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Na Croma! Conan przeprowadzit ostatnio prawdziwy szturm na sklepowe potki.
Wpierw planszéwka, ktdra biorac przyktad z produkcji Cool Mini or Not, cieszy oczy
fajnymi figurkami i raduje dusze niezta mechanika. P6zniej gra fabularna od Modi-
phiusa. A teraz dodatki do planszowki, tak trzy na raz plus dodatkowe mate zestawy
figurek. Dla fana sytuacja taka to zarazem btogostawienstwo i przeklenstwo. Btogo-
stawienstwo, bo ulubionych rzeczy nigdy za wiele. Przeklenstwo, gdyz jak to wszyst-
ko policzymy, portfel zaczyna ptakac. Ale co tam, liczy sie nostalgia do ulubionych
bohateréw z dziecinstwa! Gdy pisze te stowa, na biurku obok mnie lezy pie¢ czesci
komiksu Conan wydawnictwa AS Editor, ktore byty wydane w Polsce w latach 1989
i 1990. Pamietam, jak czytatem je z wypiekami na twarzy, gdzie$ tam w odlegtej
przesztosci petnej filmow akcji klasy B, Commodore 64 i bez tych cholernych elek-
tronicznych smyczy nazywanych komaorkami. Na Croma! Alez by sie chciato wrocic
do przesztosci, bez dedlajnéw na asapie i catej tej korpokultury ekonomicznego
wyzysku. Coz, to znak naszych czasow, ze takg wolno$¢ mozemy chyba juz tylko
poczuc, siadajac do planszéwki i znikajgc w przygodach znanych z kart powiesci
Howarda na dwie lub trzy godziny. A potem do roboty! Dodatki do planszowek
wszak same sie nie sfinansuja...

Na Croma! Bytbym zapomniat, ale wstydu by nie byto, bo widzieli$cie oktadke pi-
sma. Tak, zrebrandigowali$my sie... na asapie, ale po dedlajnie.
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Guns & Steel: Historia Ludzkosci

Na druga potowe czerwca wydawnictwo Portal zapowiedziato gre
karciang Guns & Steel: Historia Ludzkosci, w ktorej gracze wcielg sie w
role przywodcow dbajgcych o rozwdj cywilizacyjny podlegtych im
narodow. Podejmowanie znaczacych decyzji, sprawne zarzadzanie
dostepnymi zasobami i kupowanie za ich pomoca nowych technolo-
gii — wszystko to, i 0 wiele wiecej, znajdziecie w pudetku z gra.

Pocket Mars (edycja polska)

Pod koniec czerwca naktadem wydawnictwa Board&Dice ukaze sie
Pocket Mars, czyli szybka i poreczna gra karciang dla od jednego do
czterech graczy traktujgca o kolonizacji marsa. Gtownym celem po-
stawionym przed graczami jest przygotowanie czerwonej planety na
przybycie wiekszej liczby ludzi. Aby tego dokonac, beda oni wysytac
kolonistow i nowe projekty architektoniczne do bazy znajdujacej sie
na tytutowe] planecie. Budowle trzeba bedzie rozbudowywac, two-
rzac w ten sposob nowe, nadajgce sie do zamieszkania konstrukcje.
Gracze beda korzysta¢ ze swoich kart projektdw na rozne sposoby,
wykorzystujac przy okazji specjalne umiegjetnosci istniejgcych juz na
Marsie budynkow. Ten, kto rozlokuje swoich kolonistow na planecie
nie tylko najszybciej, ale i najwydajniej, otrzyma najwiecej punktow
i siegnie po zwyciestwo.

Wybuchowa Mieszanka: Pigta Ingrediencja

Na druga potowe czerwca wydawnictwo Rebel planuje premiere
dodatku do Wybuchowej Mieszanki. Pigta Ingrediencja wprowadzi
do gry nowe ptytki Eliksirow; zetony nagan i pochwat, ktore przetoza
sie na nowe sposoby zyskania lub utraty punktow; plansze Upiorne-
go Kotta z nowymi, uniwersalnymi kulkami ingrediencji, co pozwoli
na manipulowanie utozeniem sktadnikdw na pochylini podajnika, aby
doprowadza¢ do jeszcze wiekszych reakgji tancuchowych i zetony
Profesorow, ktore zwieksza réznorodnosc rozgrywek.
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Miasto Szpiegow: Estoril 1942 - Podwaéjny Agent

Skoro juz przy dodatkach do gier jeste$my, to drugg czerwcowa pro-
pozycja od wydawnictwa Rebel jest suplement do Miasta Szpiegow:
Estoril 1942, czyli Podwaojny Agent. Wprowadzi on do gry dwie nowe
plansze miegjsca z unikalnymi zasadami, nowa zdolnos$¢ ,Podwaojny
agent’, mozliwo$¢ gry w pieciu graczy, siedem nowych kart postaci
i dwie nowe narodowosci oraz dwie nowe karty misji.

Premiera suplementu przewidziana jest na koniec czerwca.

ESTORIL

1942

sao # Agente duplo

# Agente doble
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Alexander Pfister to austriacki autor gier
planszowych, ktérego gry zdobywaja
prestizowe nagrody i pnqa sie w rankingu
BGG w zastraszajacym tempie. W 2015
roku nagrode zaawansowanej gry roku
przyznano Broom Service,a w 2016 Wy-
spie Skye. Niestety w roku 2017 Great
Western Trail nie otrzymato nominacji do
tego wyroéznienia. Czy stusznie?

Jestem peten podziwu dla rozwoju kariery Pfistera. Zade-
biutowat on w 2010 roku grg The Mines of Zavandor, kt6-
ra nie zdobyta wiekszego uznania w oczach graczy. Po
czterech latach wydano Port Royal, ciepto przyjeta gre
familijng. Potem jego kariera nabrata ogromnego rozpe-
du. O méj zboze, Broom Service, Wyspa Skye, Mombasa,
a ostatnio Great Western Trail. Wszystkie te tytuty cie-
szg sie sympatig graczy i sg Swietnie przez nich ocenia-
ne. Co ciekawe, kazda kolejna gra jest coraz wieksza
i bardziej zaawansowana mechanicznie. Great Western
Trail to ostatnia pozycja Austriaka. Jak wypada ona
w oczach zatwardziatego mitosnika gier euro?

Zaczne od klimatu i settingu gry. W GWT wcielamy sie
w role przewoznikdw pedzacych bydto przez amerykan-
skie bezdroza, z Texasu az do Kansas City. Chcemy jak naj-
lepiej je sprzedac i wystac kolejg do kupcoéw. Prowadzimy
spotke, ktéra zatrudnia kowboi, budowniczych, a takze ma-
szynistow. Wszystko po to, aby zosta¢ najlepszymi rancze-
rami w catych Stanach Zjednoczonych. Temat jest zatem
oryginalny, a mechaniki uzyte w grze dobrze sie w niego
wkomponowuja. Gre cechuje takze przyjemna oprawa
graficzna, czytelne ikony oraz charakterystyczna kreska ilu-
stratora. Jak na ciezkg eurogre, Pfister postarat sie bySmy
nie czuli sie zawiedzeni nacigganym pomystem na umiej-
scowienie tytutu.

