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Redakciji
Listopad to czas macek. Macki sg w porzadku...

Nie moze by¢ inaczej, skoro na stole kréluje nowa edycja Posiadtosci Szalerstwa, przerywana
partami w Horror w Arkham: Gre Karciana, a na odstresowanie podlewana Eldritch Horrorem.
Za duzo macek? No to moze partyjka The Vampire, The EIf and The Cthulhu? Nie jestescie
fanamihplanszéwek? Polecam najnowszg edycje fabularnego Zewu Cthulhu. Catkiem fajne zmiany
w mechanice...

Nie wiem czy listopad to jaki$ miesigc poswiecony pamieci Howarda Philipsa Lovecrafta, ale
wszystkie premiery zbiegly sie ze soba w czasie w taki sposob, ze boje sie otwiera¢ lodéwke. Moze
w nieH' bowiem czyha¢ konserwa z Latajacego polipa. Wypad do knajpy to tez staby pomyst: kultysci
podstuchuja, a co gorsza serwuja o$miorniczki. Nie stawajcie tez przed lustrem, bo tak jako$ samo
sie wtedy na usta ci$nie, niczym dziecieca rymowanka, Hastur, Hastur, Ha... - cicho sza!

Znam jednak jedno miejsce, w ktérym odpoczniecie od Wielkich Przedwiecznych. To listopadowy
numer Rebel Timesa. Obiecujemy, ze tylko w jednym miejscu jest pewne nawiazanie. Znajdziecie
je?

Niestety, Mity zaatakuja nas juz w grudniu. Zostaliscie ostrzezeni.

la, 1a, la! Do zobaczenia za miesiac!

Wydawca: REBEL.pl Redakgja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
tekstow oraz zmiany tytutéw. Materiatéw nie zamowionych,
nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za
pisemng zgoda wydawcy. Redakgja nie odpowiada za tres¢
reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo odmowic zamiesz-

czenia ogtoszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sg
Redakcja: Tomasz Gambit Dobosz, Ryszard sprzeczne z linig programowa lub charakterem pisma oraz
Raleen’ Kita, Piotr Wierzba' Kraciuk, Piotr Zucho’  interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].
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AKtUaLNoSci ze SWiata gier

B TZAAR | . COLT EXPRESS: SZERYF | WIEZNIOWIE

- To ja robie tak: cyk, cyk, cyk oraz trach... i... wygratem! - Nazywam sie Ford, ten Ford. Moze o mnie styszates? Wybierz sobie trumne.

- Stary, z catym szacunkiem — to nie warcaby... Moze by¢ w dowolnym kolorze — pod warunkiem, ze bedzie to kolor czarny. Stenor 1 wiEiNoWIE

Na przetomie listopada i grudnia do sprzedazy trafi drugie rozszerzenie do Colt
Express, czyli Szeryf i Wiezniowie. Dodatek wprowadza tréjwymiarowy model
wagonu wigziennego, w ktérym szeryf Samuel Ford, nowa grywalna postac
posiadajgca odmienne cele niz bandyci (spetniajac cztery z nich, wygrywa
rozgrywke), dzieki karcie Pojmanie moze zamykac¢ bandytéw. Drugg nowg po-
stacig jest Mei, zwinna akrobatka, ktdra z tatwoscig wspina sie po wagonach.
Jej specjalna zdolnos¢ aktywuje sie podczas zagrania karty Zmiany Poziomu.
Wdwczas moze ona przemiescic sie ,,po przekatnej”, czyli przesunac sie do
wewnatrz lub na dach sgsiedniego wagonu.

Pod koniec listopada na sklepowe potki trafi Tzaar, trzecia wydana
w Polsce gra nalezaca do systemu Gipf.

W tej czesci gracze majg do dyspozycji trzydziesci pionkéw podzie-
lonych na trzy rodzaje: szesciu Tzaaréw, dziewied Tzarr i pietnastu
Tottéw. Wszystkie rodzaje tworzg razem trdjce i nie s3 w stanie ist-
nie¢ samodzielnie. Cel rozgrywki polega na tym, aby albo pozbawi¢
przeciwnika jednego z trzech rodzajéw pionkdw, albo postawi¢ go
w sytuacji, w ktdrej nie bedzie w stanie pojmac naszych.

Podczas kazdej tury gracze muszg zadac sobie jedno, bardzo wazne
pytanie: ,Czy powinienem wzmocnic swoje sity, czy raczej ostabi¢
przeciwnika?". Albo pojmiesz jeden z pionkéw przeciwnika — tym
samym go ostabiajac — albo tez wskoczysz na jeden z wtasnych pion-
kéw, wzmacniajac wiasne sity. Jesli zbyt czesto bedziesz decydowat
sie jednak na wskakiwanie na wtasne pionki, twdj przeciwnik pozostanie ze zbyt duzg liczbg pionkdw na
planszy. Z drugiej strony, jesli zbyt czesto bedziesz prébowat pojmac jego pionki, pod koniec gry twoje
jednostki mogg okazac sie zbyt stabe. . SPISKOWCY
- Panie posle, to spisek! Kiedy szedfem tutaj, na Wiejskq, najpierw
spojrzatem na ogrodowego krasnala, ktéry zdawat sie usmiechac,
potem z zaskoczenia miatkngt na mnie kot, a ja poslizgngtem sie
i bolesnie stfuktem sobie tytek. Przypadek?
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B MUNCHKIN ~ DODATEK OBFITOSCI (i

- Odkgd w Munchkinie pomaganie innym sie opfaca, jakos nie potrafie sie Kiedy czytacie te stowa, na sklepowych pétkach powinni by¢ juz

Ty ; RN dostepni Spiskowcy — gra, ktéra trwa osiem rund. Nie mniej, nie
odnaleZc sig w tej grze i w Zyciu zawodowym... MUNCHIQN wiecej. W jej trakcie od dwéch do czterech graczy bedzie toczy¢ walke
Réwniez pod koniec listopada pojawi sie nowe rozszerzenie do Munchkina, czyli 9 W?{VWY( p_odl 't_VCZ”S v SW|eC|ebpe(:nym Lptryg i bezprecedensowych
Dodatek Obfitosci. Wprowadza on do gry az sto dziesie¢ nowych kart pocho- Doparex OBHTUSU o starc. Wikazde) WERCEIEICICLIRRRpT el zaBRiaC W tym

, ] S ; E ’ . ZAWIERY, ok samym momencie karty z wybranego przez siebie rodu. Karty te
dzacych z oSmiu boostero.w! ZI’1.aJC|ZIECIe w nim wyczel.qw?ne przez \fwelu Wroz x:mmﬂ‘k&_\f;m;\ 1 pozwalajq na uzycie specjalnych akeji preypisanych do rodziny, Kazda
kowy Pytek oraz Munchkinomikon, a takze: Wzmocnienia Potworéw, Wejscie SMOK, KSETNCIN] VW1 INACIES kolejna zagrana karta tego samego typu zwieksza wplywy | przybliza

Smokéw, Smoki, Ksiezniczki, Zywych Inaczej oraz Grozmieniacze! Dzieki tym
kartom poznacie zupetnie nowg twarz Munchkina: bezinteresowna pomoc
zacznie sie optacad, a potwory beda silniejsze niz kiedykolwiek wczesniej! Dodatek '.

do zdobycia punktéw na koricu gry za wsparcie od konkretnego rodu.
A zdobywanie go jest kluczem do sukcesu.

Aoy
bedzie $wietnie pasowat nie tylko do wersji fantasy, ale rowniez do pozostatych f;,‘,"‘l’f.:“ Spiskowcy to polska edycja gry Koryo. To szybka gra karciana przez & oy NOA
odston Munchkina! e wielu okreslana mianem ,Cytadeli dla zaawansowanych”. Polskie PEENYM SPISKGh 44

ok - wydanie posiada zupetnie nowg szate graficzng, ilustracje, tekst na
R ol kartach utatwiajacy rozgrywke i poprawiong instrukcje.

A MUNCHRPLS GRS
i 0 spiskowcach mozecie przeczytaé w niniejszym numerze naszego pisma.
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LICYTACYJNA
RZECZPOSPOLITA

Z gier traktujacych o Rzeczpospolitej Obojga Naroddw:
miatem okazje gra w Sigismundus Augustus. Dei gratia
Rex Poloniae, ktdra to gre nalezy okresli¢ mianem tytutu
wagi ciezkiej. Znatem rowniez recenzje Bozego lgrzy-
ska, ktore byty w wiekszosci pozytywne i wskazy-
waty na przemyslany oraz strategiczny charakter
rozgrywki. Moje wczesniejsze doswiadczenia
sprawity wiec, ze od Bozego Igrzyska: Ma-
gnatéw oczekiwatem skomplikowanej gry
strategicznej. Otrzymatem natomiast tytut
familijny, o lekkiej, karcianej mechanice, ktéra
mozna wyttumaczy¢ w zaledwie kilka minut.

Po lekturze instrukcji, odtozytem wiec gre na 8
pétke na kilka dni, aby wyzbyc sie wszelkich”™
poprzednich oczekiwan i oceni¢ ja w sposob
pozbawiony przesadow.




BOZE IGRZYSKO: MAGNACI

Magnatach gracze wcielaja sie w role gtow wiel-
kich rodzin magnackich - Potockich, Radziwitow,
Lubomirskich, Sapiehy i Zamoyskich - i walcza
o wplywy, czesto kosztem samej Rzeczpospolite].
Gra toczy sie przez cztery epoki, symbolizowane przez czterech
wladcow, podczas ktdrych rody rywalizuja ze soba w Senacie,
Sejmie i w trakcie konfliktow nekajacych kraj. Rozgrywka toczy sie
o posiadtosci rodowe - kto bedzie miat ich najwiecej pod koniec

gry, wygra.

Pierwsze, co rzuca sie w oczy po otwarciu pudetka to ogromna
plansza, ktora po roztozeniu jej na stole prezentuje sie niezwykle
okazale. Podczas rozgrywki trafiaj na nig jednak wytgcznie zetony
posiadtosci rodowych oraz kilka innych specjalnych, trudno wiec
oprzec sie wrazeniu, ze wykorzystywana jest ona w niewielkim
stopniu. Oczywiscie na jej obrzezach wyktada sie jeszcze karty,
ale i tak potrafi $wieci¢ pustkami. Pozytywnym aspektem jest tu
z pewnoscig fakt, ze przynajmniej nigdy nie brakuje na niej miej-
sca.

Mate wykorzystanie planszy nie powinno jednak dziwic, poniewaz
Magnaci sg tak naprawde gra karciana, do tego do$¢ prosta. Kaz-
dy gracz otrzymuje na poczatku rozgrywki zestaw trzynastu kart
rodu. Symbolizujg one trzynastu znanych przedstawicieli i przed-
stawicielek danej familii i okraszone sg wartosciami od dwdch
do czternastu. Jest to sita danej postaci, ktdra wykorzystuje sie
w trakcie licytacji stanowisk w Senacie, kart praw w Sejmie i pod-
czas rozstrzygania konfliktow. W trakcie kazdej epoki gracze zuzy-
wajg wszystkie dostepne im karty, decydujac przy tym, jak bardzo
zalezy im na pozyskaniu okreslonych zasobow lub na odparciu
konkretnego zagrozenia. Jedynym wyjatkiem od tej zasady jest

Bothfu ™
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,dama’, ktdra posiada dziesiec sity w Sejmie i Senacie, a tylko dwa
w trakcie konfliktow. Na plus nalezy zaliczy¢ historyczny opis kaz-
dej postaci widniejacej na karcie, co przektada sie na walor edu-

kacyjny gry.

Mechanika rozgrywki opiera sie na licytacji. Podczas kazdej fazy
gry gracze dokladajg po jednej ze swoich kart do danej puli.
W przypadku Senatu i Sejmu stanowisko lub karte praw wygrywa
ta osoba, ktdéra dotozyta wartos¢ najwyzsza (ewentualne remisy
rozstrzyga gracz, ktory pozyskat karte Prymasa), natomiast w przy-
padku konfliktu sifa wszystkich dotozonych kart jest sumowana
i w ten sposob zagrozenie zostaje odparte lub nie. Jest to jednak
tak naprawde rowniez licytacja, tylko o nieco innym efekcie.

Coz zatem robimy w tej grze? W pierwszej fazie kazdej epoki od-
krywamy panujacego w niej kréla Rzeczpospolitej. Okresla on, ja-
kie tytuty i prawa w danej turze beda warte dodatkowa posiadtosc.
Niektorzy krolowie wspieraja dziatania religijne, inni militarne,
jeszcze inni ekonomiczne lub polityczne. Nastepnie gracze licytujg
stanowiska w Senacie - Prymasa, Hetmana, Podskarbiego i Kanc-
lerza. Kazdy gracz bierze udziat w licytacji trzech z czterech sta-
nowisk. Zapewniajg one profity w odpowiadajgcym im obszarze,
jednak najwazniejszym stanowiskiem jest stanowisko Prymasa. To
on bowiem rozstrzyga wszelkie remisy i ma powazny wptyw na
przebieg rozgrywki. Po pierwsze, moze rozstrzygac je na korzys¢
swojego rodu. Po drugie, jezeli nie ma takiej mozliwosci, moze
wspierac stabsze rody kosztem tych silnigjszych.

W fazie trzeciej gracze biora udziat w licytacji kart praw w Senacie
na analogicznej zasadzie - poprzez potozenie jednej swojej kar-
ty przy kazdym z praw. | znow, osoba o najwyzszej sile wygrywa
dane prawo, zapewniajac sobie w ten sposb jednorazowy bo-
nus. Profity skupiaja sie wokét dwoch opcji: dotozenia/zabrania
komus zetondw posiadtosci lub zmodyfikowania na plus albo
minus sity swojej karty przy podejmowaniu okreslonego dziafa-

nia. Réznorodnosc nie jest wiec tutaj zbyt duza, dodatkowo karty
praw pozwalajgce na dodanie az dziesieciu punktéw do sity karty
przy licytowaniu danego stanowiska Senatora wydaja mi sie stabo
zbalansowane w stosunku do reszty mechanizméw. Przektadaja
sie one bowiem na stu procentowe zwycigstwo jednego z graczy
przy pozyskiwaniu danego stanowiska. Jako ze rozgrywamy tylko
cztery tury, taka dominacja jest sporym problemem, dodatkowo
zubaza licytacje, czyli godzi w gtéwny mechanizm gry.