Mechanicznie Great Western Trail to zlepek wielu mecha-
nizmow, ktére sg zgrabnie potaczone w jedng potezng
maszyne do robienia punktéw. Podstawowym pomystem
jest budowa i zarzadzenie reka, ktéra zgodnie z tematem
gry jest po prostu stadem krow pedzonych z miejsca na
miejsce. Oprécz tego gracze zarzadzaja punktami ruchu
swojego stada. Poruszamy sie bowiem po utartych szla-
kach, na ktérych umieszczone sg pewne budynki, gdzie nie
tylko odpoczywamy, ale mozemy rowniez przeprowadzic¢
jakie$ interesy. Plansza skonstruowana jest w taki sposob,
ze mozemy wykorzystywac rézne drogi. Niektdre z nich s
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trudniejsze do pokonania, inne tatwiejsze, ale za to znacz-
nie dtuzsze. Naszym celem jest takie planowanie ruchu, aby
jak najrozsadniej wykorzysta¢ oferowane na szlaku mozli-
wosci. Co ciekawe, mamy wptyw na to, jak bedzie ksztatto-
wac sie mapa, gdyz kolejnym oferowanym mechanizmem
jest umieszczanie budynkow, tzw. tile placement. Te trzy
gtowne mechaniki obudowane sg masa matych regut i za-
sad, tworzac gre wieloaspektowa i wymagajaca sporego
gtébwkowania.

Great Western Trail pomimo swojego rozbuchania i mno-
gosci mechanik, ma dos¢ prosty schemat rozgrywki, ktory
zmusza graczy do dokonywania wielu réznorakich wybo-
row. W swojej turze, gracz musi bowiem poruszy¢ sie swoim
stadem o maksymalng liczbe pdl na szlaku, a nastepnie wy-
konac¢ akcje powigzang z budynkiem, na ktérym zakonczyt
ruch. Nie wchodzac w szczegdty, to tak naprawde wszyst-
ko, co czeka nas w tej grze. W takim razie, czemu napisatem
0 mnogosci mechanik i o sporej dawce gtowkowania? Ano
dlatego, ze kazdy budynek pozwala nam robi¢ co$ inne-
go. Mozemy dokupywac pracownikow, ktérzy otwierajg
nam kolejne mozliwosci, takie jak poruszanie pociggiem,
budowa wtasnych budynkdéw lub zakup nowych, wiecej
wartych ras krow. Mozemy sprzedawac posiadane bydto,
aby zdoby¢ pienigdze potrzebne do rozbudowy naszej
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hodowli. Mamy mozliwos¢ budowy budynkdw, poruszania
stadem, otrzymywania certyfikatow jakosci lub zwalczania
przeciwnos$ci czyhajacych na nas na szlaku. Opcji oferowa-
nych przez budynki jest naprawde sporo, a kazda z nich
otwiera nam kolejne mozliwosci, nierzadko ograniczajgc
przy tym inne. Wykonujac i planujac nasze ruchy, musimy
pamietac o tym, ze naszym celem jest sprzedaz jak najlep-
szego i jak najdrozszego stada.

Ciezko jest opisac wszystkie zawito$ci zwigzane z zasadami
Great Western Trail. Moze dlatego, ze kazda zasada i moz-
liwos¢ jest wazna. Nasz ogolny wynik to wypadkowa kil-
kunastu rzeczy. Oceniamy to, ile zbudowalismy budynkow,
jak wyglada nasze stado, gdzie udato nam sie dostarczy¢
nasze bydto, ile pieniedzy zarobilismy, jakie cele udato
nam sie spetni¢ lub ilu mamy zatrudnionych pracownikow.
Mnogos¢ aspektdw przynoszacych nam punkty moze na
poczatku przyttaczac: przeciez chcemy miec je wszystkie.
Niestety W Great Western Trail nie da sie zrobic¢ wszystkie-
go. Czes¢ aspektow nalezy odpusci¢, czesc robi¢ na pot
gwizdka, a w reszte wiozy¢ wszelkie nasze starania. Poczat-
kowo partie moga troche przyttacza¢ wieloscia rozwigzan,
ktore mozna zastosowacd. Ale po dwdch, trzech rozgryw-
kach wszystko ukfada sie w gtowie i kolejne partie s juz
bardziej kontrolowalne.

Great Western Trail ciekawie sie skaluje. Im mniej graczy,
tym wieksza swoboda, a co za tym idzie gra bardziej za-
czyna przypominac¢ wyscig. Gdy gramy w komplecie, jest
ciasno, kazdy ruch jest istotny, a dziatania wspotgraczy bar-
dziej wptywajg na nasze mozliwosci. Mi najlepiej grato sie
w sktadzie trzyosobowym z racji idealnych proporcji po-
miedzy interakcjg i czasem gry. Skoro juz o nim mowa, jest
on dos¢ dtugi, Pierwsze partie moga mocno sie przeciggac
i trwac nawet okoto trzech godzin. Kazda kolejna skraca ten
czas, ale nadal jest on mocno zwigzany ze znajomoscia gry.

Tytut ma spora regrywalnos$¢ zwigzang z kilkoma elemen-
tami, ktére mozemy zmienia¢ podczas przygotowan. Po
pierwsze, mamy wptyw na umieszczenie budynkéw na
planszy. Moga sie one znalez¢ na predefiniowanych miej-
scach, ale mamy tez mozliwo$¢ umiejscowienia ich w lo-
sowy sposob. Mozemy tez wybrac, ktérym ich zestawem
bedziemy gra¢. Mamy do wyboru dwa, znacznie réznigce
sie od siebie. Odniostem wrazenie, ze wersja B jest bardziej
wymagajaca i raczej nie nadaje sie na pierwsze spotkania
Z tytutem. W ustawieniu poczatkowym zmieniajg sie takze
cele widoczne dla graczy, a takze umiejscowienie bonuso-
wych stacji na szlaku kolejowym. Po drugie, gra az zache-
ca do tego, aby probowac réznych sposéb zdobywania
punktow i roznorodnego podejscia do rozgrywek. W GWT
nie mamy bezposredniej negatywnej interakcji, ale poczy-
nania innych moga wptywac na nasze mozliwosci i wybory.

Warto zaznaczy¢, ze pudetko z grag wypetnione jest po
brzegi zawartoscia. Sporo kart, plansze graczy, drewniane
znaczniki, masa zetonow i plansza gtéwna.

Great Western Trail to gra idealnie nadajaca sie dla opty-
malizatoréw lubigcych planowanie, przeliczanie i kombino-
wanie. Ma ciekawa otoczke fabularng, potaczong z bardzo
interesujgcymi rozwigzaniami mechanicznymi. Tytut ten
moze poczatkowo przyttaczad, ale z kazda kolejng partia
zyskuje w oczach graczy. Musze przyznac, ze Alexander
Pfister potrafi zaskoczy¢ i zaimponowac swoimi projekta-
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mi. Jesli kazda jego gra jest coraz lepsza, to czego mozemy
spodziewac sie po kolejnej? Podczas tego oczekiwania za-
lecam rozkoszowac sie urokami suchego jak pieprz Texasu
i podrdzy do Kansas w poszukiwaniu zarobku oraz uznania.

T 5, )

MNogos¢ opdcji dla graczy,

WYMagajaca rozgrywka,
intuicyjne zasady.

pierwsze rozgrywki moga
przyttaczac,

partie moga trwac nawet trzy
godziny.




Tomasz ,Gambit” Dobosz
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W wiekszos¢ gier konfrontacyjnych,

w ktérych gracze rzucajq przeciwko sobie
armie, moment pierwszego starcia jest
odwlekany. Kazdy buduje swoje sity, aby
jak najlepiej przygotowac sie do walki.
Nikt nie chce straci¢ wojska, poniewaz
oznaczatoby to bolesng porazke

i odkrycie sie przed wrogami. Tymczasem
w Kharnage! nikt sie nie czai. Tu walka
trwa od juz od drugiej tury. Na spokojna
rozbudowe przewidziano tylko pierwsza
kolejke, pozniej zas trup Scieli sie gesto.

Kharnage! to gra karciana, w ktorej kilka armii Sciera sie
w walce o Bardzo Wazne Wzgodrze. Dlaczego to wzgbrze
jest az tak wazne? Nie wiem. Moze jest z niego piekny wi-
dok, moze zakopano tam jakie$ skarby, a moze ma ono
niezwykle wazne znaczenie strategiczne. Nieistotne. Istot-
ne jest to, ze wszyscy chca je zdobyc¢. Wszyscy, czyli Lu-
dzie, Krasnoludy, Orki i Gobliny.

Kazdy z graczy dostaje talie kart. Kwadratowych kart, zeby
byto ciekawiej. W tej talii ma karty oddziatow, karty taktyk
oraz jednego lub dwdch dowddcdw. Rozgrywka toczy sie
przez cztery rundy i jest banalnie prosta.

Na poczatku kazdy gracz wystawia zakrytg karte Taktyki.
Karta ta ma pewnga wartosc¢ inicjatywy, a takze informacje
o tym, ile jednostek moze w danej turze wystawic gracz, ja-
kie ataki wykona oraz czy bedzie miat do uzycia jakas spe-
cjalng zdolnos$¢ swojej rasy.

Ture zaczyna gracz, ktory wystawit karte Taktyki z najniz-
szg inicjatywa. Dobiera on ze swojej talii odpowiednig licz-
be kart Jednostek (oznaczong ikonami proporcéw na kar-
cie Taktyki] i ewentualnie karte Dowddcy (jesli jego ikona

tez jest na karcie Taktyki). Nastepnie wystawia owe karty
po kolei do swojej armii. Kazda karta posiada oznaczenie
okreslajgce czy wystawia sie jg w pierwszej, drugiej, czy tez
trzeciej linii. Kazda ma tez wartos¢ obrony moéwiacg, ile sity
potrzeba, aby jg zniszczyc.

Karty majg tez wiasna site i typ ataku (wrecz, zasiegowy lub
magiczny]), czasem jakie$ zdolnosci specjalne, a czasem na-
wet ataki odpalane w momencie wytozenia karty (normal-
nie atak rozlicza sie po wytozeniu wszystkich jednostek).
Ten natychmiastowy atak wykonuje sie zawsze po wyto-
zeniu karty i kieruje na armie przeciwnika. O tym, jak dziata
rozliczanie ataku, napisze szerzej za chwile.

Kiedy juz wytozy sie wszystkie karty i rozpatrzy zdolno-
$ci natychmiastowe, przychodzi czas na zmasowany atak.
Gracz rozpatruje takie ataki, jakie wyszczegdlniono na za-
granej przez niego karcie Taktyki jeden po drugim. W kaz-
dym przypadku sumuje liczbe ikon danego ataku na kartach
jego armii (czasem dodajgc ikony atakdw wspomagaja-
cych], a nastepnie taduje cafa te site w jednego wroga lub
po rowno rozdziela na kilku. Atakujgc przeciwnika, zawsze
trzeba najpierw zniszczy¢ jego pierwszg linie, aby przejs¢
do drugiej i ewentualnie do trzeciej. Aby zniszczy¢ jednost-
ke w armii przeciwnika, trzeba wydac tyle punktow ataku,
ile wynosi jej obrona. Banalnie prosty system. Zniszczone
jednostki zabieramy do siebie, poniewaz beda potrzeb-
ne na koniec tury. Jesli udato sie nam zniszczy¢ wszystkie
wojska jakiego$ przeciwnika, dostajemy w nagrode zeton
Rzezi, ktdry na koncu gry zapewnia ham dodatkowy punkt
zwyciestwa.

Kiedy skonczymy ataki, rozliczamy jeszcze ewentualng
zdolno$¢ specjalng z karty Taktyki i do wykonania swojej
tury przystepuje gracz o kolejnej wartosci inicjatywy. Kiedy
tura dobiegnie konca, gracze licza karty, jakie w danej tu-
rze zdobyli na przeciwnikach. Ten, kto zdobyt ich najwiecej,
otrzymuje pie¢ punktdw Dominacji. Kolejny trzy, nastepny
jeden, a ostatni...no coz, nie dostaje nic. Musi postarac sie
wiec bardziej w kolejnych turach. Co jednak istotne, za-
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wsze liczy sie zdobycze z danej tury. Trupy z poprzednich
kolejek nie majg znaczenia.

Po czwartej turze, kiedy przydzielimy punkty Dominacji,
gracze liczg, kto ile w sumie tych punktdéw zdobyt i osoba
Z najwiekszg ich liczba wygrywa. Ot i cafa filozofia.

Kharnage! to dos¢ szybka gra, w ktdrej nie ma zbyt duzo
miejsca na taktyke. Gtéwnie z uwagi na losowy dociag kart
jednostek. Jasne, mozna lekko planowac ture, zagrywajac
karte Taktyki, ktéra ma wesprzec nasz plan, jednak kiepski
dociag kart armii lub lepsza inicjatywa i dobry dociag prze-
ciwnika moze nam te plany roznie$¢ w pyt. Nie boli to jed-
nak zbytnio, poniewaz gra jest dos¢ szybka i nie wystepuje
W nigj poczucie catkowitego zmiazdzenia. Zwykle majac
niewiele sit, jest sie mato atrakcyjnym celem, poniewaz na
innych graczach da sie zdoby¢ wiecej kart.

Kharnage! zostato wydane na Kickstarterze i odniosto na
tyle duzy sukces, ze ufundowano don tez kilka dodatkow.




Na szczescie nie wszystko byto KS Exclusive i czes¢ tego
mozna naby¢ w sklepach. Po pierwsze, mamy dwie nowe
armie, czyli Diabelskie Swinie i Nieumartych. Dzieki temu
mozna zagra¢ w wiecej oséb, a poziom chaosu przy sto-
le znaczgco wzrasta. Nalezy jednak uwazac, gdyz razem
Z poziomem chaosu rosnie tez czas rozgrywki i moze juz
nie by¢ tak szybko.

Kolejny dodatek to talia Trick and Mercenaries. Ten ze-
staw dodaje graczom karty z nowymi jednostkami, ktore
dostepne sg dla wszystkich frakcji. Karty z tej talii docigga
sie dzieki symbolom czarnych proporcow, ktére w pod-
stawowej wersji gry stuzyty tylko do wystawiania karty do-
wodcy. Tam jednak byty w duzej mierze nieuzywane, gdyz
kart dowddcow miato sie w porywach dwie, a ikon mozna
byto mie¢ wiecej. Teraz mozna dociggna¢ nowe jednost-
ki, a takze dosc¢ ciekawe karty akcji dajgce nam bonusy lub
uprzykrzajgce zycie przeciwnikom.