Zarowno w fazie drugiej jak i trzeciej, kazda wygrana w licytacji
przekfada sie na dotozenie do dowolnej prowingji planszy jedne;
posiadfosci lub dwach, jesli dane dziatanie pokrywa sie z obecng
polityka krolewska.
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W fazie czwartej, gracze muszg zmierzy¢ sie z pigcioma konfliktami
dreczacymi Rzeczpospolita, zndw dokfadajac do kazdego po jed-
nym swoim przedstawicielu. Nastepnie sifa jest sumowana i po-
rownywana ze stopniem trudnosci wyzwania. Jezeli jest mu réwna
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lub wyzsza, zagrozenie zostaje odparte, a osoba, ktdra dofozyta
najwyzsza sife, otrzymuje posiadtosci w wyznaczonych przez karte
prowincjach lub lennach. W przeciwnym wypadku dochodzi do
rozbioru Polski w danym regionie, gracze tracg posiadtosci lub al-
ternatywnie gracz o najnizszej dotozonej sile traci jedna ze swoich
kart praw. Trzy rozbiory Polski w jednej turze to koniec gry, wiec
gracze musza w pewnym stopniu ze soba wspdtpracowac, aby nie
przegra wspdlnie. Logika rozgrywania konfliktow jest zatem dos¢
przewidywalna w kazdej kolejnej epoce - tam, gdzie posiadamy
najwiecej posiadtosci bedziemy dorzucac wartosci wysokie; tam
gdzie jestich mato, niskie. Czasami sytuacja zmusi nas do wsparcia
kogos w regionie dla nas niekorzystnym, aby gra nie skonczyfa sie
porazkg wszystkich. | to w zasadzie wszystko. Bardzo spodobato

mi sie natomiast skalowanie konfliktow. Ich stopien trudnosci za-
lezy bowiem od liczby graczy, co jest bardzo dobrym pomystem.
W przedstawiony powyzej sposob rozgrywamy cztery wieki,
a pod koniec liczymy, ile kazdy z graczy posiada posiadtosci. Do
tej liczby dodaje sie bonusy za posiadanie przewagi lub dominacji
w danej prowingji kraju, za ewentualne lenna i obecnos¢ w danych
prowincjach. Gre wygrywa oczywiscie osoba, ktora posiada naj-
wigkszy majatek.

Magnaci nie s3 zbyt skomplikowang gra. We wstepie napisatem,
ze maja oni familijny charakter i tej tezy bede bronit. To nie jest
gra strategiczna, w ktdrej planujemy swoje posuniecia, aby maksy-
malizowac ich efekty. To gra licytacyjna, w ktdrej staramy sie prze-
widzie¢, jakie karty do danych obszaréw dofoza inni gracze i na
tej podstawie szacowac, co optaca sie wykorzystac w danym mo-
mencie, a co zostawic na pozniej. Przez wiekszos¢ czasu mechani-
ka ta dziafa catkiem
niezle, ale zdarzaja
sie sytuacje - takie
jak ta z kartami praw
pozwalajgcymi  na
ogromny bonus przy
obsadzaniu  Senatu
- w ktdrych zawo-
dzi. Najwigkszym jej
mankamentem  jest

jednak przewidywal-

I > B

no$¢ poszczegdlnych posunie¢ graczy. Brakuje mi réwniez jakiej-
kolwiek specjalnej zdolnosci dla poszczegdlnych rodow. Sprawia
to, e Radziwitami gra sie na przyktad identycznie jak Zamoyskimi,
co jest mato klimatycznie i zasadniczo ahistoryczne. Dla gry, ktdra
posiada walor edukacyjny i jest polecana jako narzedzie dydak-
tyczne moze to byc spory problem, podobnie jak brak podziatu
konfliktow na poszczegdlne epoki. Wojna Szwedzka obok Insurek-
cji wtym samym momencie? Zaden problem.

Mimo powyzszych zastrzezen, Magnaci nie sg ztym tytutem. Nale-
2y jednak traktowac ich jako gre familijna. Dla mnie to takie histo-
ryczne Wsias¢ do Pociagu i w tej roli sprawdzaja sie niezle. To gra
popularyzujaca historie Polski, ale podchodzgca do niejz pewnym
przymruzeniem oka. Jezeli szukacie wiasnie takiej pozycji, nie be-
dziecie zawiedzeni. W przeciwnym wypadku powinniscie siegna¢
po pierwsze Boze Igrzysko lub Sigismundusa Augustusa.

popularyzacja historii Polski,

dobre skalowanie poziomu trudnosci
konfliktow,

wysoka jako$¢ wykonania.

przewidywalnos¢ licytacji,
zty balans niektorych kart praw,
brak zréznicowania familii magnackich,

ahistorycznosc niektérych rozwigzan.

Boze Igrzysko: Magnaci
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 159,95 ztotych
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NIQCZEMNI

Losowe wynalazki

Kazda gra Donalda X. Vaccarino z miejsca
trafia na moj prywatny radar. Wiem, ze

od czasu premiery Dominiona mineto juz
kilka lat, ale ciezko mi przejs¢ obojetnie
obok gier tego autora. Wiekszos¢ z nich
niestety nie dorasta do piet kréla gier
decbuldingowych. Jak to jest w przypadku
nlQczemnikow?

NIQczemnicy to gra, ktdra taczy w sobie
dwie bardzo ciekawe mechaniki. Mamy
tu zarzadzanie rekg oraz jednoczesny
wybor akgji. Tytut opowiada o szalonych
naukowcach, ktorzy pragna przeja¢ wtadze
nad Swiatem poprzez wynajdowanie
tajemniczych i poteznych wynalazkdw.
Jak fatwo sie domysli¢, to my jesteSmy
tymi naukowcami i wszyscy mamy ten
sam cel - opanowanie Swiata.

Kto osiggnie go pierwszy, zostaje
ZWYCIezcy.
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ra ma banalne zasady. Kazdy

Z graczy rozpoczyna rozgrywke

z jakimi$ pieniedzmi oraz kartami

z planami  wynalazkéw. Na-
szym celem jest ich konstrukcja, dzie-
ki czemu zyskujemy okreslone profity,
a takze punkty symbolizujgce poziom
zagrozenia. Pierwszy gracz, kt6ry uzyska
dwadziescia punktow zostaje zwyciezca.
W swojej rundzie gracze wybieraja jedng
z czterech kart akdji, ktérg chcg wykonac
w tej rundzie. Mozemy zatem pracowac,
dzieki czemu otrzymamy cztery dolary,
lub przeprowadzac eksperymenty, ktore
zapewnig nam dwa dolary oraz plan wy-
nalazku. Trzecia akcja to konstruowanie
wynalazkéw, co w praktyce wymaga opfa-
cenie kosztu jego produkjii wytozenie go
przed siebie. Kazde odkrycie zbliza nas do
wygranej i w wiekszosci przypadkéw wig-
ze sie z wprowadzeniem jakiego$ efektu. Moze to by¢ na przy-
ktad otrzymanie kolejnych kart wynalazkéw lub zmuszenie
przeciwnikow do straty czesci funduszy. Ostatnig akcja, ktdra
mozemy wybrac jest szpiegostwo. Wybierajac je, mozemy wy-
sytac swoich agentéw do wybranej strefy dziatan naukowcow.
W kolejnych rundach, gdy ktdrys z przeciwnikéw wybierze ak-
cje z nig powiagzana, to my otrzymamy za to pienigdze z banku.
W swojej kolejce mamy zatem proste decyzje do podiecia,
ktore sprowadzaja sie do pozyskiwania pieniedzy lub ich wy-
dawania w celu zdobycia punktow zwyciestwa.

Gra rozszerzona jest o wariant zaawansowany, ktdry wpro-
wadza trzydziesci sze$¢ kart konwersji. Wzbogacajg one wa-
chlarz mozliwosci o jedng lub dwie dodatkowe zasady, ktére
modyfikuja rozgrywke. Zmieniaja sposob dziatania akgji lub
zasoby poczatkowe graczy albo dodajg nowa specjalng re-
gute. Dzieki kartom konwersji kazda partia, ktérg rozegramy
moze rdznic sie od poprzedniej, a liczba mozliwych uktaddéw
jest przeogromna, jak to zresztg zwykle bywa w grach Vacca-
fino.
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Swojg ocene zaczne od wykonania. Bardzo podoba mi sie
szata graficzna gry, okladka przypominajgca plakat filmu
z wytworni Pixara oraz solidnie wykonana plansza i pionki.
Pozytywne pierwsze wrazenie poteguje sympatyczna zaba-
wa z tytutem oraz humorystycznie napisana i bardzo dobrze
przettumaczona instrukcja. Mechanicznie gra niestety dos¢
mocno rozczarowuje. Po pierwsze, boli jej schematycznos¢
- zdobadz pienigdze, kup wynalazek, zdobadz pienigdze,
kup wynalazek i tak do momentu, w ktorym kto$ zdobedzie
dwadziescia punktéw. Po drugie, razi spora losowos¢, ktdra
mocno wptywa na rozgrywke. Gre rozpoczynamy, majac na
rece wynalazki, ktére mozemy wynalez¢. Niestety nie mamy
wplywu na to, jakie dobierzemy, przez co bardziej zalezy nam
na ich wystawieniu, anizeli na strategicznym wykorzystamu
efektow, ktdre ze sobg niosa. Po trzecie, gra to typowy wyscig,
ktdry w dodatku konczy sie bardzo szybko, a na jego koncu
ma sie poczucie niedosytu. Nie rozumiem tez sensu wprowa-
dzenia pozornej interakdji, jakg sa szpiedzy. Niby jest to akcja,
ktdra zapewnia nam gotowke, ale bierzemy ja z puli gtéwnej,
a nie od gracza, ktdry wybrat dang akcje. Szkoda, ze w grze
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nie mamy zadnych zaskoczen i bardzo fatwo
przewidzie¢, co zagrajg inni gracze. Sprawia
to, ze rozgrywka staje sie mato ciekawa. Tak
jak pisatem we wstepie, bardzo lubie Vac-
carino. Niestety nlQczemnicy rozczarowujg
swojg prostotq i brakiem jakichkolwiek emo-
Cji.

Podsumowujac, oprécz  $wietnych  grafik
i sympatycznego klimatu, w pudle znajdzie-
my gre co najwyzej przecietna. Nie potraﬂg
tez odpowiedzie¢ sobie na pytanie, do kogo
jest ona skierowana. Zaawansowani gracze
odrzucg jg ze wzgledu na banalnosc i spo-
ra losowos¢, a poczatkujacy pogubig sie
w mafo intuicyjnych zasadach. Wybaczam te
wpadke Vaccarino i nadal bede czekat na ko-
lejne gry jego autorstwa.

tadna oprawa graficzna,
przyjemny i humorystyczny temat.

schematycznosc i powtarzalnosé, ktéra
jest nudna,
spora i denerwujgca losowos¢ majgca zbyt

duzy wptyw na rozgrywke.

nlQczemnicy Szaleni Naukowcy
Zrecenzowat: Michat Szewczyk

Liczba graczy: 2-6 0os6b
Wiek: 8+

Czas gry: ok. 45 minut

Cena: ok. 99,95 ztotych



cyferki na KROLEWSKIM ZAMKU

W 2013 roku naktadem Moonster Games ukazata sie kar-
cianka Koryo, ktdrej autorem jest koreanski projektant Gary
Kim. Trzy lata pdzniej tytut ten na polski rynek wprowadzity
2 Pionki, zmieniajac nieco tematyke i szate graficzng, nie
ruszajgc natomiast oryginalnych regut. Przyjrzyjmy sie blizej
goracej nowosci z zesztego miesigca - grze Spiskowcy, czyli

wiasnie rodzimej wersji Koryo.
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est to karcianka niemalze kieszonkowa. Pudetko miesci sie-

demdziesiat jeden kart o standardowych rozmiarach, znacznik

pierwszego gracza i krétkg instrukcje. Wszystko jest bardzo

solidnie wykonane a jakos¢ komponentéw nie budzi zastrze-
zen. Mam jednak wrazenie, ze nawet stosunkowo mate opakowanie
Spiskowcow jest i tak za duze jak na to, co zawiera w srodku. Jest
ono oczywiscie w miare poreczne, ale jednak zmiescic je w tylnej
kieszeni spodni moze by¢ ciezko. W srodku pudetka mamy troche
pustego miejsca, a szkoda, poniewaz znacznie chetniej widziatbym
te malg przeciez gierke w opakowaniu lepiej dostosowanym do za-
wartosci, jak na przyktad karcianki od G3 lub japonskiego wydaw-
nictwa Manifest Destiny. Na szczescie rozmiar pudetka to jedyny,
w dodatku niezbyt przeciez istotny, mankament strony produkcyj-
no-wizualnej Spiskowcow. Reszta prezentuje sie co najmniej po-
prawnie, a szczegélng uwage warto zwrdci¢ na klimatyczne ilustra-
cje autorstwa Anastasii Meylus.

Skoro juz o klimacie mowa, oryginalna wersja osadzona byta w cie-
kawym $wiecie steampunkowej historii alternatywnej, a gracze ry-
walizowali ze sobg o wptywy wérdd poteznych rodzin dziatajgcych
na scenie politycznej. Polski wydawca zdecydowat sie na przete-
matowanie gry na realia petnego intrygantow sredniowiecznego
zamku. Z jednej strony jest to sceneria znacznie mniej oryginalna
i przyciagajaca uwage. Z drugiej jednak, graczom fatwiej sie w nig
wczuc i po prostu ,zatapac”. Zwlaszcza, ze klimat musi by¢ tu two-
rzony przez szate graficzng, poniewaz Spiskowcy az tak wiele go
w sobie nie majg, bedac jedna z tych abstrakcyjnych ,liczbowych”
karcianek, do ktorych w razie potrzeby mozna ,przyklei¢” niemalze
dowolny temat.

Omawiany tytut przeznaczony jest dla od dwoch do czterech graczy
w wieku od dziesieciu lat. Rozgrywka dzieli sie na osiem szybkich
rund, podczas ktdrych uczestnicy musza najpierw losowo dobra¢
konkretng liczbe kart ze wspdlnej talii (zaczyna sie od dziesieciu
i spada co runde), potem zagra¢ dowolna liczbe kart tego samego
rodzaju, a na koricu zachowac okreslong liczbe kart przed sobg (za-
czyna sie od trzech i co runde liczba ta wzrasta). Karty postaci ozna-
czone s3 cyframi od jednego do dziewieciu. Wskazuja one liczbe

REBEL TiM ES

kart danego rodzaju w talii oraz ich wartos¢ punktowa, dodatkowo
wiekszo$¢ ma tez specjalne zdolnosci. Haczyk tkwi w tym, ze umie-
jetnos¢ mozna wykorzystac tylko wtedy, gdy ma sie najwiecej kart
danego typu na stole. Podobnie z punktacjg na koniec gry: tylko
osoba, ktdra wylozyta najwiecej Handlarzy (,dziewiatek”) otrzyma
za nich dziewie¢ Punktow Zwyciestwa, a gracz z najwieksza liczba
Bankierdw (,szostek”) zarobi szes¢ PZ - i tak dalej. Poza postaciami,
w talii wystepuja tez karty wydarzen: maja one bardzo mocne zdol-
nosci i pozwalaja na bezposrednig negatywna interakcje z innymi
graczami, na przyktad poprzez usuwanie ich postaci lub zamiane
kart miejscami. Warte sg one jednak minus jeden PZ na koniec parti.

Gtowny mechanizm gry nie jest ani odkrywczy, ani zbyt wymagajacy,
jednak tutaj pasuje jak ulat i Swietnie sie broni. Spiskowcy to lekka
karcianka, w ktora pojedyncza partia trwa kilkanascie minut, i ktéra
traktowa¢ mozna jak wypetniacz czasu pomiedzy partiami w bar-
dziej wymagajace tytuty lub po prostu gre imprezowa. Jest szybka,
dynamiczna i zabawna, ale potrafi by¢ tez bardzo wredna - szcze-
golnie wtedy, gdy jedno zagranie ktdregos z przeciwnikéw totalnie
zburzy nasz przygotowany na dang runde plan. Nawet jednak takiej
sytuacji, zabawie czesciej towarzyszy wybuch $miechu niz poczucie
frustracji. Od tej gry po prostu nie nalezy wymaga¢ mozgozerno-
sci i wielu strategicznych decyzji. To raczej radosna i dos¢ losowa
zabawa w podkiadanie sobie $win i psucie planow. Oczywiscie
mozna probowac ograniczy¢ wpltyw szczescia na nasze poczynania,
analizujgc liczbe i rodzaj juz zagranych kart i przewidujac, co jeszcze
moze nam podejs¢ w nastepnych rundach, jednak w wielu przypad-
kach to tylko wrézenie z fuséw. Takie przypuszczenia rzadko kiedy
sie sprawdzajg, zwlaszcza w grze dwuosobowej, podczas ktdrej na
stole pojawia sie mniej kart nizw partiach natrzech i czterech graczy.