Oprawa graficzna utwierdza w przekonaniu, ze Kharnage!
nie ma by¢ powazng strategig w zarzadzanie armig, reka
i ryzykiem. Grafiki sg bardzo humorystyczne, lekkie w od-
biorze i doskonale pasujg do wesoto-agresywnej konwen-
cji gry. Pewnym problemem moze byc¢ liczba réznych ikon
okres$lajacych zdolnosci specjalne armii lub poszczegdl-
nych jednostek. Jest tego catkiem sporo do nauczenia sie
i spamietania, gdyz karty pomocy cho¢ w miare zdajg eg-
zamin w podstawce to w dodatkach juz nie bardzo trzyma-
ja sie kupy.

Reasumujac, Kharnage! to catkiem sympatyczna gra, ktéra
powinna usatysfakcjonowac mitosnikow lekkiej, niezobo-
wigzujacej rzezi. Jesli nie boli was patrzenie, jak budowana
przez dwie tury armia zamienia sie we wspomnienie, a lo-
sowy docigg kart uwazacie za przyjemnosc¢, wyprobujcie
ten tytut. Tylko nie przesadzcie z liczba graczy, poniewaz
z szybkiej i emocjonujacej rozgrywki moze sie ona zamienic
w nieco nudnawg dtuzyzne.Oprawa graficzna utwierdza
w przekonaniu, ze Kharnage! nie ma by¢ powazng strate-
Qig w zarzadzanie armig, reka i ryzykiem. Grafiki sg bardzo
humorystyczne, lekkie w odbiorze i doskonale pasujg do
wesoto-agresywnej konwencji gry. Pewnym problemem
moze byc¢ liczba réznych ikon okre$lajgcych zdolnosci
specjalne armii lub poszczegdinych jednostek. Jest tego
catkiem sporo do nauczenia sie i spamietania, gdyz kar-
ty pomocy cho¢ w miare zdajg egzamin w podstawce to
w dodatkach juz nie bardzo trzymaja sie kupy.

Reasumujac, Kharnage! to catkiem sympatyczna gra, ktora
powinna usatysfakcjonowac mitosnikow lekkiej, niezobo-
wigzujacej rzezi. Jesli nie boli was patrzenie, jak budowana
przez dwie tury armia zamienia sie we wspomnienie, a lo-
sowy docigg kart uwazacie za przyjemnos¢, wyprobuijcie
ten tytut. Tylko nie przesadzcie z liczba graczy, poniewaz
Z szybkiej i emocjonujacej rozgrywki moze sie ona zamie-
ni¢ w nieco nudnawa dtuzyzne.
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prosta,

szybka,

agresywna,

pozbawiona zmudnego
rozbudowywania armii
i strachu przed jej utrata.

sporo ikon do ogarniecia,
losowy docigg moze pogrzebac
szanse na dobry wynik,

potrafi sie przeciagnac, jesli gra-
my z dodatkami w ponad cztery
osoby.
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wieloscienny

Irytujg Cie rzuty kostkami ze wzgledu na ich losowos$¢? Wy-
obraz sobie gre, w ktérej mozesz zdecydowad, co znajduje sie
na Sciankach kostek! W trakcie rozgrywki w “Kowale Losu” be-
dziesz walczy¢ z legendarnymi potworami, zdobywac mitycz-
ne artefakty gromadzac punkty chwaty za swe czyny. To wta-
$nie one pozwola Ci na dokonywanie zmian $cianek na Twoich
kosciach. Ulepszaj swoje kostki, zdobywajgac nhowe umigjetno-
$ci, stan sie niepokonany, zostan prawdziwym herosem!
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Zaibatsu to japonski termin oznaczajacy
»rodzinny kartel finansowy”. Uzywano
go w XIX wieku i w pierwszej potowie XX
wieku w stosunku do wielkich grup ban-
kowo-przemystowych kontrolowanych
przez pojedyncze rodziny. Tak przynaj-
mniej twierdzi Wikipedia. Dlaczego wam
to przytaczam? Poniewaz w grze Nippon
gracze prowadza swoje wtasne Zaibatsu
i probuja doprowadzi< je do potegi, kon-
trolujac przemyst, handel i transport w
Japonii okresu Meiji.

Ten wstep podkresla chyba tytut niniejszej recenzji. Nippon
to gra ze stajni What's Your Game. Wiadomo nie od dzi$,
Ze to logo pojawia sie na pudetkach z dos$¢ rozbudowa-
nymi grami euro, ktore dla wielu graczy sg suche jak nie-
szczescie i wymagaja zonglowania réoznymi mechanikami,
a takze umystu zdolnego do przetwarzania sporej liczby
informacji naraz.

W Nipponie gracze bedg musieli stawi¢ czofa kilku cieka-
wym aspektom. Oczywiscie kluczem do sukcesu bedzie
odpowiednie zarzadzanie wtasnymi zasobami wegla i pie-
niedzy. Gracze beda ich uzywac¢ do kupowania nowych
fabryk, zaspokajania popytu na rézne towary w czterech
regionach Japonii, rozwijania wtasnej sieci transportu mor-
skiego i kolejowego, a takze wypetniania kontraktéw han-
dlowych. Te rzeczy w odpowiednich proporcjach pozwolg
na osiggniecie koncowego sukcesu.

Rozwdj fabryk to kluczowa rzecz, dzieki ktorej bedziemy
pozyskiwac towary. Bez towaréw nie bedzie mozna ani
wypetnia¢ kontraktow handlowych, ani zaspokaja¢ popytu
w Japonii. Do zbudowania jest szes¢ réznych rodzajow bu-

dynkow produkeyjnych. Kazdy gracz moze postawic tylko
jedna fabryke danego rodzaju, a zeby nie byta to pusta za-
sada, kazda fabryka ma swojg witasng zdolnos¢ specjalna.
Zatem stawiajgc fabryke jedwabiu, musimy wybrac taka,
ktorej zdolnos$¢ dobrze bedzie wspotgrac z tym, co chce-
my zrobi¢ w kolejnych turach. Dodatkowo mozemy prébo-
wac wstawia¢ maszyny do fabryk, co usprawni produkcje,
ale jest kosztowne.

Zarzadzanie zasobami, takimi jak pienigdze, wegiel, lub
wiedza, to oczywiscie kolejna kluczowa rzecz. Bez wegla
nie bedziemy mogli produkowac. Bez pieniedzy nie zapta-
cimy robotnikom, ani nie rozwiniemy sieci fabryk lub trans-
portu. Bez wiedzy nie uda nam sie postawic¢ tych najlep-
szych zaktaddw produkcyjnych. Im lepiej powodzi nam sie
w tych obszarach, tym tatwiejsza jest gra w innych kluczo-
wych aspektach.

Kolejna rzecza niezbedng dla rozwoju Zaibatsu jest za-
spokajanie popytu na towary w Japonii i eliminowanie
udziatow spodtek zagranicznych. Dostarczajgc towary, roz-
szerzamy nasz wptyw w regionach. Wptyw ten przektada
sie bezposdrednio na punkty podczas trzech faz punkto-
wania. Bawimy sie bowiem w kontrole obszaru i musimy
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sprawdzac, kto ma wiekszy wptyw w regionie. Co ciekawe,
gracze na poczatku powinni tez pokonac¢ wptywy spotek
zagranicznych, ktore sa nadrukowane na planszy. Potem
mog3 skupic sie na przepychankach miedzy soba.

Nastepna kluczowa sprawa to rozwdj transportu w re-
gionach. Koleje pozwolg nam wywiera¢ wiekszy wptyw,
a statki dostarcza punktéw, jesli nasz wptyw bedzie odpo-
wiednio wysoki w trakcie punktowania.

Najciekawszy mechanizm i najciekawszg kluczowq rzecz
zostawitem na koniec. Wszystkie te aspekty trzeba bo-
wiem w jakis sposob ,odpali¢”. W Nippon dokonujemy
tego dzieki mechanizmowi wyboru akcji. Na gorze planszy
znajdujg sie pola z akcjami, ktére moga wykonywac gra-
cze. Kilka pdl z dwiema akcjami do wyboru i jedno z poje-
dyncza. Na kazdym polu stojg kolorowe pionki, ktére moga
brac¢ gracze. Kiedy pionki sie skoncza, zostajg uzupetnione,
nie mozna wiec zablokowac innej osobie wykonania jakiej$
akcji. Kazdy gracz zawsze ma dostep do wszystkich dzia-

.



tan. Ten mechanizm ma jednak wbudowane dwie ciekawe
rzeczy.

Pierwsza to odmierzanie czasu gry. Kiedy pola wyboru
akcji zostang uzupetnione odpowiedniag liczbe razy i wy-
czerpie sie specjalna pula do uzupetniania, znacznik rundy
przesuwa sie o jedno pole. Po pewnej liczbie przesuniec
nastepuje jedno z trzech punktowan. P&zniej nastepne,
a gra wchodzi w ciekawy tryb ,Nagtej $mierci”, gdzie gra-
cze majg do wykonania tylko po trzy akcje i rozgrywka kon-
czy sie finalnym punktowaniem. Ale najciekawszy jest dru-
gi mechanizm, czyli rozliczanie pracy robotnikdw, ktdrych
pobieramy, wykonujac akcje.

Otdz na planszy gracza jest miejsce na szesciu robotnikow.
Gdy gracz wykona sze$¢ akcji, musi dokonac tak zwanej
Konsolidacji. Moze tez zrobi¢ to wczesniej, jesli ma taka
ochote. Konsolidacja polega na ,resecie” $rodkéw ptyn-
nych, takich jak gotowka lub wegiel, otrzymaniu nagrod w
zaleznosci od liczby zatrudnionych przed konsolidacjg ro-
botnikéw, oraz optaceniu tejze sity roboczej.

Pamietac¢ trzeba, ze podczas konsolidacji przepada nam
cata zgromadzona gotéwka i wegiel, wiec warto je wy-
korzysta¢ przed tym posunieciem. Nastepnie zarabiamy
tyle jendw i czarnego ztota, ile wynosi nasz przychdd tych
zasobow. Kolejny krok to nagrody. W zaleznosci od liczby
robotnikdw, jakich mielismy zatrudnionych, mozemy wzigc
kafelek mnoznika punktow, ktéry mozemy utozy¢ na swo-
jej planszy gracza na jednym z osiggniec. Dzieki temu usta-
wiamy sobie liczbe punktdéw, jakie otrzymamy na koncu
gry za osiggniecie w tej wiasnie dziedzinie.

W konhcu ptacimy ludziom i co ciekawe, nie liczy sie, ilu
robotnikow zatrudnilismy. Wazne jest zas to, jak byli oni
roznorodni. Ptacimy bowiem nie od sztuki, a od liczby
roznych kolorow pionkdw. Jesli mamy pieciu robotnikow
w jednym kolorze, zaptacimy mniej niz majgc trzech robot-
nikow w réznych kolorach. Zatem podczas wybierania ak-
cji, mimo ze nie da sie kogos faktycznie zablokowac, mozna

mu podnies¢ koszty, podbierajgc meepla w kolorze, ktory
prawdopodobnie by go zainteresowat. Jest to niesamowi-
cie ciekawy i sprytny mechanizm, ktéry powoduje, ze jesz-
cze mocniej myslimy nad tym, co dzigje sie na planszy. No
i oczywiscie jest to kluczowy element dla rozgrywki, zresz-
tg jak i kazdy inny w Nipponie.

Graficznie gra nie powala. Jest w sumie nijaka. Postawiono
na czytelnosc i przekazanie graczom informacji za pomoca
ikon, a nie na piekne grafiki wprowadzajace nas w klimat
epoki Meiji. W tej prostocie jest jednak pewna elegancja
i Nippon moze sie podobac.

Jak wspomniatem na poczatku, Nippon to suchar nad su-
chary. Tu nie ma klimatu, jest za$ liczenie i analizowanie. Gra
jest niesamowicie podatna na paraliz decyzyjny i wydtuza-
nie przez nadmierne obliczenia niektérych graczy. Czasem
mozna miec wrazenie, ze nad stotem nic sie nie dzieje, ale
mozgi graczy pracujg na petnych obrotach. Czasem mam
tez wrazenie, ze Nippon nie wybacza bteddw, Jak inne
tytuty ze stajni What's Your Game stawia na zazebianie sie
wszystkich mechanizmdw i elementéw, co doprowadza
do koncowego sukcesu. Jesli lubicie kombinowac, liczyc,
analizowac, a jednoczes$nie nie boicie sie dtugiej niekiedy
rozgrywki, musicie w Nippon zagrac.

R =
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ciekawe mechaniki,
system optacania robotni-

7

kow,

sporo mozliwosci i decyzji
do podjecia.

potrafi sie diuzyc,

nijaka, cho¢ elegancka oprawa
graficzna.
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Czy jeden autor moze stworzy¢ dwie

gry wykorzystujace te samg mechanike

i zrobic to dobrze? Uwe Rosenberg po
ogromnym sukcesie Patchworka zdecy-
dowat sie zaprojektowaé Ogréodek. Tytut
o blizniaczym pomysle, ale ze zmienio-
nym tematem. Sprawdzmy zatem czy gra
broni sie na stole.

Podobnie jak w przypadku Patchworka, tematyka Ogrod-
ka jest lekka. Tym razem wcielamy sie w role ogrodnikow
i obsadzamy kwiatami rabatki znajdujgce sie za naszym do-
mem. Kazdy gracz ma ich przed sobga dwie, réznia sie one
uktadem doniczek oraz kloszy na delikatne rosliny. W pu-
detku znajdziemy tez sporg plansze imitujaca szkotke kwia-
towa, z ktérej bedziemy pozyskiwac réznoksztattne zetony
roslin. Kazdy gracz otrzymuje takze stét ogrodowy, na kto-
rym zaznaczac bedzie swdj wynik punktowy. Mitosnikow
kotdw ucieszy na pewno fakt, ze jednym z elementdw sg
okragte zetony przedstawiajgce te czworonozne zwierze-
ta, ktdre w grze stanowig pomoc dla graczy w zapetnianiu
rabatek.