Przyznam, ze siadatem do tej gry z duzymi obawami. Nie jestem
fanem tytutéw abstrakcyjnych, w ktdrych gléwna role grajg cyfry,
a klimat bfaka sie gdzies na marginesie i jest elementem wiasciwie
pomijalnym. Zupetnie nie przekonat mnie Korsar, a Call to Glory
wciggneto tylko na chwile. Troche inaczej bylo z 6. bierze!, ktrg
uwielbiam, ale to gra tak chaotyczna i nieprzewidywalna, ze traktuje
ja bardziej w kategoriach imprezowki. Jesli zas chodzi o Spiskow-

Zagraj kilka kart jednego typu.
ledli masz najwiecej o
kart postaci jednegn
typu, zdobywasz jej
wptywy! Skorzystaj
7 akgji tej postadi.

Dobirzor bungwiged. )

Na koniec gry punktujesz za kazdq postac,

u ktdrej masz wplywy.

cow, dostatem od nich wiecej niz oczekiwatem. Dobre wykonanie,
bardzo krétki czas rozgrywki, duza dynamika i sporo zabawy - od
tego typu tytutdw zazwyczaj nie wymagam wiecej. Oczywiscie nie
ma tu za duzo gtebi i trudnych decyzji, ale taka jest po prostu specy-
fika tej kategorii gier. Kategorii, ktorej wcigz nie lubig, ale po zagra-
niu w Spiskowcow juz jakby odrobine mniej.

tadna i solidnie wykonana,

szybka i prosta,

sporo zabawy oraz interakcji pomiedzy
graczami.

abstrakcyjna i mato klimatyczna,
pudetko mogtoby by¢ jeszcze bardziej
kieszonkowe.

Spiskowcy
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 49,95 ztotych
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ra, ktorej podtytut brzmi Reveal the Rainforest (Odkryj

las deszczowy) opowiada o ekspedycjach wysytanych

w glab kostarykanskiej dzungli, aby robi¢ zdjecia rzad-

kich zwierzat i przeznaczona jest dla od dwdch do pieciu
graczy w wieku od o$miu lat. Jej oprawa graficzna sugeruje pro-
dukt przeznaczony raczej dla rodzin i mtodszych graczy - oktadke
zdobi ilustracja w stylu przywodzacym na mys| skrzyzowanie grafiki
z typowych gier niemieckich oraz gier dla dzieci sprzed lat. Mnie,
delikatnie mowiac, nie zachwycita i sprawita, ze otwieratem pudetko
peten obaw. W jego srodku nie znajdziemy niestety zadnej wypra-
ski, a jedynie komponenty: siedemdziesigt dwa heksy, trzydziesci
pionkow odkrywcow, jeden znacznik lidera ekspedycji - czyli po
prostu pierwszego gracza - karty pomocy i instrukcje w dwdch je-
zykach: angielskim oraz niemieckim. Wszystko utrzymane jest w tej
samej stylistyce, co grafika na pudetku, zatem raczej nie powala na
kolana. Niby nie ma sie do czego przyczepi, poniewaz Costa Rica
na pewno nie jest gra bardzo brzydka, ale do estetycznej czotowki
planszéwkowego $wiata tez jej sporo brakuje. Natomiast jesli cho-
dzi o jakos¢ materiatu, z ktdrego wykonano komponenty, mamy do
czynienia ze wspotczesnym standardem. Kafelki sg dos¢ grube i fa-
two wychodzg z arkuszy, drewno prezentuje sie dobrze, podobnie
jak instrukcja. Wydrukowano jg na porzadnym papierze, jest krétka
i konkretna, a w dodatku opatrzona licznymi przykfadami oraz infor-
macyjng notkg o wystepujacych w grze gatunkach zwierzat.
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No wiasnie, Costa Rica to w duzej mierze gra o zwierzetach. Roz-
poczynamy ja, uktadajac na stole duzy szesciokat z heksow terenu
- kazdy jego bok to piec kafelkow. Na kazdym wierzchotku gracze
umieszczajg po jednym swoim pionku i sg juz gotowi do zabawy.
Jej gtownym celem jest zebranie jak najwiekszej liczby kafelkdw,
do tego najlepiej przedstawiajacych rézne zwierzeta. Punkty pod-
licza sie na koniec partii i przyznaje za dwie rzeczy: liczbe posia-
danych kafli w obrebie jednego gatunku oraz liczbe posiadanych
kompletéw kafli wszystkich dostepnych zwierzat - jest ich w grze
szesc. Jak pozyskujemy kafelki? W swojej rundzie gracz bedacy
aktualnie liderem ekspedycji wybiera jedng z dostepnych grup
pionkow, wsrdd ktérych jest jego wilasny, i przesuwa na ktdres
z sgsiednich pdl, po czym odkrywa je. Heksy terenu podzielo-
no na trzy rodzaje: gory, mokradta i lasy. Tylko rodzaj terenu jest
poczatkowo widoczny, natomiast po wejsciu ekspedycji na dane
pole sprawdza sie, jakie zwierze lub zwierzeta sie tam ukrywaja.
W gdrach jestich najwiecej (duza szansa na trafienie kafla z dwoma
osobnikami), ale ekspedycje w te tereny sg tez najniebezpieczniej-
sze. Bezpiecznie] jest na mokradtach, ale szansa na podwojne tra-
fienie jest mniejsza. Za$ najbezpieczniejsze, ale i potencjalnie naj-
mniej ,dochodowe”, s lasy. Po odkryciu kafelka lider decyduje, czy
chce go wzigé. Jesli nie chce, majg na to szanse pozostali gracze.
Gdy nikt sie nie zdecyduje na wziecie kafelka, ekspedycja idzie da-
lej i lider odkrywa
kolejne pole. Moze
wtedy zdecydowac
0 wzieciu wszyst-
kich  dotychczas
odkrytych  zwie-
rzat - i tak dalej.
Zabranie  Zzetonu
przez ktéregokol-
wiek z uczestnikow
wyprawy powodu-
je usuniecie jego
pionka z ekspedy-
¢ji i kofczy runde,

a znacznik lidera przekazywany jest nastepnemu graczowi. Poza
zwyklymi zwierzetami, na niektdrych kafelkach kryja sie takze moski-
ty. Spotkanie jednego krzywdy nie robi, ale gdy ekspedycja odkryje
dwa pola z nimi, runda konczy sie od razu, lider traci swdj pionek
i zbiera wszystkie ujawnione kafle oprocz tych z moskitami - zosta-
ja one odrzucone. W ten sposob gra sie do momentu, w ktorym
z planszy znikng wszystkie pionki lub odkryte zostang wszystkie
pola.

Powyzsze krétkie streszczenie regut doskonale obrazuje, czym tak
naprawde jest Costa Rica. Ta gra to kwintesencja mechaniki zwanej
push your luck. Mozemy grac ostroznie, bezpiecznie, zachowawczo
i skoficzy¢ runde z jednym lub dwoma zwierzakami, albo zaszalec i
potasi¢ sie na wiecej, jednak kazdy kolejny odkryty kafel to wigksze
ryzyko natrafienia na moskity. Ten mechanizm zapewnia duze emo-
cje podczas rozgrywki, a fakt, ze pudetko zawiera wigcej kafelkow
niz stosowane jest w pojedynczej partii, ma z kolei bardzo pozytyw-
ny wptyw na regrywalno$c. Zapewniam, ze Costa Rica szybko sie nie
znudzi, a w dodatku zadowoli rézne typy graczy. Na pierwszy rzut
oka jest to fajna familijna gierka na pétgodzinng partie, do ktdrej
bez problemu zasigdziemy z dzie¢mi lub grupa znajomych, ktérzy
na co dzien w planszéwki nie graja. Zasady sa proste, nie ma zbyt
duzo negatywnej interakcji, nikt nikogo nie atakuje w sposob bez-
posredni, rywalizuje sie jedynie o punkty zwyciestwa podliczane
na koniec, co powinno przypas¢ do gustu eurograczom. To jednak
tylko jedna warstwa tej gry. Poznawszy dobrze rozktad kafelkdw,
mozemy prébowaé minimalizowac ryzyko i zarzadza¢ prawdopo-
dobienstwem trafienia konkretnych zwierzat. Dodatkowo, w Costa
Rice istnieje zasada mowigca o tym, ze jesli ekspedycja nie sasia-
duje z przynajmniej jednym nieodkrytym polem, nie ma dokad is¢
i zostaje po prostu odcieta od $wiata. Daje to ogromne pole do
popisu graczom nastawionym bardziej rywalizacyjnie i planujacym
strategicznie. Nic bowiem nie stoi na przeszkodzie temu, aby szyb-
ko wycofac sie z ekspedycji, a potem tak poprowadzic kolejng, aby
poprzednia zostata odcieta. Pozostali gracze stracg swoje pionki,
a my bedziemy do przodu!
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prosta i szybka rozgrywka,

masa emocji,

duza regrywalnos¢,

sprytnie ukryta negatywna interakcja,
ktéra moze — cho¢ nie musi

— wystepowac.

przecietna i mato atrakcyjna szata
graficzna,

Nie dajcie sie zwies¢ pozorom - Costa Rica daje graczom znacznie ZNED . .
brak jakiejkolwiek wypraski w pudetku.

wiecej niz obiecuje na poczatku. Kiepska okfadka, proste zasady
i pgzomie fam?lijny chgrakter ro.zgrywki tc.> przykrywka. Pf)d nig kry- . | | o Costa Rica

je sie bardzo ciekawa i wymagajaca, pomimo meskom’pllkowanych Dzigkujemy wydawnictwu Mayfair Game?za udostepnienie Zrecenzowat: Piotr , Zucho” Zuchowski
reguf, gra. TIe.st sz.ybka i emocjonujaca dg samego ko.nca, a dodat— egzemplarza do recenzji. Liczba graczy: 2-5 0s6b

kowo - jesli sigdziemy do stotu w odpowiednim gronie - moze po- Wiek: 8+

kaza¢ wyjatkowo wredne oblicze. Solidny, godny polecenia tytut, S ok. 30 minut

ktorego jedyne wady zwigzane sa z wykonaniem, a nie z mechanika. Cena: ok. 140 zlotych
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KROTKO, SZYBKO, RODZINNIE I PO KROLEWSKU

Gre, ktdra jest bohaterka niniejszego tekstu, zaprojektowat cztowiek uznawany w planszéwkowej branzy za
absolutng legende. Mowa w koricu o autorze badz wspétautorze takich tytutéw jak: 7 Cudow Swiata: Pojedy-
nek, Abyss, Cyklady, Five Tribes, Shadows over Camelot oraz Mr. Jack. Tak jest, przed wami nowe dzieto Bru-
nona Cathali! Zostato ono wydane przez francuskg firme Blue Orange EU, a osobna polska edycja ukaze sie
juz w grudniu naktadem Games Factory Publishing.

KINGDOMINO
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ym razem Cathala zaserwowat swoim fanom gre matg,

prostg i szybka, ktérej tematem jest rywalizacja lordow

o przylaczenie do swoich krdlestw jak najatrakcyjniej-

szych terenéw. Tto nie nalezy do zbyt oryginalnych -
w koricu planszéwek o takiej tematyce byto juz cate mndstwo
- jednak trzeba przyznac, ze dzieki grafikom Cyrila Bouqu-
eta dostajemy wyjatkowo fadng i stylistycznie spojng catos,
co nie zawsze mozna powiedziec o innych podobnych tytu-
fach. Zaréwno oktadka, jak i ilustracje na elementach gry sa
naprawde dobre - przyjemne dla oka, lekko bajkowe i bar-
dzo kolorowe, ale w niemeczacy sposob. Jakos¢ wykonania
komponentdw réwniez stoi na wysokim poziomie: pudetko
jest bardzo solidne, a drewniane znaczniki i tekturowe kafel-
ki robig wrazenie swojg gruboscia. Podobnie jak i instrukgja,
ktora ma az dwadziescia osiem stron, ale za to zawiera zasady
w o$miu jezykach.
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Mogfo zmiesci¢ sie tam tyle wersji jezykowych, poniewaz re-
guty Kingodmino sg banalnie proste, a ich opis bardzo krotki.
Naszym zadaniem jest utozenie wokdt swojego pola starto-
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wego (na ktorym stawiamy bardzo fajny
trojwymiarowy zamek, ktéry jednak nie
ma w grze zadnej funkgji poza ozdobng) |
kwadratu pie¢ na pie¢ pdl, ztozonego
z prostokatnych kafelkow terenu i zebra-
nie za to jak najwiekszej liczby punktow. |
Kazdy kafel zawiera dwa pola, ktore moga |
naleze¢ do jednego z szesciu typow: pél
uprawnych, fak, mokradet, lasow, kopaln
i zbiornikdw wodnych. Niektére kafelki |
zawierajg symbole koron - na koniec gry |
mnozymy liczbe pofaczonych ze sobg
pol jednego typu przez liczbe koron wi-
docznych na utworzonym w ten sposdb
zamknietym obszarze. Suma wynikéw
wszystkich naszych terendw daje korncowa punktacje.

b =S

W jaki sposdb pozyskuije sie kafle do
swojego krolestwa? Na stole wyto-
zone sg zawsze dwie kolumny, kazda
- sktadajaca sie z czterech losowo wy-
branych kafelkow. Na poczatku gry
uczestnicy umieszczaja swoje drew-
niane pionki w pierwszej kolumnie,
tym samym rezerwujac elementy,
ktore dotaczg do swoich krolestw.
- Potem zbierajg je kolejno, zaczyna-
- jgc od gory (kafelki sg ponumero-
wane na rewersach i zawsze utozone
~w kolejnosci rosnacej) i przemiesz-
__ czajac swoje pionki na kafle z dru-
giej kolumny. Gdy pierwsza kolumna
catkowicie juz zniknie, w jej miejsce
przesuwamy drugg, po czym tworzymy nowg, i tak dalej. Me-
chanizm ten powoduije, ze kolejnos¢ dziatan graczy w run-
dzie wcigz sie zmienia, poniewaz jesli jako pierwsi wezmiemy

zeton z aktualnie rozpatrywanej kolumny, mamy najwiekszy
wybor w nastepnej rundzie. Moze zdarzy¢ sie jednak i tak, ze
najatrakcyjniejszy dla nas kafel znajdzie sie na koricu kolumny,
wiec w kolejnej rundzie bedziemy dobierac jako ostatni.

Na jakich zasadach dofgczamy nowe elementy do swoje]
ukfadanki? Jak w klasycznym dominie - nowy kafelek musi
przynajmniej jedng krawedzig stykac sie z juz istniejgcym ob-
szarem tego samego typu. To wasciwie wszystko, jesli chodzi
0 podstawowe zasady.

Kingdomino jest gra bardzo lekka i prostg, ale na pewno nie
prostacka. Rozklad typow kafelkdw i koron na nich zdradza, ze
autor nie poszedt na fatwizne i naprawde napracowat sie przy
projektowaniu tego tytutu. Nieskomplikowane, ale bardzo
przemyslane zasady pozyskiwania i doktadania nowych ele-
mentéw do swojego krdlestwa sprawiajg, ze pomimo braku
bezposredniej negatywnej interakcji, poziom rywalizacji jest
naprawde wysoki i towarzyszg mu spore emocje. Oczywiscie
Kingdomino to wcigz lekka gra familijna i po prostu nie da
sie tego tytutu sklasyfikowac inaczej, ale jest on na tyle cie-

[t
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kawy, ze ma szanse spodobac sie réwniez zaawansowanym
graczom. Konstrukcja zasad sprawia, ze istnieje sporo opcji
planowania swoich obszaréw i krzyzowania planéw przeciw-
nikéw poprzez podbieranie atrakcyjnych dla nich kafelkow.
Czesto staje sie tu przed wyborem - pozyskac teraz bardzo
odpowiadajacy nam teren i pozbawic sie wyboru w nastep-
nej rundzie, czy jednak wzig¢ kafelek nienajlepszy, ale usta-
wic sie na dobrej pozycji wyjsciowej na przyszios¢. Zdarza sie
tez celowo zarezerwowac element zupetnie niepasujacy do
zbieranego przez nas ukfadu tylko po to, zeby nie wzigt go
przeciwnik. Te wszystkie mechanizmy czynig z nowej gry Ca-
thali prawdziwg peretke - tytut lekki, jednak niepozbawiony
pewnej glebi i nieodstraszajacy wymagajacych graczy. Dodat-
kowo, pojedyncza partia trwa zaledwie okofo kwadransa, co
bardzo zacheca do natychmiastowego rozegrania rewanzu.
A potem jeszcze dwéch kolejnych.

Kingdomino bardzo mi sie podoba. Jest szybkie, tatwe do
wytlumaczenia nowym graczom, a jednoczesnie zapewnia
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naprawde duzo zabawy i satysfakcji. Trzeba mie¢ jednak
swiadomos¢, ze w tej grze nie znajdzie sie nic specjalnie od-
krywczego. Zastosowane mechanizmy dobrze ze sobg wspdt-
graja, ale whasciwie wszystko juz gdzies byto: mamy tu troche
elementéw znanych z Carcassonne, troche z Wyspy Skye, no
i oczywiscie sporo z klasycznego domina. Brak oryginalnosci
to chyba jedyna cecha omawianej gry, ktérg moge sklasyfi-
kowac jako wade. Poza nig wszystko zaliczy¢ mozna na plus:
jakos¢ wykonania, oprawe graficzng, przyjemna rozgrywke,
krotki czas na jedna partie pozwalajacy spokojnie zagrac kilka
razy pod rzad bez obawy o znudzenie, czy wreszcie nawet cat-
kiem przystepna cene. Nie wahajcie sie - jesli nie macie pro-
blemu z czytaniem instrukeji w innych jezykach, kupcie King-
domino juz teraz lub po prostu poczekajcie chwile na polska
edycje od GFP. Tak czy inaczej, te gre zwyczajnie warto miec.

Dzigkujemy wydawnictwu Blue Orange EU za udostepnienie
egzemplarza gry do recenzji.
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grafiki i jakos¢ wykonania,
szybkos¢ i prostota rozgrywki,
naprawde duzo frajdy z grania.

nie ma tu absolutnie nic odkrywczego.

Kingodmino
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: ok. 85 ztotych
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Gratem w wiele tytutéw o tematyce mafijnej, a La
Cosa Nostra jest chyba jedng z bardziej , krwistych”
i klimatycznych, na jakie trafitem. Nie wiem jednak,
czy nie jest wrecz zbyt klimatyczna.

W grze wcielamy sie w szefow rodzin mafijnych,
ktore walczg o jak najwieksze wptywy w miescie.

Z wiadomych powoddw, wptywy te bedg mierzone
gotowka, poniewaz jak rodzina ma kupe kasy, to

i najwieksze powazanie w potswiatku. Kazdy gracz
dostaje karte bossa, trzech startowych gangsterdw

i trzech gangsterow, ktdrych moze wykupic w trakcie
gry. Kazdy dostaje tez pewne startowe dobra, jak
.przedsiebiorstwa” i ,pracownikéw”. Do tego troche
kasy na start i mozna zaczynac.

gra karciana
dla 3-3 graczy
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ra toczy sie przez cztery tury. Kazda z nich zaczyna

sie dobraniem kart rozkazéw i akji. Karty rozkazéw

to rézne robdtki, na ktore mozna wysyta¢ naszych

gangsteréw. Natomiast akcje to rzeczy zagrywane
z reki, ktore mocno mieszajg w rozgrywce.

Nastepnie gracze przydzielajg swoich gangsteréw do roznych
dziatan. Po jednym gangsterze po kolei, az wszyscy beda mieli
co robic. A co moga robic? Jak juz wspomniatem, mogg is¢ na
jaka$ robote, czyli mozna takiemu kolesiowi przydzieli¢ kar-
te rozkazu (zakryta). Nasz cztowiek moze tez poszerzac nasze
wptywy, wykupujac jakies przedsiebiorstwo, albo przekupu-
jac nowego pracownika. W tym celu bierze sie karte takiego
,dobra" z rynku i kladzie na danym gangsterze. Co ciekawe,
nie trzeba jeszcze za nig placié. To dopiero swego rodzaju
przygotowanie do zakupu.

Kiedy wszyscy gracze przydzielg juz swoich ludzi do réznych
prac, nastepuje faza rozpatrywania tych akcji. Znéw po kolei,
kazdy gracz ,uruchamia” jednego ze swoich gangsteréw. Nie
musi robic¢ tego w takiej samej kolejnosci, jak podczas fazy
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przydzielania zadan. To wazne, poniewaz czasem bedzie trze-
ba najpierw zdoby¢ kase z innych zadan.

Zadania wykonuje sie bardzo prosto. Na karcie rozkazu jest
informacja, jakie minimalne wyniki trzeba uzyska¢ przy rzu-
cie kosémi (rzuca sie pewna liczbg kosci szesciosciennych),
aby dostac gotowke. A iloma ko$¢mi rzucamy? To tez proste.
Kazdy gangster ma swoja site okreslong pistoletami. Zatem
rzucamy tyloma koscémi, ile sity ma gangster przydzielony do
danego zadania.

Kiedy juz wszyscy gangsterzy zrobig swoje, nastepuje podsu-
mowanie tury, wyptata wszelkich statych profitow, sprawdze-
nie czy ktos ma monopol w jednym z trzech obszardw, czyli
kredyty, narkotyki i prostytucja. Bycie monopolistg daje oczy-
wiscie spore zyski, ale wymaga posiadania odpowiednich
,pracownikow”.

Kolejne tury to rozkazy z nowych talii, coraz trudniejsze do wy-
konania, ale i bardziej lukratywne. Po czterech turach, ten kto
ma najwiecej kasy, zostaje zwyciezca.

Zastanawiacie sie teraz pewnie, gdzie w tym wszystkim jest ta
Jkrwistos¢” i klimat, o ktérym wspomniatem na poczatku. To
proste. Ponad stotem.

Nie wspomniatem bowiem dotychczas, ze zlecenia majg tez
pewne wymagania. Czasem trzeba mie¢ dostep do jakiegos
przedsiebiorstwa, czasem do jakiego$ konkretnego cztowie-
ka.Ale ,dostep” nie oznacza, ze ten zaséb musi by¢ w naszym
posiadaniu. Mozemy go wypozyczy¢ od innej rodziny. | tu za-
czyna sie klimat i migcho. Przez catg gre tocza sie rozmowy,
ukfady, zastraszanie, przekupstwa. Do tego zdrady i blef sg na
porzadku dziennym. La Cosa Nostra jest jednym z tych tytu-
tow, w ktorych wiekszosc zabawy to interakcja pomiedzy gra-
czami. Jesli grupa nie bedzie aktywna nad stotem, a jedynie
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skupi sie na mechanicznych aspektach gry, rozgrywka bedzie
nudna i miatka. Jesli jednak gracze lubig negatywna interak-
cje, jesli lubig blef i dogadywanie sie, jesli nie przeszkadza im
wbijanie przeciwnikom noza w plecy, znajda w tej grze mno-
stwo zabawy.

Jesli jednak negatywna interakcja, okradanie wspdfgraczy
oraz niszczenie ich marzen to nie wasza para kaloszy, trzymaj-
cie sie od La Cosa Nostra z daleka. Grajac grzecznie, stracicie
wiekszos¢ zabawy.
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runki wstepne:
\#‘g‘uet parkotykow

Jest jednak w tej grze aspekt, ktdry mnie osobiscie nieco draz-
ni. To monopol na polu prostytucji. O ile rozumiem wrzucenie
tego aspektu do gry o gangsterach i rodzinach mafijnych, to
jednak wykorzystanie go w taki sposdb nieco mierzi. Moim
zdaniem mozna byto wples¢ uciechy cielesne w La Cosa No-
stra w nieco inny sposob, bez uszczerbku dla rozgrywki. Bycie
najlepszym streczycielem w miescie i zarabianie na tym do-
datkowej kasy jakos mnie nie przekonuje.
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Poza tym jednym problemem, jaki mam z gra, musze stwier-
dzi¢, ze La Cosa Nostra to catkiem smakowity kasek dla mito-
snikdw planszowej gangsterki. Klimatyczny, krwisty i peten ne-
gatywnej interakgji. Jedyne czego wymaga, to gracze, ktdrzy
nie stronig od gry ponad stofem. Wtedy gra rozwija skrzydta.

PRZEMYT TOWARY

a5 §1.000
g §10.000

j wstepne: _
\gg‘\\\lgﬁ:\ﬂ [\E\QI kotykow, 1praw nik

Tagraj kartg:
W kadej chwill

Mozesz zablokowag kartg wptywu
innego gracza.

bez gry nad stotem klimat siada,
monopol w prostytucji.

La Cosa Nostra
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3-5 osdb
Wiek:18+
Czas gry: ok. 75 minut
Cena: 135,95 ztotych
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TURLANKA PRZEZ AMERYKE, CZYLI WAKACJE 2 ZUN'PTE

; o Dla wielu z nas podréz ze wschodu na zachéd USA, a dokfad-

niej z Chicago do Los Angeles, bytaby przygoda zycia. Ale da
mlodego Martina, w $wiecie pograzonym w apokalipsie zor
bie, jest to przygoda do przezycia.
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ZOMBIAKI AMERYKI

aki ma to sens? Zombiaki Ameryki nie sg gra z dokle-
jonym na site, sztucznym i sztampowym tematem, czy-
li mechanika sobie, a swiat sobie. To jedna z tych gier,
ktore opowiadaja historie.

Mtody Martin osobiscie wykonat te gre. Nie mdgt pojs¢ do
wydawnictwa, gdyz takowe nie istnieja w zrujnowanym $wie-
cie. Trzeba sobie radzi¢ samemu, majac do dyspozycji tylko
to, co jest akurat pod reka. Co miat pod reka mtody Martin?
Pudetko po niemodnej grze planszowej Szlaki Ameryki, na
ktorym tytutowe litery ,SzI" nadpisat stowem ,Zombi", zgrane
talie kart, kapsle po butelkach, identyfikator oraz w jego $wie-
cie catkiem juz nieprzydatne karty: kredytowa, ubezpiecze-
nia zdrowotnego i lojalnosciowa. Maty Martin zrobit réwniez
uzytek ze stynnych sztonéw pokerowych z gry Splendor oraz
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z kart do Ticket to Ride, Dixit i nieistniejacego jeszcze dodatku
do 7 Cudéw Swiata (czyzby jakas ukryta zapowiedz?). Calos¢
spaja plaster medyczny, ktéry na wspomniane elementy na-
nosi kolekcje polaroidowych zdjec stanowigcych dokumenta-
cje podrdzy Martina przez opanowane zywymi trupami Stany
Zjednoczone Ameryki.

Pomyst, aby potaczy¢ motyw drogi z walkg o przetrwanie w ob-
liczu hord zombie nie jest nowy, ale urzekajace jest pokazanie
tego jako elementu chtopiecego $wiata. Nie udatoby sie to,
gdyby komponentdw gry nie odwzorowano w kazdym detalu.
To przeciez tylko tekturowe rekwizyty, ale ta dbatos¢ czynije
prawdziwymi przedmiotami. Gracze dostrzegaja subtelnosci
iodkrywajg rzeczy, ktdrychich zdaniemkto$inny dotejpory nie
zauwazyt. To czyni je niepowtarzalnymi, oryginalnymi, a zatem
i realnymi.

Rysowane przepigkng kreska zdjgcia sa, nomen-omen, zyw-
cem wyjetymi kadrami ze Switu Zywych Trupéw, Nocy Zy-
wych Trupéw, serialowych Zywych Trupéw i produkgji im
pochodnych. Uchwycone momenty przedstawiaja chociazby
zombie w wielkim miescie, flare na zombie-cmy, prepersow-
ski woz kempingowy, napis wzywajacy pomocy namalowany
na dachu. Wsréd narysowanych hord zywych trupéw znalazt
sie rowniez hotd-zdjecie, a na nim Hollywoodzka Aleja Staw
z gwiazda rezysera horrorow George A. Romero.

Ogladajac zdjecia, widzimy jak chtopak oraz jego towarzysze
podrézy wyruszyli z Chicago i dotarli do Los Angeles. Tak tez
podzielono karty: na trzy stosy. W czasie gry wpierw odkry-
jemy wszystkie karty ze stosu pierwszego i dopiero po ich
rozpatrzeniu z kolejnych. Jak to mozna odczu¢ w grze? Ina-
czej wygladajace krajobrazy zrujnowanego Chicago w stosie
pierwszym, glebokiej amerykanskiej prowincji w stosie dru-
gim i zachodniego wybrzeza w trzecim to jedno. Drugie zas to
dziatanie samych kart. Pierwsze karty tonujg zagrozenie, dajac

graczom szanse na ,uzupetnianie zapaséw". Koricowe karty to
walka o przetrwanie.

| tu przechodzimy do sedna tego, o czym jest ta gra. To stu-
procentowa walka o zycie. | to taka, w ktdrej jak giniesz to gi-
niesz. Stracites wszystkie meeple ocalatych? Sorry, nie grasz
dalej.

Smaku i przekory tej wydawatoby sie ,lekkiej" i ,gtupie]” grze
0 zombie nadaje drugi, rdwnie istotny element gry, czyli za-
rzadzanie zasobami. W przeciwienstwie jednak do typowych
gier ekonomicznych, surowcéw nam nie przybywa, a ubywa.
Nie pomnazasz tego co masz, ale dzielisz to tak, aby wystar-
czyto do konca gry. Pasuje to do $wiata przedstawionego
ogarnietego kataklizmem. W $wiecie, w ktdrym zdobycie su-
rowcow stanowi o twoim by¢ albo nie by¢, sg one wszystkim.
To one dajg ci przywilej wyboru najlepszej drogi. One sg pali-
wem pozwalajacym ci uciec przed wrogiem. One sg nabojem,
ktorym strzelasz w glowy zblizajacych sie zywych trupdw. One
s adrenaling ratujaca cie z opresji. One sg punktami zwycie-
stwa dajacymi ci wygrana. Dopoki masz surowce, dopoty je
ste$ w grze. Dlatego szanuj je i dbaj o to, aby nigdy ich nie
zabrakto. Bo gdy tak sie stanie: zginiesz.
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W typowych grach opartych o surowce zapewniamy so-
bie staly ich doptyw. Tworzymy koneksje pozwalajace
nam na ich korzystng wymiane. Niestety, w $wiecie zom-
bie ekonomia jest freeganska: masz tylko tyle, ile znalazte$
na $mietniku. Poczatkowo (karty Chicago) mozna znalez¢
catkiem sporo sprzetu. Pozniej jednak dostajesz rzadko
i niewiele, a w obliczu coraz trudniejszej walki o zycie (kar-
ty z Los Angeles) jestes zmuszony wydawac go coraz wie-
cej. Potrzeba kilku gier, aby nauczy¢ sie tej podstawowej
ibezlitosnejzasady.Bezwzgledunatojak duzo masz surowcow
na poczatku, zawsze bedziesz czutich brak pod koniec.Nie spo-
tkatem drugiej gry, ktora réwnie bezwzglednie karze za bledy
w dystrybucji naszych zasobdw i w efekcie wyklucza z gry.