Sama gra polega na uktadaniu zetondw kwiatdéw na rabat-
kach, w taki sposob, aby zapetnic je cate, nie przykrywajac
przy tym nadrukowanych na nich doniczek i kloszy. W swo-
jej turze gracz wykonuje kilka dziatan. Ogrodnik wskazuje
kolumne na planszy, z ktérej gracz bedzie mogt wybrac
sobie jeden z zetonéw kwiatdw. Jesli nie ma on do wybo-
ru czterech typow roslin, uzupetnia szkétke zetonami leza-
cymi naokoto planszy. Nalezy pamietac, ze czasami trzeba
za ten przywilej zaptaci¢ jednym z posiadanych przez sie-
bie kotow. Nastepnie wybieramy z kolumny, co bedziemy
sadzili i umieszczamy zeton na jednej ze swoich rabatek.
Oczywiscie staramy sie jak najrozsadniej i najlepiej roz-
mieszczac kwiaty, gdyz zalezy nam na szybkim zapetnianiu

naszych grzadek. W przypadku kiedy nic nam nie pasuje,
mozemy zamiast pobierania zetonu kwiatéw, wzigc¢ jedna
z doniczek i dodac jg do swojej uprawy. Na planszy upraw
mozna tez umieszczac¢ zetony kotow, ktore wedtug auto-
ra wyganiajg niepozadane przez nas gryzonie. Jesli uda
nam sie w swoim ruchu zapetni¢ catg przestrzen rabatki,
dokonujemy punktacji. Za kazda widoczng doniczke i klosz
mozemy przesunac jeden ze swoich znacznikéw na torze
punktacji. Mamy tu ciekawg decyzje do podjecia, ponie-
waz dysponujemy trzema znacznikami kazdego typu, a po-
ruszy¢ mozemy tylko jednym. Jesli ktory$ znacznik dotrze
na koniec toru punktacji oznaczonego liczbg dwadziescia,
a pozostatby nam jeszcze ruch, to niestety nie wykorzysta-
my go juz w danej rundzie. Na koncu swojej rundy przeno-
simy ko$¢ imitujgcag ogrodnika na kolejne pole w szkétce
kwiatowe;j.

Zasady sg bardzo proste i mozna je wyjasni¢ nawet naj-
mtodszym graczom. Sytuacja komplikuje sie, kiedy roz-
poczniemy szostg runde, gdyz w tym momencie jestesmy
karani za nieukonczenie naszych rabatek. Za kazdym ra-
zem, kiedy nadchodzi nasza kolej, a my nadal mamy przed
sobg niezagospodarowane grzadki, musimy cofnac jeden
ze swoich znacznikdw o dwa pola wstecz. Zatem graczom
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bardzo zalezy, zeby przed finalng runda nie mie¢ przed
sobg zadnych niedokonczonych upraw, gdyz kara ta jest
naprawde bolesna.

Ogrédek to gra, ktdra znacznie rozni sie od swojej po-
przedniczki, czyli Patchworka. Podczas rozgrywki podej-
mujemy znacznie mniej waznych decyzji. Gra jest przez
to zdecydowanie lzejsza i znacznie fatwiejsza. Dla niekto-
rych moze by¢ to zaleta, gdyz pozwala na potyczki z naj-
mtodszymi, inni odczujg spory niedosyt zwigzany z moc-
no uproszczong mechanika. Ogrédek to gra z bardzo
niskg interakcjg pomiedzy graczami. Mamy tu lekki wyscig
0 zdobycie bonusowych uli, ktére na koniec dajg dwa do-
datkowe punkty zwyciestwa i czasami mozemy komus
podebrac zeton z kwiatami. Mam jednak wrazenie, ze gra-
nie w sposob negatywny jest nieoptacalne i szkoda na nie
swoich ruchow.

Tytut jest przepicknie wydany. Zarowno oprawa graficzna,
jak i tréjwymiarowa taczka Swietnie wkomponowuijg sie w
tematyke i bardzo dobrze jg oddajg. Wszyscy lubigcy tad-
ne i porzadnie wydane gry powinni czu¢ sie usatysfakcjo-
nowani. Partia w Ogrédek trwa blisko godziny, co jak na
tak prostg gre ze znikomg interakcjg wydaje sie by¢ zbyt
dtugim czasem. Szczegdlnie, ze podczas partii nasze moz-
liwosci nie zwiekszajg sie i caty czas wykonujemy te same

__



dziatania. Pod koniec rozgrywka moze troche sie nuzyc¢
i przeciggac. Nie do konca rozumiem zabieg Rosenberga
polegajgcy na karaniu graczy w ostatniej rundzie. Jak na gre
mocno familijng, tatwa i z bardzo przyjemna oprawg tema-
tyczng jest to element, ktory zaburza odbidr tytutu poprzez
swoje niedopasowanie do catosci.

Musze tez zwrdci¢ uwage na instrukcje, ktéra jest dosc
chaotycznie napisana. Czytajac ja, odniostem wrazenie, ze
jej struktura mocno kuleje, przez co czes$¢ informacji moze
umknac¢ podczas pierwszej lektury. Jedynym pocieszeniem
jest fakt, ze angielski pierwowzor jest jeszcze gorzej zre-
dagowany. To dziwne, poniewaz gry Rosenberga znane
sq jako jedne z najlepszych, jesli chodzi o przygotowanie
zasad.

Ogrédek to gra petna kontrastéw. Z jednej strony fami-
lijna, z drugiej potrafi kara¢ graczy. Ma proste zasady, ale
nie s one jasno wyjasnione. Powinna trwac¢ do po6t godzi-
ny, a potrafi sie dtuzy¢. Jest przeznaczona dla od jednego
do czterech graczy, ale z racji bardzo niskiej interakcji ma
sie poczucie grania w pojedynke. Co najdziwniejsze, wy-

daje sie, ze Ogrédek to raczej pierwowzoér Patchworka,
a W rzeczywistosci jest odwrotnie. Patchwork jest znacz-
nie bardziej zaawansowany, przemyslany i wymagajacy.
W zwigzku z powyzszym nie potrafie jednoznacznie oce-
ni¢ Ogrédka. To taka gra srodka, ktdra ma swoje zalety, ale
i wady. Mysle, ze najlepiej jest po prostu samodzielnie
przekonac¢ sie, czego jest wiecej i samemu zdecydowac
czy gra jest dobra.
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pieknie wydana,
lekka i przyjemna roz-
grywka,

nadaje sie do rodzinnego
grania.

stabo zredagowana instrukcja,
mato wymagajaca,
potrafi sie diuzyc.
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Ta gra cie zaskoczy! Masz do wykonania tylko 4 akcje!
Od kolejnosci, w jakiej je wykonasz zalezy twéj wynik!
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Soul Hunters

Bohaterka niniejszej recenzji jest bardzo
prosta, ale intrygujaca swoim tematem
karcianka, ktora zaprojektowat finski au-
tor Ville Hankiphja. Jest to jego pierwsza
i jak do tej pory jedyna wydana gra,

a opublikowata ja firma Tuonela majaca
na koncie m.in. takie tytuty jak The Club

i Modern Society, zaadaptowane rowniez
na platformy cyfrowe.

Pierwsze, co w Soul Hunters rzuca sie w oczy to niezwykle
ciekawa oktadka. Utrzymana jest w ciemnej, ponurej kolo-
rystyce i ograniczona do obramowania oraz jednego sym-
bolu w $rodku. Przywodzi to na mysl oktadki gier kompute-
rowych pokroju Quake lub Skyrim i robi naprawde dobre
wrazenie. W srodku opakowania jest niestety nieco gorze;j.
W pudetku znajdziemy instrukcje w trzech jezykach, czte-
ry drewniane znaczniki i az sto czterdziesci kart. Wszystko
umieszczone jest w catkiem wygodnej wyprasce i napraw-
de porzadnie wykonane. O ile do jakosci produkcji po-
szczegdlnych elementdw nie mozna sie przyczepic, ponie-
Waz prezentuje ona po prostu typowy dla wspotczesnych
gier planszowych standard, o tyle juz oprawe graficzng na-
zwatbym co najmniej kontrowersyjna. Bardzo proste, asce-
tyczne wrecz ilustracje na kartach miaty chyba w zatozeniu
budowac mroczny klimat gry, jednak w moim odczuciu sg
za mato atrakcyjne, a miejscami po prostu infantylne. Nie-
ktorym taki styl moze przypas¢ do gustu, mnie niestety zu-
petnie nie przekonat. Minimalizm broni sie na oktadce gry,
jest czyms$ niestandardowym i przyciggajacym uwage, ale
na samych kartach grafiki powinny by¢ duzo lepsze.