Droga na zachdd wiedzie wieloma szlakami. Po utworzeniu
trzech lub czterech (w zaleznosci od liczby graczy), kazdego
ztozonego z dwdch kart, gracze biorg udziat w licytacji. Po za-
kofczonej licytacji stawki sptaca sie dowolnymi surowcami.
Liczba wydanych surowcéw determinuje kolejnos¢ wyboru
trasy.

Kazdaztrasjestinna,wzaleznosciodtego,jakie wylosujgsiekar-
ty przygdd.Karta drogizazwyczaj pozwala natychmiast uzyskac
okreslone surowce (np. dwa zetony adrenaliny), czasem wywo-
fujejednorazowy efekt orazzmusza dowalkizzombie. Niektdre
z kart zapewniajg na koniec gry jeden lub dwa punkty zwycie-
stwa pod warunkiem, ze nie ucieklismy przed walka z przypisa-
nymi do tej karty przeciwnikami. Ale jeslizaczniesz kalkulowac,
ktora drogg podazy¢, aby zyskac wiecej punktow zwyciestwa
kosztem doptywu surowcow: zginiesz. To gra o przetrwaniy,
a nie o podziwianiu krajobrazow Japonii.

Kostek uzywamy wytacznie w walce i przy niektdrych wydarze-
niach na kartach przygody. Przed walka mozemy uzy¢ dowol-
nej liczby kapsli amunicji, aby za kazdy z nich rzuci¢ dwiema
kostkami. Jesli na danej kosci wypadnie symbol celownika,
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wyeliminujemy za niego jednego przeciwnika. Natomiast kaz-
dy inny wynik nie jest brany pod uwage. Nastepnie za dwa
kapsle paliwa mozemy uciec przed dalsza walka. Jesli docho-
dzi do walki wrecz, bierzemy tyle kosci, ile mamy ocalatych
(poczatkowo piec). Turlamy wszystkimi na raz i sprawdzamy
wyniki. Kazdy celownik to eliminacja jednego kroczacego
meepla. Kazda czaszka to utrata jednego naszego ocalatego,
z mozliwoscia uratowania go za jeden kapsel adrenaliny. Do-
datkowo na $ciankach sg symbole btyskawicy: kazdy z nich
pozwala nam na wydanie kapsla adrenaliny, aby zabi¢ kolej-
nego, nadprogramowego zombie. Walka trwa do momen-
tu, w ktdrym jedna ze stron straci wszystkie swoje meeple.

W miare tracenia ocalatych, tracimy réwniez kostki, ktorymi
rzucamy w walce.

W tej grze losowos¢ kosci mnie nie boli, surowce majg bo-
wiem nad nimi zdecydowana przewage: potrafig potegowac
lub anulowa¢ kiepskie efekty. Dlatego jest to bardziej gra
0 zarzadzaniu surowcami, niz radosna turlanka z potworami
rodem z Tokio lub Nowego Jorku. Choc i tu zdarzaj sie row-
nie spektakularne sukcesy, jak i porazki. A ilez przy tym emo-
gl

Znaczenie surowcow wzmacnia ich warto$¢ jako punktow
zwyciestwa. Podczas koncowego podliczania punktdw za kaz-
dy rodzaj surowca, ktérego mamy wiecej niz inni otrzymujemy
aztrzy PZ.To tyle samo, co ,przejscie” co najmniej dwoch kart
podrdzy. Przy czterech dostepnych surowcach (adrenalina,
paliwo, amunicja i ocalali) mozna w ten sposdb zdoby¢ az
dwanascie punktow.

Martwa Zima podbita serca wielu graczy kartami rozdrozy.
Okazato sie po raz kolejny, ze mozliwos¢ podejmowania de-
cyzji sprawia, iz tak bardzo angazujemy sie w to, co robimy.
W Zombiakach Ameryki jest to obecne w znacznie mniejszym
zakresie i w postaci zetondw oznaczonych symbolami. Ich zna-
czenia nie wyjasniono w instrukcji. A to z prostego powodu:




ZOMBIAKI AMERYKI

efekt zetonu zalezy od kolejnych kart, ktére bedziemy eksplo-
rowac. Spotkany chtopaczek raz moze nam uratowac zycie,
innym zas$ uciec, zabierajac ze soba zapas amunicji. Przyjety
do naszej grupy ranny moze nam pomagac do konca, ale
w przypadku obrania nieodpowiedniej drogi moze przeisto-
czy¢ sie w zombie. S tez zetony, ktdre narazajg nas na $mier-
telne niebezpieczenstwo lub przed nim chronig, sprawiajac,
ze pewne trasy s3 mniej lub bardziej niebezpieczne.

Czy po zachwytach nad nietuzinkowym wykonaniem oraz
romansem euro z walka o przetrwanie jest w kofcu co$, co
w tej grze moze mnie zirytowac? Otéz nic nie boli w niej tak,
jak licytacja. Wiadomo, na czym to polega. Kazdy skfada oferte
lub pasuje. Gdy wszyscy spasuja, ustala sie kolejnos¢ ruchéw
poczawszy od tego gracza, ktory zaoferowat najwiecej. Kolej-
nos¢ ta determinuje prawo do wyboru trasy. | zndw, inacze;
niz w grach euro, wybdr nie jest miedzy ,is¢ w owce” lub ,is¢
w drewno”. Na stole zazwyczaj mamy ukfad tras: krew, krew,
flaki lub $mier¢, czyli ,raczej przezyje, moze dostane kilka su-
rowcow” lub ,chyba zgine". Pytanie, na ile wydane surowce
podczas licytacji zwrdcg sie z kart wyprawy? Pamietajmy, ze
do konca gry trzeba dowiez¢ minimum jeden surowiec: ostat-
niego ocalatego. Nie mozemy pozwoli¢ sobie na straty ani
w licytacji, ani na wyprawie. Z tym ze - i tu uwaga! - oszczed-

REBEL TIM ES

nos¢ w licytacji moze skutkowac wiekszymi stratami na wypra-
wie. Co z tego, ze zachowatem surowce w fazie licytadji, jak
bede musiat je wydac, aby przetrwac jakos te karty, ktore na
kofcu zostaty tylko dla mnie.

Problem narasta z rundy na runde. W miare kumulowania su-
rowcow ro$nie moja szansa na utrzymywanie ich wysokiego
poziomu. Dlaczego? Jestem w stanie podczas licytacji zaofe-
rowaé wiecej, dzieki czemu mam pierwszenstwo w wyborze
trasy. A co za tym idzie, wybieram trase z potencjalnie dodat-
nim bilansem surowcow. Nawet jesli wydatem duzo na licyta-
cje, to uzupetnie straty na trasie. Powazny problem wystepuje,
jesli mam mato surowcéw. Nie moge nimi szasta¢ podczas i-
cytacji. Zostaje mi najgorsza trasa, gdzie trace resztki tego, co
mam. Owszem, moge postawic na licytacji wszystko. Ale jesli
i tak ktos to przebije, to nie dos¢ ze wydam wszystko, to znéw
bede ostatni. Efekt $nieznej kuli XXI wieku: nie tylko bogatsi
stajg sie bogatsi, ale biedniejsi stajg sie jeszcze biedniejsi. By¢
moze znajda sie jednak gracze, ktorzy docenia dw aspekt me-
chaniki jako jeden z elementéw catego systemu zarzadzania
zasobami.

Zombiaki Ameryki wydaja sie lekkim tytutem i pewnie takim
sa. Tylko czemu grajac, wciaz fapie sie na tym, ze popetniam

kolejne btedy, ktdre kosztujg mnie zwycigstwo? To $wiadczy
0 tym, ze gra wymaga od nas wiecej, niz sie spodziewalismy,
patrzac na okfadke.

oryginalny pomyst na gre i jego realizacja,
dbatos¢ o detale, ukryte smaczki,
potaczenie gry surwiwalowej z zarzadza-
niem zasobami,

eliminacja graczy: odwazny zabieg,

ale ma sens,

rézne dziatanie zetondw.

licytacja i efekt ,,snieznej kuli”.

Zombiaki Ameryki
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 149,95 ztotych
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DECEPTION: MURDER IN HONG KONG

anim przejde do sedna, musze sie wam przyznac, ze

uwielbiam Tajemnicze Domostwo. To cate zgadywa-

nie na podstawie pokreconych kart. Zastanawianie

sie, co Duch ma na mysli i czy w ogéle mysli. Caty czas
brakowato mi jednak w tej grze jednej rzeczy. Mordercy. Jed-
nego, konkretnego mordercy, a nie kilku réznych, z ktérych
potem losuje sie tego jedynego. Zastanawiatem sie, jakby
to wygladato, gdyby od poczatku byt jeden zabdjca, jedno
miejsce zbrodni i jedno narzedzie. Odpowiedz na to pytanie
dostatem w pudetku z napisem Deception: Murder in Hong
Kong.

Deception to gra ukrytych tozsamosci. Kazdy z graczy do-
staje tajng karte roli. Jeden jest Morderca, jeden Technikiem
kryminalnym, reszta Sledczymi (opcjonalnie mozna dorzucic
Swiadka i/lub Wspdlnika). Nikt oczywiscie nie ujawnia swojej
tozsamosci. To znaczy nikt oprécz Technika. On ma w tej grze
specjalng role i ujawnia sie zaraz po otrzymaniu swojej karty.
Reszta siedzi cicho i rozkoszuje sie swojg rola.

Zanim przejde do tego, co robi Technik, wpierw kilka stow
0 pozostatych graczach. Kazdy z nich ma przed sobg odkry-
tych osiem kart. Cztery pokazuja narzedzia zbrodni. Mozna
tam znalez¢é mndstwo ciekawych rzeczy, takich jak maczety,
sztylety, pestycydy lub miotek. Ale sg tez ,przedmioty" niety-
powe. Ameba, radiacja, szyb windy albo wsciekly pies. Kolej-
ne cztery karty to ewentualne $lady pozostawione na miejscu
zbrodni. Znajdziemy tam takie ciekawostki jak liscie, ziota,
wino, kajdanki, kamere i inne. Nie wymienie wam na pewno
wszystkich, gdyz kart jest dwiescie dziewiecdziesiat (dwiescie
sladéw oraz dziewiecdziesigt narzedzi). | uwierzcie mi, ze in-
wencja twdrcow przechodzi czasem najsmielsze oczekiwania.

A po co te wszystkie karty? To proste. Kiedy juz wszyscy na-

patrza sie na te, ktore leza przed nimi, nastepuje kolejny klu-
czowy moment rozgrywki. W stylu starej dobrej Mafii, tudziez
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innego Wilkotaka wszyscy zamykajg oczy. Wszyscy oprocz
Technika. Nastepne ,budzi sie” Morderca. Wskazuje on Tech-
nikowi jedng ze swoich kart narzedzi oraz jedna ze swoich kart
sladéw. To narzedzie, ktdrym zabit i $lad, jaki po sobie pozo-
stawit. Nastepnie Morderca zamyka oczy. Jesli w grze biorg
te7 udziat postacie Wspélnika i Swiadka, Wspdlnik otwiera
oczy razem z Morderca, aby zobaczy¢ komu pomégt i jakie
karty zostaly wskazane. Swiadek otwiera oczy, gdy Morderca
i Wspdlnik znowu ,pdjda spac”, a Technik pokazuje mu, kto
jest Mordercg i ewentualnie wspdlnikiem (nie pokazuje jed-
nak wybranych kart). Nastepnie wszyscy sie budza i zaczyna
sie zabawa.

Technik ma przed sobg szes¢ kafelkéw, ktorymi bedzie na-
prowadzal pozostatych graczy na to, kto jest morderca,

amut SC
INVESTIGATOR|

a doktadnie, czym zostata popetnio-
na zbrodnia i jaki $lad zostat na miej-
scu przestepstwa. Jeden kafelek jest
zawsze taki sam we wszystkich roz-
grywkach. To przyczyna smierci (nie

wiedzie¢ czemu w kolorze rézowym).
| Drugi kafelek to miejsce popetnie-
nia przestepstwa (kolor zielony).
Jest ono losowane spo$rod czterech
kafelkow. Pozostate cztery to kafelki
pomaranczowe (losowane sposréd
kilkunastu), na ktorych sg najprze-
rozniejsze informacje. Jaka byta po-
goda, jaki byt wyraz twarzy ofiary,
jakie relacje faczyly sprawce i ofiare,
jaki mogt by¢ motyw i wiele innych.
Kazdy z tych kafelkow zawiera szes¢
roznych informacji. Na przyktad przy-
czyna $mierci moze by¢ uduszenie,
rozlegte obrazenia, utrata krwi, cho-
roba, zatrucie lub wypadek.

Technik przystepuje teraz do naprowadzania graczy. Na kaz-
dym z szesciu kafelkow ustawia drewniany znacznik w ksztat-
cie pocisku, na informacji, ktéra najlepiej pasuje do karty lub
kart wskazanych przez Morderce. Musi jednak uwazac, w trak-
cie gry nie bedzie mégt bowiem przesunac znacznika na inne
pole. Raz postawiony znacznik nie moze zmienic swojego po-
tozenia. Co wazne, liczba kart i ich réznorodnos¢ sprawia, ze
niektdre informacje beda pasowac do wielu réznych sladéw
lub narzedzi.

Gracze, widzac co wskazuje Technik (ktdry oczywiscie nie
moze sie odzywac), dyskutujg i obwiniajg sie nawzajem, sta-
rajac sie znalez¢é Morderce. Kazdy z graczy ma jeden zeton,
dzieki ktoremu moze rzuci¢ oficjalne oskarzenie, wskazujac
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dwie karty, ktére jego zdaniem wybrat swoimi podpowiedzia-
mi Technik. Oczywiécie Morderca tez moze ,zgadywac”, ale ja-
sne jest, ze bedzie on odsuwat od siebie podejrzenia i oskarzy
innego gracza.

Kiedy ktos rzuci oficjalne oskarzenie, Technik moze w koncu
zabrac glos. Jedli oskarzajacy poprawnie wytypowat obydwie
karty, Technik méwi ,Zgadza sie” i wszyscy oprécz Mordercy
sie ciesza. Jesli natomiast nawet jedna z tych kart sie nie zga-
dza, Technik méwi ,Nie zgadza sie" i poszukiwania trwajg da-
lej. Co ciekawe, nawet jesli oskarzajacy zgadt jedng z dwoch
kart, Technik nie moze mu tego powiedzie.

Gra toczy sie przez trzy tury. Pomiedzy turami, Technik ma
prawo dociggna¢ nowy pomaranczowy kafelek podpowiedzi
i podmieni¢ go z jednym z tych lezacych juz na stole (tez po-
maranczowych). W tym przypadku znacznik oczywiscie prze-
chodzi ze starego kafelka na nowy. | jest to jedyny moment,
kiedy znacznik moze zmieni¢ swoje potozenie. Jesli na koniec
trzeciej rundy Morderca nie zostanie odnaleziony, wygrywa
gre. Jedli jednak komus uda sie poprawnie odczyta¢ wska-
z6wki Technika i wytypuje dwie wskazane karty, wygrywaja

Sledczy (chyba, ze w grze uczestniczy Swiadek: wtedy Mor-
derca ma ostatnig szanse na wygrana, poprawnie typujac
Swiadka). Nie jest to jednak takie fatwe. Pamietajcie, ze kazdy
gracz moze oficjalnie rzucic¢ oskarzenie tylko raz w trakcie gry.
Oczywiscie przekonywac innych, ze Morderc jest ten koles
i zrobit to tymi kartami mozna przez caly czas.

| to w zasadzie tyle. Mozna by powiedziec ,tylko tyle". Jed-
na rozgrywka trwa okoto dwudziestu minut, ale zazwyczaj
nie konczy sie na jednej rozgrywce. Kiedy wyjatem te gre
po raz pierwszy, gralismy w nig jakies pie¢ godzin. Niemalze
bez przerwy. | byto rewelacyjnie. Ja bawie sie w Deception
o niebo lepiej niz przy Tajemniczym Domostwie. Niby ten sam
mechanizm. Jeden gracz bez sfowa daje wskazéwki pozosta-
tym, a oni musza odgadnac jakies karty na tej podstawie. Tutaj
jednak jest ten jeden gos¢, ktdry chee zupetnie czegos inne-
go. Jest Morderca, ktéry nie chce by¢ odkryty. Miesza, zwodzi,
kombinuje. To podnosi rozgrywke o kilka pozioméw. Dyskusja
nad stotem jest duzo zywsza. Padajg oskarzenia, kazdy szuka u
innych pasujacych kart, jednoczesnie odsuwajac podejrzenia
od siebie. Sg emocje, jest niesamowicie. Po skoriczonej partii,
niezaleznie od tego, kto wygrat, chce sie gra¢ od razu jeszcze
raz. | jeszcze raz, i jesz-
cze. Zwlaszcza, ze kiedy
juz ogarnie si¢ temat,
mozna dofozy¢ do gry
wydarzenia, ktore moga
(aczkolwiek nie musza)
zmieni¢  rozgrywke.
Kafelki wydarzen wta-
sowuje sie bowiem do
pomaranczowych kafel-
kéw przed druga tura.
| dzieki temu Technik
zamiast nowych podpo-
wiedzi, moze wyciagnaé
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jedno z szesciu zdarzen. A te potrafig porzadnie namieszac.

Deception: Murder in Hong Kong zabito w moich oczach Ta-
jemnicze Domostwo. Jest po prostu szybsze, bardziej emo-
cjonujgce i bardziej wciggajace. Nie méwigc juz o tym, ze ma
lepszy klimat i bardziej trzyma sie kupy. Do Deception chce
wracac raz za razem, cho¢ nieco boje sie ostatnio zabiera¢
te gre na spotkania. Kiedy wyjmuje jg na stof, inne gry od-
chodzg w zapomnienie. To troche straszne. Mimo wszystko,
jesli lubicie gry dedukcyjne i na dodatek ukrytego zdrajce (tu
Morderce), Deception: Murder in Hong Kong bedzie dla was
idealne. Tylko mata rada. Szukajcie wersji angielsko-japon-
skiej (bo polskiej nie ma). Jest tez dostepna wersja angiel-
sko-niemiecka, ale niemieckie stownictwo jest jakies dziwne.
Japorniskie znaki Kanji wygladajg o niebo lepiej i dodaja grze
tone klimatu.

emocjonujaca,
szybka,
Wciagajaca,
ukryty zdrajca.

brak polskiego wydania,
niemieckie zwroty dziwnie wygladaja.

Deception: Murder in Hong Kong
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 4-12 os6b
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 15-30 minut
Cena: 159,95 ztotych
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.Magnetyczna, kooperach? komunikacyjna.” Taka jest nowa gra dla dzieci
B| Wydawnictwa Queen Games przeznaczona dla szesuolatkow potrafigcych
" skuplc sie na mespe’ma pot godziny.
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ra jest przygotowana w taki sposob, aby dziecku za-

swiecity sie oczy. Glowny bohater gry, czyli Strasio

(w oryg. Spooky), to przyjazny duszek przypomina-

jacy Kacpra. Nawiedzone zamczysko to zas jedno
z tych miejsc, do ktérych dziecko kupitoby wezasy first minu-
te all inclusive. Do tego bajery, czyli trojwymiarowa plansza,
elektroniczny minutnik, maska ducha oraz rézdzka z ma-
gnesem posiadajaca niezwykta, dodatkowg moc: jest w sta-
nie fapac nie tylko elementy gry, ale i metalowe przedmioty
w domu! No chod? loddwko, zlapie cie.

Gre ubrano w forme historii o przyjaznym duszku, ktory pra-
gnie awansowac w ezoterycznej hierarchii. Aby tego doko-
na¢, musi zda¢ egzamin. Dzieciaki po kolei wcielajg sie w jego
role. Symbolizuje to maska ducha, za pomocg ktérej przesta-
nia sie oczy.

Przed rozgrywka bawimy sie w plac budowy i robimy malutki
remont zamku. Elementy sg ruchome i za kazdym razem ukfad
pomieszczen nieco sie od siebie rozni. Nie jest to kompletna
rewolucja, ale przynajmniej nie nauczymy sie gry na pamiec.
Okreslamy réwniez poziom trudnosci rozgrywki, aby dostoso-
wac liczbe misji, jakie trzeba zrealizowac oraz czas, jaki na to
mamy. Potem jedno z dzieci umieszcza magnetyczny koniec

rozdzki na planszy w miejscu startowym. Od momentu nacia-
gniecia maski na oczy Strasio zdany jest na pomoc wspotgra-
czy. Gracz nie widzi planszy, ale styszac od wspétgraczy ,do
przodu, w lewo, stop, teraz w prawo...", prébuje odnalez¢
i przyczepic do rézdzki jeden z zetondw, a nastepnie przecig-
gna¢ go na miejsce startowe. Misja wskazuje, ktore konkretne
dwa zetony ma za zadanie zlokalizowac i sprowadzic. Jed-
noczesnie wspdtgracze musza uwazac, aby gracz-Strasio nie
dotknat metalowych krazkéw oznaczonych symbolem ducha.
Gdy tak sie stanie, misja konczy sie niepowodzeniem. Na-
stepnie role Strasia przejmuje kolejny dzieciak. Gra kofczy sie
wygrang w przypadku zrealizowania wszystkich kart misji lub
przegrang wraz z uptywem czasu. Ten wyznaczony jest przez
dotaczony do gry elektroniczny minutnik.

Czy gra sie nie nudzi? Dopdki dziecko jest na etapie pozna-
wania kierunkdw, rozpoznawania komunikatow werbalnych,
uczenia sie wspotpracy i radzenia z ruchami manualnymi, gra
bedzie mu stuzyta. A poniewaz nie od razu Hogwart zbudo-
wano, troche moze to potrwac. Z checig wyciggne gre za mie-
sigc, a potem za kolejny i kolejny, aby zobaczy¢, jaki postep
dziecko uczynito. Kojarzycie cykliczne nanoszenie wzrostu
dziecka na futryne? O tym wiasnie mysle.

—— P

Godzina Duszkow mogtaby jednak oferowac znacznie wie-
cej. Dlaczego tylko nawiedzony zamek? A moze wyprawa po
zaginiony skarb piratow, gdzies na wyspie-czaszce? A moze
wyprawa do Egiptu i starozytnej piramidy? Wydawca mogt
zwiekszy¢ liczbe komponentow i zaoferowac rozne historyjki.
No bo ilez razy mozna temu biednemu duszkowi pomagac
zdawac ten sam egzamin na Nawiedzacza?

dzieci lubig zabawe w ciuciubabke,
zamczysko nawiedzone przez duchy to
klawy temat,

wykonanie i bajery,

,rosnie” wraz z dzieckiem,

uczy komunikacji i kooperacji.

monotonna tematyka (ilez razy mozna
zdawac ten sam egzamin?),

dla starszych dzieci i dorostych nie
stanowi zadnego wyzwania.

Godzina Duszkow
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 6+
Czas gry: ok 20 minut
Cena: 99,95 ztotych



Mam problem. Od dtuzszego czasu za-
stanawiam sie, co sprawia, ze gra Cwi-
(z3Ca spostrzegawczos¢ potrafi mnie
zajac¢ na dfuzej? Co sprawia, ze bawia
mnie Trio, Ztap Psiaka albo Set, a nie
| zachwycajg Jungle Speed lub bohater
~ |niniejszego tekstu, czyli Kroko-loko?
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a papierze pomyst brzmi kapitalnie. Mamy tu do czynie-

nia z odszukiwaniem w utozonej na stole wystawce z kart

konkretnych ich kombinacji. Fabularie chodzi o to, ze

wcielamy sie w role detektywdw Scigajacych krokodyla,
ktdry co$ ukradt. Policyjny komputer wypluwa nam zestaw pieciu
cech opisujacych poszukiwanego (kolor tuski, budowa ciata, pte,
posiadanie okularéw, posiadanie kapelusza) i naszym celem jest
jego jak najszybsze odszukanie. Jednak jeslijuz takiego delikwenta
dopadniemy, okazuije sie, ze to dopiero poczatek szukania. ,Zfapa-
ny" krokodyl nie przyznaje sie do winy i wskazuje fapa kolejnego.
A kolejny jeszcze jednego. | dopiero krokodyl, ktéry nie bedzie
wskazywat nikogo (wystawiajac dton poza obrys ,planszy”) jest tym,
ktérego nalezy pojmac. Ewentualnie wskazany w ten sposob moze
by¢ jeden z obecnych w okolicy hipopotamdw. W takim wypadku
winowajca jest ten pierwszy jaszczur.

,Proste i pomystowe” pomyslatem sobie i szybko przystapitem do
testowania gry w wiekszym gronie. Co nie zagrato? Moze zabrzmi
to dziwnie, ale zadanie, ktore stawia przed graczami Kroko-loko wy-
dato mi sie... przewidywalne i mato ciekawe. Cech, na podstawie
ktrych poszukujemy odpowiednich kart jest piec i ich pula nigdy
sie nie zmienia. Zawsze bedzie dokfadnie jedno odniesienie do
kazdej z nich, wskazujace doktadnie jedng karte na stole. Braku-
je mi tu jakiej$ dodatkowej zmiennej, ktéra urozmaicitaby jeszcze
troche rozgrywke. Na mysl przychodzi na przyklad opierajacy sie
na podobnej koncepcji Panic Lab, w ktorym tg dodatkowa zmien-
ng byto losowe miejsce, od ktdrego nalezato zaczac poszukiwania.
Odszukanie wiasciwego krokodyla jest troche zbyt proste.

Namiastkg tego dodatkowego twista miato by¢ podazanie za fan-
cuszkiem wskazujgcych sie wzajemnie postaci juz po znalezieniu
tej pierwszej, ale okazato sie to by¢ zaskakujaco rozczarowujace.
Nieczesto uklad pozwalat na przebiegniecie wzrokiem wiecej niz

czterech kart i za kazdym razem odczuwatem zawdd, ze gra nie data
mi sie pobawic diuzej. Nie jestem tez fanem przyjetego rozwiazania
sytuacji, w ktérej drugi raz zostanie wskazany krokodyl, ktérego ktos
juz zaaresztowat. Pierwsza osoba, ktdra to zauwazy moze zabrac go
wiascicielowi. | znowu - nie moge bawic sie famigtéwka, ktora gra
mi obiecafa, poniewaz im diuzej trwa rozgrywka, tym wieksze jest
prawdopodobienstwo wystepowania powtdrzen.

W instrukcji sg tez opisane dodatkowe warianty niektdrych zasad.
Normalnie karty nalezy uktadac w taki sposdb, aby wszystkie utozo-
ne byly w te sama strone. Mozna jednak mieszac je dowolnie, co nie
jest weale ztym pomystem. Zasady wymagaja, aby tapanego kroko-
dyla zawofa¢ po imieniu (umieszczonym na karcie). Jesli wszystkie
karty zorientowane sg w ten sam sposob, a gramy w piec 0sob, nie
ma szans, aby wszyscy byli tak samo zadowoleni z miejsca zajmo-
wanego przy stole. A jesli karty sa zupefnie pomieszane, problem
wydaje sie by¢ mniejszy.

Co do drugiego
wariantu, mam juz
pewne watpliwo-
sci. Mozna grad
w taki  sposob,
zeby uznawac kro-
kodyla wskazuja-
cego poza obrys
planszy za wska-
zujgcego karte po
przeciwne]  stro-
nie tego samego
wiersza lub kolumny. Czyli szukamy do momentu wskazania hipo-
potama albo dwdch sasiadujgcych krokodyli wskazujacych siebie
nawzajem. Co sie jednak stanie, jesli znajdziemy petle nie spetniaja-
cg zadnego z tych dwéch warunkéw? Tego instrukcja nie tumaczy.

A wracajac do pytania, ktore meczyto mnie we wstepie. Docho-
dze do wniosku, ze chyba po prostu nie przepadam za grami,
w ktérych celem jest zauwazenie w jak najszybszym czasie tego
jednego, prostego szczegoliku. Lubie, kiedy musze zaangazowac
sie w gre bardziej albo poprzez wigksze skomplikowanie, albo po-
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przez zwiekszenie liczby rzeczy, ktorych jednoczesnie mam szukac.
Sprawdzanie tego, kto szybciej uderzy w dzwonek, kiedy zapali sie
czerwone Swiatetko mnie nie bawi. Chociaz i tu pewnie znalazioby
sie kilka wyjatkdw, jesli diuzej sie zastanowic...

Komu moge poleci¢ Kroko-loko? Wydaje mi sie, ze moze to by¢
dobra alternatywa dla dzieci, dla ktrych zasady Ztap Psiaka i Zlap
Prosiaka sg zbyt trudne. Dla dorostych ta tamigtéwka moze okazac
sie zbyt prosta i niezbyt zajmujaca.

koncepcja szukania tancuszkow
ztozonych z kart jest catkiem fajna,
grafiki sg czytelne i nie pozostawiajg wat-
pliwosci, a w grach na spostrzegawczos¢
to istotne.

koncepcja lepiej dziata na papierze niz
w praktyce,

w jednym z wariantdw zasad gra moze
sie ,zawiesic¢”.

Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 44,95 ztotych
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ostmodernizm ma sie niezle. To takie moje luzne skojarzenie, kto-
P re przyszio mi do glowy, kiedy pomys\a%em ze fajnie zaczac recen-
‘ zje od jakiegos chwytliwego hasta. Na upartego mozna przeciez
podciggnac pod nie Kotostrofe, czyli tytut opierajacy sie bez zadnych
watpliwosci na klasycznej grze karcianej w Czarnego Piotrusia.

Jak to w przypadku podobnych inspiracji bywa, z pierwowzoru ostat sie sam szkielet koncepcji roz-
grywki. Mamy talie kart, ktora w catosci rozdajemy graczom. W swojej turze losuje karte od gracza
po prawej, a nastepnie moge odrzuci¢ pare kart z reki. Celem gry jest pozbycie sie wszystkich kart.
Koniec podstaw. Jak fatwo sie domysli¢, w dzisiejszych czasach to troche mato jak na gre, nawet taka
przeznaczona raczej dla mtodszych odbiorcow, wiec znalazlo sie miejsce dla kilku komplikacji.