Cho¢ ilustracje do Soul Hunters zupetnie nie s w moim
typie, nie moge temu tytutowi odmowi¢ pewnego dziw-
nego, mrocznego uroku, tworzonego gtéwnie przez tto

fabularne. Gracze reprezentujg tu sity dazace do przejecia
wtadzy nad ludzkimi duszami, a w konsekwencji rowniez
nad catym $wiatem. Sity te nie s w zaden sposob nazwa-
ne, ale podczas rozgrywki korzystajg z pomocy tytutowych
towcow dusz nalezacych do szesciu stronnictw: Nieba, Pie-
kta, Kultu, Rzadu, Monarchii oraz... Kosmitdw. Jest tu troche
religijnego mistycyzmu, troche politycznej satyry, okulty-
zmu i teorii spiskowych, a cate to schizofreniczne pomie-
szanie z poplataniem mocno kojarzy sie z karcianymi grami
kolekcjonerskimi: llluminatii legendarnym oraz niestawnym
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Kultem. Pomyst na $wiat gry bardzo mi sie podoba, jednak
pewnym problemem jest to, ze ani z instrukcji, ani z samej
rozgrywki nie dowiadujemy sie o nim duzo wiecej ponad
to, co witasnie przed chwilg napisatem. Klimat tworza nie-
mal wytacznie nazwy kart i frakcji, reszte trzeba sobie sa-
memu dopowiedzie¢. Uniwersum Soul Hunters mogtoby
by¢ Swietne do osadzenia w nim gry CCG lub RPG, a mata
niekolekcjonerska karcianka wydaje sie je eksplorowac
w znikomym stopniu i niestety tworzy wrazenie zmarnowa-
nego potencjatu fabularnego.

Podobnie sprawa ma sie z mechanika opartg na prostym
schemacie ,dobierz karte, zagraj karte”. Posrodku stotu roz-
ktadamy pie¢ posiadajacych rézng warto$¢ punktowa kart
dusz, o ktore toczy sie rywalizacja. Potem kazdy z graczy
ma do dyspozycji dwie akcje: moze zagrac karte z reki oraz
wykorzysta¢ zdolnos¢ ktorejs z kart juz zagranych. Kazda
ma okres$long liczbe dostepnych aktywacji, po osiggnieciu
ktorej nalezy jg odrzuci¢. Gdy wszyscy uczestnicy wykona-
ja swoje dziatania, jedng z kart dusz przekrecamy o dzie-
wiecdziesiat stopni i rozpoczynamy nastepng kolejke. Kie-
dy wszystkie karty ze srodka stotu zostang obrdcone, gracz
o aktualnie najwyzszej bezwzglednej wartosci Wptywu
zgarnia jedng z nich. Gdy znikng wszystkie, tor jest uzupet-
niany, a rozgrywka toczy sie tak do momentu wyczerpania
sie caftej talii dusz. Zwyciezy oczywiscie ten, kto na koniec
partii posiadac bedzie najbardziej wartosciowe dusze.

Po lekturze powyzszego opisu mozna pomysle¢, ze Soul
Hunters to taka klasyczna karciana wojna na sterydach nie
oferujaca zupetnie nic ciekawego od strony mechanicz-
nej. Jest tu jednak jeden bardzo fajny motyw, mianowicie
zmiany wspomnianej wczesniej cechy Wptyw. Wiekszos¢
kart, ktérymi dysponujg gracze, zwieksza lub zmniejsza
jego wysokose, a przy rozstrzyganiu rundy brana jest pod
uwage warto$¢ bezwzgledna. Przyktadowo, Wptyw na
poziomie -5 jest mocnigjszy niz +4. Ta intrygujaca zasada
jest gtownym zrédtem wyborow dokonywanych w grze.
Czesto zdarza sie tak, ze posiadajgc Wptyw na niewielkim




plusie i duzo kart obnizajacych te ceche, uzyjemy ich ze
znacznie wiekszym pozytkiem, niz gdybysmy prébowali
dalej na site podnosi¢ nasz wynik. Nadaje to Soul Hunters
pewnego wymiaru taktycznego i zmusza do przemyslane-
go zarzadzania kartami na rece, jednak wysoka losowos$¢
uniemozliwia jakiekolwiek dalekosiezne planowanie. Talia
kart jest wspodlna dla wszystkich graczy i tak naprawde ni-
gdy nie wiemy, co trafi do nas w nastepnej kolejce. Podsta-
wowa mechanika omawianego tytutu kolejny raz przywo-
dzi mi na mysl skojarzenia z karciankami kolekcjonerskimi,
w ktorych wykorzystywana jest wtasciwie od zawsze. Zeby
jednak miata sens, kazdy uczestnik partii powinien dyspo-
nowac witasng talig wspierajagca wymyslong przez niego
strategie. Niestety tutaj tego brakuje, nie ma mozliwosci
konstruowania misternych synergii lub wptywania na loso-
wos¢ dociggu, a gra az prosi sie o dodanie do niej mecha-
niki budowania talii. Wowczas bytaby naprawde solidnym,
wymagajacym tytutem, a w obecnej formie sprawia wraze-
nie produktu mocno niedopracowanego.

Ville Hankiphja zaprojektowat gre o ciekawych podstawo-
wych zatozeniach, jednak cierpigcg z powodu kilku po-
waznych wad. Poza strong graficzng i niedociggnieciami
mechaniki, Soul Hunters maja rowniez problem z dtugoscia
rozgrywki. Podany na pudetku czas jednej partii wynosi
szesc¢dziesigt minut, jednak w rzeczywistosci jest to raczej
pottorej do dwdch godzin. Przez ten czas na zmiane tylko
dociggamy jedna karte, zagrywamy jedng karte, ewentu-
alnie odpalamy zdolnos¢ innej. Ze stotu wieje nudg, a gra
W pewnym momencie zaczyna sie po prostu niemitosier-
nie dtuzy¢. Zajmuje zdecydowanie za duzo czasu jak na
ilo$¢ emociji, ktérych dostarcza. Wychodzi tez schematycz-
nos$¢ rozgrywki i naciggany, czysto teoretyczny, a w prak-
tyce prawie nieobecny klimat. Pomimo ze gra toczy sie
0 neutralne, lezace posrodku stotu zasoby, czyli karty dusz,
bezposrednia negatywna interakcja jest tu dos¢ spora. Mo-
zemy zmienia¢ Wptyw przeciwnikdéw lub usuwac ich tow-
cow, jednak ostatecznie na niewiele sie to wszystko zdaje

— satysfakcja z udanych zagran jest znikoma, a chec jak naj-
szybszego zakonczenia partii przemozna.