W talii znajdujg sie karty o wartosciach od 1 do 10, w réznych kolorach. Im mniejsza wartos¢, tym
wiece] kopii wystepuje w grze. Karty mozna odrzuca¢ w parach jednego koloru, albo w parach o
takiej samej wartosci. Haczyk polega na tym, ze nie ma drugiej dziewiatki do pary, wiec aby sie jej
pozby¢, trzeba dobrad druga karte do koloru, a dziesiatka (czyli Kotrus) nie ma pary w zaden sposob.
Jesli odrzucimy karty po kolorze, nie dzieje sie nic, ale odrzucajac karty po wartosciach, mozemy
korzystac ze specjalnych zdolnosci do nich przypisanych.

do 5 graczy w wiekw od 7 Iaf

Zdolnosci te sprawiajg, ze gra robi sie zdecydowanie ciekawsza. Pozwalajg one bowiem na przekazy-
wanie konkretnych, a nie losowych kart pomiedzy graczami, wptywanie na kierunek rozgrywki albo
korzystanie z kart juz odrzuconych na $rodek stotu. Szkoda tylko, ze dziatanie par nie jest w zaden
sposob opisane na kartach, ktdre trzymamy w reku i caty czas trzeba zerkac na arkusz pomocy po-
kryty gesto drobnym tekstem.

a
(o

e

Wrazenia z rozgrywki? Kotostrofa to catkiem sprytne rozwiniecie $miesznie prostego pomystu. Jest
[Hhh i M 4 L, catkiem losowo, poniewaz dobieranie co ture karty z reki przeciwnika sprawia, ze wszystkie plany

art ey l]l‘lﬁn moga powstac albo zosta¢ zburzone szczesliwym/pechowym trafem. Jednak nawet takie krotko-
wzroczne kombinowanie bywa zabawne, a przerzucanie sie nie dajacym sie pozbyc¢ w tatwy sposéb
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Kotrusiem niczym goracym ziemniakiem podnosi od czasu do i zachecac do natychmiastowego rozegrania kolejnego rozdania.
czasu tetno. Sympatycznej catosci dopetnia bardzo fadna i spoj- Tutaj troche to zgrzyta i w duzym stopniu wing ponosi za to zdol-
na szata graficzna. Karty zilustrowano stylowo i z humorem. nos¢ karty o wartosci 5. Zagrywajac pare pigtek, mozna wreczy¢

kazdemu innemu graczowi, ktdry jeszcze nie spasowat, po jednej
karcie ze stosu kart odrzuconych. Niepotrzebnie wydtuza to roz-

grywke.

Pozytywne wrazenie burzy troche instrukcja, ktdra jakos specjal-
nie dfuga i skomplikowana nie jest, ale pozwala sobie na kilka
skrotow myslowych, ktérych by¢ nie powinno. Zabrakto mi na
przyktad stwierdzenia wprost i doktadnie, jak wyglada kolejnos¢
rozgrywania tur przez graczy. Nigdzie nie ma tez wyjasnienia,
czy jesli gracz po mojej prawej pozbyt sie wszystkich kart, to czy

na poczatku swojej tury nie losuje zadnej nowej karty, czy losuje Czy koniec koncéw polecam Kotostrofe? Mimo sporych proble-

z rekinastepnego po prawej. A co jesli gracz spasowat? Czy losu- mow z instrukcjg chyba pozostane przy ostroznym ,raczej tak”. $wietne ilustracje,

je karte z jego reki? Z instrukgji sie tego nie dowiem, trzeba gra¢ Gra jest prosta, zdolnoci kart pozwalaja na ciekawe zagrania, prosta, ale nie trywialna gra dla dzieci.
na wyczucie. oprawa graficzna cieszy oko, a cena nie wyrywa z butéw. Nawet

pomimo widocznych dla mnie niedociggnie¢, bardzo dobrze
grato mi sie w to z dziecmi, ktdre szybko zatapaly zasady i od
poczatku zaczynaty kombinowac, jak nie zostac z czarng kartg na
rece.

karta pomocy to niezbyt intuicyjna
$ciana tekstu,

instrukcja pozostawia kilka watpliwosci
co do zasad.

Kotostrofa
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 3-5 osdb
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 25 minut
Cena: 44,95 ztotych

Drugim, nieco mniejszym problemem jest dynamika rozgrywki.
Tak prosta gra powinna przebiegac sprawnie, konczy¢ sie szybko
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Poczqtkujgcych Da. Vinhim bYé
Graczy
:

malarzy na swiecie. Da Vinci, Michat Aniot lub Pablo Picasso to tylko niektore
nazwiska, ktore pojawiajg sie w najnowszym tytule od Mike'a Elliotta - Dziefa
mistrzow. Sprawdzmy zatem, jak w to sie gra.

R zadko kiedy w grze planszowe] mozemy obcowac z dzietami najwiekszych

Gracze wcielajg sie w fatszerzy najwiekszych arcydziet $wiatowego malarstwa. Chcemy, podrabiajac obrazy, zarobi¢ 25, ata
0soba, ktdrej sie to uda jako pierwszej wygrywa. Gra skierowana jest dla od dwoch do czterech graczy, a rozgrywka trwa nie
dtuzej niz dwadziescia minut. W pudetku znajdziemy dwadziescia piec kart arcydziet, ktore bedziemy malowac oraz szes¢-
dziesiat kart mazniec. Te ostatnie to tak naprawde barwy, jakie mozemy wykorzystac¢ do dokoriczenia rozpoczetych obrazéw.
Gra ma bardzo proste zasady, ktére przyswaja sie w zaledwie kilka minut. Po przetasowaniu wszystkich kart, kazdy gracz
otrzymuje na reke piec kart mazniec, a na $rodku stotu umieszczamy dzieto, ktore mamy dokonczy¢. Karty z obrazami sg
dwustronne, a my widzimy jego niedokoriczong czesc. Na niej, oprocz grafiki, znajduja sie symbolicznie przedstawione
kolory, ktdre musimy natozy¢, aby dokorczy¢ malowanie dziefa.

W swojej turze kazdy gracz podejmuje jedng z dwdch decyzji. Albo zagrywa dowolng liczbe kart z reki, ktére sa wymagane
do ukonczenia malowania obrazu, a nastepnie docigga na reke taka sama liczbe kart maznie¢. Albo sabotuje prace innych
poprzez gryzmolenie. Gracz zagrywa wtedy jedna karte, ktora nie moze postuzy¢ do retuszu dzieta. Nastepnie uzupetnia
swojg reke do pieciu kart.

W wyniku zagrywania tych akcji moga wydarzy¢ sie dwie rzeczy. Dzieto moze zostac ukoriczone, czyli zagrane zostaty wszyst-
kie karty maznie¢ wymagane do retuszu. Wtedy gracz, ktdry potozyt ostatni brakujacy kolor, odwraca obraz i otrzymuje tyle
pieniedzy, ile warta jest fatszywka. W przypadku, gdy ktérys z graczy umiesci trzecia karte w strefie bazgrolenia, dzieto zo-
staje zniszczone i bez odwracania karty ktadzie sie jg przed przeciwnikiem. Otrzymuje on za nie punkty, ale mniej niz wtedy,

GRA AUTORSTWA gdyby retusz byt udany.
MIKE'A
ELLIOTTA Cafa mechanika opiera sie zatem na wyborze umiejscowienia kart maznie¢. Mamy tu sporo miejsca na blefowanie, a takze

mechaniki push-your-luck. Czesto do pomysinego ukonczenia dzieta brakuje nam jednego lub dwdch koloréw, musimy
zatem podjac decyzje czy przeciwnik je ma i sprzatnie nam zarobek sprzed nosa, czy to nam uda sie dobra¢ odpowiednie
karty i zgarna¢ pienigdze. Z drugiej strony cafa gra opiera sie na jednym wyborze i dla wielu graczy moze to by¢ za mato,
aby cieszyc sie z rozgrywki.
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Jak widzicie, gra ma bardzo proste zasady, a tura gracza odbywa
sie blyskawicznie. Przebieg rozgrywki jest mocno determinowa-
ny przez liczbe graczy, ktérzy biora w niej udziat. Odnosze wraze-
nie, ze gra zostata stworzona z myslg o dwach graczach i w tym
skfadzie dziafa najlepiej. Po pierwsze mamy wtedy duzo wieksza
kontrole nad tym, co dzieje sie na stole, a po drugie nie ma uciaz-
liwego przyznawanie potowicznych punktéw.

W wersji trzyosobowej, w momencie gdy ktory$ z grajacych
zniszczy arcydzieto, karte kfadzie sie pomiedzy pozostatymi gra-
czami i otrzymujg oni potowe widocznych na kartoniku punktéw.
Grajac w trojke, mamy za to bardziej dynamiczng rozgrywke niz
w grze dwuosobowej. Dzieta powstaja zdecydowanie szybcie
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i jest mniej szans na pojawienie sie wymuszonych ruchéw wywo-
tanych przez staby dociag kart.

W

=

W Dzieta mistrz6

A

mozna zagra¢ tez w cztery osoby. Gramy

wtedy w parach. Ten wariant najmniej przypadt mi do gustu. Gra
staje sie bowiem nieprzewidywalna, a czynnik losowy odgrywa
w niej najwieksza role. Skoro juz napisatem o losowosci, to musze
uczuli¢ wszystkie osoby, ktére jej nie lubig, ze w Dziefach... jest
jej dos¢ duzo. Moze zdarzy¢ sie i tak, ze podczas rozgrywki nie
bedziemy mieli innego wyjscia niz gryzmolenie dzieta.

Tytut ten okraszony zostat swietnymi grafikami, przygotowanymi
przez artyste kryjacego sie pod pseudonimem ,Pandaluna’. Ow
malarz wyczarowat dwadziescia pie¢ genialnych kart arcydziet.
Mamy tu takie peretki jak Psy grajace w karty Coolidgea lub Na-
rodziny Venus Botticelliego. Wszystkie namalowane s w sposdb
wywotujacy usmiech na twarzy i warto im sie poprzygladaé, aby
wytapac wiele roznych smaczkéw. Grajgc z mtodszymi osobami,
mozemy Dzieta mistrzow wykorzystac jako narzedzie stuzace do
poznania elementarnych podstaw historii sztuki.

Dzieta mistrzow to przyjemna mafa gra, ktdra jednak oprdcz ge-
nialnych grafik, nie ma w sobie tego czegos, co pozwoli jej zatrzy-
mac sie na dfuzej na moim stole. W grze mamy troche zbyt mato
decyzji do podjecia, wiele zalezy od szczescia, przez co wynik
rozgrywki niekoniecznie jest efektem naszych dziatan.

genialne grafiki,
banalne zasady.

spora losowosc,
mato decyzji.

Dzieta Mistrzow
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 59,95 ztotych
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PROJEKTOWaIlIe PRZYCZYNOWeE KONTRA PROJEKTOWaAIIEe WINIKOWe

ym razem bedzie pare stow o projektowaniu gier i kon-

cepcjach z tym zwigzanych. Punktem odniesienia sg gry

historyczne, gtéwnie wojenne. Zacznijmy od rozszyfrowa-

nia okreslen uzytych w tytule. Generalnie wyodrebnione
zostaly dwie przeciwstawne sobie koncepdje:

Projektowanie przyczynowe (ang. design for cause) - rozwiaza-
nia zawarte w zasadach gry zmierzajg do tego, aby oddac wszyst-
kie albo przynajmniej wigkszos¢ krokow, ktore prowadzg do uzy-
skania okreslonego wyniku w grze. Autor, projektujac gre, skupia
sie na czynnikach, ktére doprowadzity do okreslonego wyniku,
stara sie je zidentyfikowac i odda¢ w grze.

Projektowanie wynikowe (ang. design for effect) - rozwiazania
zawarte w zasadach gry upraszczajg bardziej ztozone procedury,
koncentrujac sie na koricowym wyniku. Autor, projektujac gre,
skupia sie na korncowym wyniku, redukujgc czynniki, ktére do
niego doprowadzity.

Po czesci definicje opartem na definicjach Alana Emricha, po
czesci na artykule Lewisa Pulsiphera (o ktérym dalej). Patrzac na
powyzsze okreslenia, dyskusyjne jest przede wszystkim, na ile
pierwsze podejscie wigze sie z wiekszym poziomem komplikacji
gier, a drugie z mniejszym. Sg tacy, ktdrzy twierdza, ze nie ma ta-
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kiego zwiazku, chociaz na 0gdt gry projektowane wedtug pierw-
szego modelu sg bardziej zlozone.

Opisujacy te pojecia czasem dodaja, ze nie wystepuja one w czy-
stej postaci, ze kazde rozwiazanie w grze ma dwa aspekty i zwy-
kle ktdrys z nich jest bardziej widoczny, a ktory$ mniej. Zyskato
to nawet swoja azjatycko brzmiaca nazwe: Yin-Yang. To ,trzecia
droga". Teoretycznie, gdybym chciat wyobrazic sobie gre zrobio-
na konsekwentnie w oparciu o pierwszy model (projektowanie
przyczynowe), musiataby to by¢ gra tak ztozona, ze az nudna.
Z kolei druga koncepcja (projektowanie wynikowe), stosowana
bardzo konsekwentnie, tatwo moze doprowadzi¢ do projektow
catkowicie abstrakcyjnych i oderwanych od rzeczywistosci.

Mozna spotkac poglady, ze co$ takiego jak projektowanie przy-
czynowe tak naprawde nie wystepuje, a wszystkie gry oparte sg
o projektowanie wynikowe. Autor projektujgcy gre zawsze musi
miec na oku koricowy efekt i nie moze go ignorowaé. Wypadato-
by tu przytoczy¢ cafa obszerng argumentacje, jaka znalez¢ mozna
w Internecie w artykule Lewisa Pulsiphera Designing for Cause
vs. Designing for Effect in Historical Games.

Podobnie jak miatem to juz swego czasu okazje pisa¢ w rdzne-
go rodzaju tekstach (i co chyba nie jest bardzo odkrywcze), gra

jest pewnym modelem rzeczywistosci. Czyli czyms, co oddaje
ISTOTNE elementy rzeczywistosci, ale nie oddaje ich WSZYST-
KICH. Tak jak w praktyce nie istnieja symulacje ,doskonate’, od-
dajace ,wszystko”, tak i nie ma gier, ktére oddawatyby ,wszystkie
szczeble procedury” lub wszystkie przyczyny". To zawsze jest
pewien wybor. Skoro mowa o grach historycznych, mozna za-
stosowac analogie do literatury historycznej. Opisywanie historii
takze polega na dokonywaniu wyboru faktow, ktére sie opisuje,
interpretuje, analizuje i jednoczesnie POMIJANIU czesci z nich
uznawanych za nieistotne, niemajace znaczenia. To samo robia
dziennikarze przygotowujacy program informacyjny w telewizji
- 2 tysiecy informacji o faktach, ktore zdarzyly sie danego dnia,
wybieraja bardzo niewielkg liczbe tych, o ktdrych zechca powie-
dziec¢ swoim widzom. Nawet gdyby dziennik trwat catg dobe, i tak
nie byliby w stanie powiedzie¢ 0 WSZYSTKIM.

Projektowanie przyczynowe - rozumiane w ten sposdb, ze sta-
ramy sie szczegétowo pokazac caty proces, wszystkie czynniki
wplywajace na przebieg zdarzen - jest wiec niemozliwe z tej pro-
stej przyczyny, ze rzeczywisto$c jest zawsze bardziej skompliko-
wana, a model zawsze co$ musi pomingé. Inna sprawa, ze czesto
trudno zidentyfikowa¢ wszystkie przyczyny. Chyba jednak nie
wszyscy rozumieja to pojecie w ten sposdb. By¢ moze chodzi tyl-
ko o pokazywanie bardziej szczegdtowo réznych proceséw, jakie
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stara sie zasymulowac gra. Zazwyczaj tego rodzaju definicje i po-
jecia tworzone sg, zeby pdzniej w oparciu o nie co$ udowodnic,
stad problemy z ich przystawaniem do rzeczywistosci.

Jak to jest z kolei z projektowaniem wynikowym? Czy jest mozli-
we konsekwentne jego stosowanie? Sprowadzajac rzecz do ab-
surdu, ,idealna” gra stworzona wedtug tej koncepcji musiataby
wygladac w ten sposdb: obliczamy, jakie byto koncowe praw-
dopodobienstwo zwyciestwa w bitwie, wojnie lub kampanii (w
zaleznosci od tego, co przedstawia gra), uwzgledniajac wszystkie
mozliwe czynniki, ktdre jestesmy w stanie wytypowac. Nastepnie
po ustaleniu prawdopodobienstwa kazemy graczowi wykona¢
jeden rzut kostka. Wynik rzutu okresla nam wynik rozgrywki. Cat-
kowita koncentracja na wyniku! Zadnych aspektow i czynnikow
- wszystkie zostaly uproszczone i wliczone do koricowej szansy
na sukces danej strony konfliktu! Zadnych szczebli posrednich -
tylko jeden rzut kostka!

W powyzszym idealnym modelu poszczegdlne gry rdznityby
sie miedzy sobg jedynie stopniem prawdopodobienstwa (usta-
lonym w oparciu o dane historyczne!) na odniesienie sukcesu
i ewentualnie rodzajem kosci, ktérymi rzucamy. Sa jednak gry wo-
jenne, gdzie nie ma kostki (koronnym przykfadem jest Napole-
on's Triumph). W grach poza elementem losowym istotne s3 tez
decyzje. Model musiatby by¢ wiec rozszerzony o jakis element
decyzyjny, najlepiej pojedynczy... zeby nie bylo wielu szczebli
i ,krokow", zeby nie bawic sie w ustalanie przyczyn okreslonych
efektow, tylko od razu przejs¢ do koncowego wyniku.

Tak jak Lewis Pulsipher z powodzeniem wykazat, ze tak naprawde
nie ma gier historycznych opartych na projektowaniu przyczyno-
wym, tak mozna wykaza¢, ze nie ma gier historycznych opieraja-
cych sie WYLACZNIE na koncepcji projektowania wynikowego.
Jego rozumowanie wymagatoby wiec moim zdaniem dopetnie-
nia. Jak to czesto bywa, problem tkwi chyba jednak w tym, co
doktadnie rézni autorzy piszacy na ten temat rozumiejg pod oby-
dwoma pojeciami.

Mozna to rozumie¢ w sposob bardziej ,miekki", to znaczy w przy-
padku projektowania przyczynowego autor bardziej koncentruje
sie na oddaniu tego jak cos$ dziatato, a w przypadku projekto-

wania wynikowego bardziej na koncowym wyniku. Wtedy juz na
pewno musimy przyjac, ze obie koncepcje moga, a nawet w ja-
kim$ stopniu muszg wspdtistnie¢ w ramach tej samej gry.

Jak te koncepcje majg sie do konkretnych przypadkow? Mysle,
ze moze to zilustrowad, na ile sg one zasadne, sensowne i odpo-
wiadaja temu, co spotykamy w grach. Jednym z dyskutowanych
czesto przyktadow bywa kwestia tabelek. Spotkatem sie z opinia-
mi wedtug ktdrych, jesli w grze wystepuje wiecej niz jedna ta-
bela do rozstrzygania walki, to juz wskazuje to na projektowanie
przyczynowe. Niekoniecznie tak musi by¢, ale - zdaniem graczy,
ktdrzy mysla tymi kategoriami - funkcjonuje takie domniemanie.
Nie ukrywam, ze zastanawiafo mnie to jako autora gry Ostroteka
26 maja 1831, gdzie tabel do rozstrzygania walki, a zwlaszcza
ostrzatu (czy ostrzat to tez walka?) jest wiecej niz jedna. Z tym, ze
do kazdej sytuacji stosuje sie tylko jedng tabele.

Wystepuja na przyklad w Ostrotece 26 maja 1831 o zgrozo az
cztery tabele do rozstrzygania ostrzatu artyleryjskiego, w zalez-
nosci od tego, jakich pociskow uzyjesz. Trzy z nich sg do siebie
blizniaczo podobne, opierajg sie na tym samym schemacie i po-
stuguja tymi samymi rezultatami. Czwarta nieco sie rdzni, ale jest
banalnie prosta. Generalnie, jak strzelasz kulami petnymi - sto-
sujesz tabele pierwsza, granatami - tabele drugg; i tak dalej, na
tej zasadzie. Rézne pociski daja nieco inne efekty, na przyklad
przy kulach petnych wystepuje mozliwos¢ zadania strat kilku od-
dziatom stojacym w jednej linii (na kilku heksach): kartacze sa
bardzo skuteczne, ale mozna nimi strzelac tylko na bliski dystans.
Granaty w wiekszym stopniu dezorganizujg oddziat, ale zadaja
mniejsze straty w punktach sity. | tak dalej. Gracz strzelajac, ma za
kazdym razem pewien wybor.

Po zapoznaniu sig z réznymi przyktadami i wywodami dochodze
do wniosku, ze wyodrebnienie az czterech tabel niektorzy zakwa-
lifikujg jako projektowanie przyczynowe. Oczywiscie w czesci jest
to prawda. Tyle ze jednoczednie jako autor dazytem w tym przy-
padku nie tylko do tego, aby w grze pokazac rozne rodzaje amu-
nicji, jakich uzywata artyleria na poczatku XIX wieku, ale takze do
uzyskania konkretnych efektow grywalnosciowych, na przyktad
uwzglednienie penetracji (odbijania sie kul od podtoza i mozli-
wosci zadawania strat kilku oddziatom) moze wptywac znaczaco

na to, jak gracze ustawiajg oddzialy podczas rozgrywki, co z kolei
ma wptyw na przebieg walki i wiele innych rzeczy. Da sie wiec
wyodrebnic pewne efekty, ktdre chciatem osiggnaé, poza samym
faktem, zeby co$ dokfadniej pokazac.

Aktualnie przygotowuje gre Ostroteka 16 lutego 1807 majaca
by¢ rozszerzeniem wspomnianej wezesniej, co tez sktania mnie
do roznych refleksji, tego typu jak zawarte w tym artykule. Jak cie-
kawe i ztozone potrafig by relacje pomiedzy tymi dwoma spo-
sobami podejscia do projektowania, postaram sie uwidocznic na
kolejnym przyktadzie. Zabierajac sie w ogdle do przygotowania
bitwy pod Ostrotekg z 1807 roku, musiatem sie zastanowic, jak
oceni¢ pod wzgledem jakosciowym oddziaty obu walczacych
stron, czyli Francuzéw i Rosjan. Jednym z kluczowych parame-
trow, ktory to oddaje, jest morale. Wiedziatem, ze oddziaty fran-
cuskie generalnie przewyzszaty, jesli chodzi o wyszkolenie i do-
swiadczenie, jednostki rosyjskie. Z drugiej strony zdarzato sie, ze
piechota rosyjska w obronie potrafita sta¢ i ging¢ w miejscu. Go-
rzej byto, gdy musiata atakowac i ogdlnie przejawiac jaka$ inicja-
tywe. Krol pruski Fryderyk Wielki stwierdzit niewiele lat wezesniej,
ze ,Rosjanina nie wystarczy zabi¢, trzeba go jeszcze popchna,
zeby sie przewrécit”. To powiedzenie bylo nadal aktualne w epo-
ce napoleonskie;.

Ostatecznie w Ostrotece 16 lutego 1807 morale Rosjan w stosun-
ku do Francuzéw zostato uksztattowane w ten sposob, ze ogdlnie
jest ono nizsze o jeden punkt, z wyjatkiem piechoty walczacej
w obronie w zwartych szykach (Rosjanie w tyralierze radzili sobie
wtedy stabo, podobnie podczas walki w terenie zabudowanym
- co gra takze oddaje). Nie chce sie wdawac we wszystkie szcze-
goty, bo nie o to tu chodzi. Generalnie moje podejscie na pierw-
szy rzut oka mozna by $miato zakwalifikowac jako projektowanie
przyczynowe. Jednoczesnie od poczatku miatem ,w glowie"
scenariusz przedstawiajacy kocowg czesc bitwy. Jawit mi sie on
jako wyréwnane starcie ze wskazaniem na Francuzéw. Znajac sity
i ich rozmieszczenie oraz inne warunki bitwy, nietrudno byto mi
sobie wyobrazic z gory, jakie beda konsekwencje dania oddzia-
tom okreslonych parametréw i dobierajac je, miatem na uwadze
efekt koncowy. Od poczatku wystepowat wiec jakis element pla-
nowania wynikowego.



KACIK GIER HISTORYCZNYCH
Zaczelismy gra¢ w scenariusz przedstawiajacy koncowg faze bi-
twy, frontalne, efektowne starcie na otwartej przestrzeni. Poza
tymi czynnikami, o ktdrych pisatem wyzej, w tamtym czasie
w walkach miedzy Francuzami i Rosjanami istotng role odgrywato
dowodzenie, a dokfadniej rzecz biorac rdznica, jaka wystepowa-
fa tutaj, znowu na korzys¢ Francuzéw. Rosjanie nie mieli sztabow
z prawdziwego zdarzenia i oficeréw sztabowych, ich kadra byta
gorzej wyszkolona, czesto podczas bitew bafa sie podejmowac
ryzykowne decyzje i brac za nie odpowiedzialnos¢. Jak tego ro-
dzaju niuanse (i kilka innych) oddac w grze? Do tego, zeby zrobi¢
to bez wigkszych komplikacji, troche brakowato mi pomystu, wtle
od poczatku byt tez problem zréwnowazenia scenariusza.

Podczas kolejnych rozgrywek, przygladajac sie uwaznie, zauwa-
zytem, troche przy okazji, ze wyzsze morale w obronie skfaniato
gracza rosyjskiego do trzymania sie w defensywie, zachowywa-
nia sie biernie, przynajmniej znaczng czescig armii. Wplyw na to
miato szereg innych czynnikow stanowigcych ,otoczke”, ale naj-
wazniejsza byfa roznica morale piechoty - wyzszego w obronie,
a nizszego w ataku. Posrednio osiggnatem wiec to, co chciatem.
Gdy zauwazytem ten efekt, postanowitem zagra¢ Rosjanami, aby
zobaczy¢, czy planujac swoje posuniecia i potem wykonujac ru-
chy, tez mam jakas blokade w gtowie, ktdra sktania mnie do tego,
aby raczej trzymac sie w defensywie. Musze przyznad, ze byto to
bardzo ciekawe doswiadczenie. Ostatecznie bez tworzenia spe-
cjalnych zasad dodatkowych, oddzielnych procedur, ktdre tutaj
raczej by sie nie sprawdzity, dostatem to, czego z grubsza ocze-
kiwatem. Wyglada to dla mnie jak nie do kofica zamierzone pro-
jektowanie wynikowe. Swoja droga, czy w ogéle projektowanie
wynikowe moze by

niezamierzone?

Trzeci przyktad dotyczy¢ bedzie szeregu sytuacji, gdy autor
musi przyjmowa¢ mozliwo$¢ zaistnienia w grze alternatywnego
przebiegu wydarzen (w stosunku do historycznego). Nie mam
na mysli drobnych szczegdtdw lub koncowego wyniku, ktory
zawsze w grach tego typu moze odbiegac od historii - w kon-
cu na tym polega gra - ale sytuacji, gdy autor musi zastanowi¢
sie, czy bardzo istotne dla przebiegu bitwy wydarzenia badz
zaleznosci musialy zaistnie¢. Czasem réwnoczesnie musi sig za-
stanowic¢ nad tym, czy z punktu widzenia grywalnosci warto je
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uwzglednic, zeby gra byta ciekawa. W Ostrotece 26 maja 1831
pierwszy scenariusz, gdzie czesto dochodzi do powaznych star¢
migdzy Polakami a Rosjanami, petny jest takiej alternatywnosci,
poniewaz tak naprawde powazniejszych walk z rana... nie byfo.
Czy w zwigzku z tym jest to projektowanie wynikowe? Rownie al-
ternatywny, a moze nawet bardziej, okazuje sie scenariusz drugi
w Ostrofece 16 lutego 1807. Jednym z kluczowych czynnikow
jest w nim pojawienie sie na polu bitwy rosyjskiej 6 Dywizji ge-
nerafa Siedmioradzkiego. Historycznie nie wzigta ona udziatu
w operacji, chociaz pierwotnie miata by¢ uzyta i Francuzi brali
pod uwage jej obecnos¢. Co tutaj nalezatoby uznac za projek-
towanie przyczynowe, a co za wynikowe? Czy pozbawienie Ro-
sjan mozliwosci jej uzycia jest historyczne? Niby tak, poniewaz
przeciez nie wzieta ona udziatu w walkach. Przedstawiamy bitwe,
ktdra sie odbyta. Wprowadzenie 6 Dywizji to historia alternatyw-
na i moze wyraznie zmieni¢ przebieg rozgrywki (w stosunku do
historycznego przebiegu bitwy). Z drugiej strony, wiele wskazuje
na to, ze Francuzi sie jej spodziewali i nie znali dokfadnie sktadu
sit, z jakimi przyjdzie im sie zmierzy¢. Czy to, ze od razu bedg do-
ktadnie wiedzie¢, czego sie spodziewac i co z ktdrej strony ma
nadej$¢ oddaje realia historyczne?

Mam nadzieje, ze za pomoca tych przykfadéw udato mi sie cho¢
troche pokazac, jak obie tytutowe koncepcje, czyli projektowanie
przyczynowe i wynikowe majg sie do konkretnych sytuacji, jakie
spotykamy w grach. Moim zdaniem, od strony teoretycznej, sg
to ciekawe koncepcje i ich wartos¢ polega na tym, ze jesli autor
zdaje sobie sprawe z tego, ze istnieja takie dwa podejscia, moze
czasem bardziej swiadomie dokonywa¢ wyboréw. W praktyce
natomiast raczej nie istniejg gry oparte wytacznie na jednej z tych
idei. Co wiecej, bardzo czesto poszczegdlne rozwigzania w grach
stanowig jednoczesnie przejaw jednej i drugiej, a czesto trudno
powiedziec ktdrej. Przy takich dywagacjach duzo zalezy takze od
wiedzy i obeznania oceniajacego zaréwno z dang gra, jak i z gra-
mi w ogodle. Réwniez od jego oczekiwan co do gry. Tam, gdzie
jeden widzi tylko bardziej ztozone rozwigzanie, ktdre nie wie po
co znalazto sie w grze, tam drugi jest w stanie zobaczy¢ jego sens
niosacy z sobg cata game mozliwosci.
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