Podsumowujac, Soul Hunters to pozycja dos¢ staba. Po-
czatkowo moze nawet wciggnac na kilka partii, policzal-
nych na palcach jednej reki, ale na dtuzsza mete po prostu
nuzy. Przycigga uwage bardzo klimatyczng, wiele obiecu-
jaca oktadka, jednak po otwarciu pudetka przezywa sie
rozczarowanie — stabe grafiki, staba atmosfera, rozgrywka
prosta, schematyczna i mocno losowa. Fajna mechanika
Wptywu i konieczno$¢ umiejetnego zarzadzania reka nie
ratujg dla mnie tego tytutu, ktérego wszystkie problemy
wynikajg z jednego, absolutnie najwazniejszego faktu, ze
Soul Hunters bardzo chcieliby by¢ kolekcjonerska gra kar-
ciang, ale po prostu nig nie sg.ku z powyzszym nie potrafie
jednoznacznie oceni¢ Ogrédka. To taka gra $rodka, ktdra
ma swoje zalety, ale i wady.
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Can only be playecl if every player has
at least one soul hunter in plﬂy.

Every p]a]rcr has to discard all soul
hunters in pla}'.
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-~ Sout Munrers

grafika na oktfadce,
intrygujaca tematyka,
ciekawa mechanika Wptywu.

ilustracje na kartach,

losowosSC uniemozliwiajaca dtu-
gofalowe planowanie,

za dtuga i mato emocjonujaca
rozgrywka,

zmarnowany potencjat fabularny,

dokuczliwy brak elementu budo-
wania talii.
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Z Pionka,
czVyli
rodzinnych
spotkan

Z grami
planszowymi

wydarzenie odwiedzit

Michat ,Windziarz” Szewczyk




Dla niektérych to podréz przez cata Pol-
ske, dla innych okazja spotkania sie

z dawno niewidzianymi znajomymi,

a jeszcze inni trafiajq tu przypadkiem.
Pionek, czyli rodzinne spotkania z grami
planszowymi odbyt sie juz po raz dwu-
dziesty si6dmy, ale po raz pierwszy pod
nowa hazwa. Impreza ta odbywa sie od
dziesieciu lat i jest jednga z najwazniej-
szych na mapie planszéwkowych kon-
wentow.

W tym roku Pionka odwiedzitem po raz kolejny i musze
przyznac, ze miatem lekkie obawy co do tegorocznej edy-
cji. Po pierwsze, w tym samym czasie odbywat sie bardzo
reklamowany Comic Con, ktérego umiejscowienie jest na
pewno taskawsze, niz $laskiej imprezy. Po drugie, pamie-
tatem, ze edycja zimowa niestety nie odbyta sie w zwigz-
ku z problemami z wynajeta hala. Miatem jednak nadzieje,
ze moje obawy okaza sie wyolbrzymione i po raz kolej-
ny bede miat okazje uczestniczy¢ w Swietnym spotkaniu

z grami planszowymi. Jak oficjalnie podano, na Pionku ba-
wito sie okoto tysigca osdéb, co zwazajac na okolicznosci,
jest bardzo dobrym wynikiem. Wiekszos$¢ z nich to stali by-
walcy, ktorzy zjechali do Zabrza z przerdznych zakatkow
Polski.

Opisujac Pionek, zaczne od wystawcow i prezentowanych
gier. Na stofach Portalu krolowaty dwa tytuty: Fuse, czy-
li szalona kooperacyjna gra kosciana oraz zapowiedziany
kolejny juz duzy tytut Erica Langa, Godfather. Przez caty
czas trwania imprezy stét z tym tytutem byt okupowany,
a sqdzac po reakcjach grajgcych, mozemy spodziewac sie
kolejnego wielkiego hitu wydawnictwa Cool Mini or Not.
Zaraz obok mozna byto sprobowac najnowszej gry karcia-
nej od Board & Dice, czyli Pocket Mars. Tematycznie sta-
ramy sie wysta¢ swoich naukowcow na tytutowa planete,
a robimy to poprzez zagrywanie kart akcji. Ciekawe jest
to, ze kazda z nich w zaleznosci od tego jak zostanie uzy-
ta, daje nam inne mozliwosci. Niby mate pudeteczko, ale
w $rodku znajdziemy ciekawag i przyjemna gre z bardzo
atrakcyjng oprawa graficzng. Na Pionku mozna byto réw-
niez zagra¢ w nowosci od wydawnictwa Black Monk. Ja w
koncu sprobowatem i zagratem w Munchkin Panic. Gra ma
charakterystyczny dla serii Munchkin humor, jednak znacz-
nie sie od niej rozni. Musze przyznad, ze bawitem sie cat-
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kiem niezle przy tej czeSciowo kooperacyjnej grze. Sharp
Games prezentowato swojg nowosc, czyli gre Ulm. Miatem
W nig okazje zagrac tuz po Essen, wiec oceniatem tylko ja-
kos¢ wykonania, ktora okazata sie bardzo dobra. Sam tytut
to sredniej ciezkosci euro z bardzo ciekawym mechani-
zmem wyboru akcji i gadzetem w postaci trojwymiarowej
katedry. Na Pionku mozna byto tez zagra¢ w gry Games
Factory, a w szczegdInosci nowos$¢ sygnowang nazwiskiem
Faiduttiego, czyli Magazyn 51. To niewielka gabarytowo gra
licytacyjna z zamknietg pulg pieniedzy. Gracze wecielajg sie
w bogaczy chcacych zdoby¢ potezne artefakty. Niestety
czes¢ z nich jest tylko podrébka, o czym gracze moga nie
wiedzied. Tytut jest szybki, dynamiczny i dobrze sprawdzat
sie w piecioosobowym gronie. Podczas imprezy pokazy
swoich gier robita réwniez Nasza Ksiegarnia. Najwiekszym
zainteresowaniem cieszyta sie dwuosobowa gra rodem
z Japonii - Gejsze. To ciekawe przecigganie liny pomiedzy
graczami, ze Swietnymi ilustracjami oddajacymi orientalny
klimat. Rozgrywka trwa zaledwie kilkanascie minut, jednak
wymaga sporo gtéwkowania.

Jedna z ciekawostek byto pojawienie sie na imprezie wy-
stannika wydawnictwa Czech Games Edition, ktdre de-
monstrowato az trzy prototypy zapowiedziane na Essen.
Najwiekszym byta gra Vladimira Suchego Pulsar 2849 opo-
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wiadajaca o eksploracji kosmosu, budowaniu megastruk-
tur oraz odkrywaniu kosmicznych technologii. Tytut raczej
dla wytrawnych graczy, ktory zapowiada sie na kolejny hit
Czechow. Pozostate gry to nowosci od Vlaady Chvatila. Ko-
lejna implementacja Tajniakéw, tym razem dla par - Duel.
Gra wprowadza mozliwos$¢ grania w dwie osoby, dodane
sq rozne warianty rozgrywki. Jest to bardzo sympatyczne
rozwiniecie tego popularnego hitu. Drugim pokazywanym
tytutem byt That’s a question. Gra polega na zadawaniu
sobie trudnych pytan. Jedna z 0sdb wybiera, jakie pytanie
zostanie zadane oraz kto bedzie odpowiadat, pozostali
natomiast obstawiajg, jaka zostanie udzielona odpowiedz.
Bardzo ciekawy koncept, ktory moze swietnie sprawdzac
sie jako gra stuzaca poznawaniu sie lub umileniu spotkania
towarzyskiego.

Pionek oprocz pokazéw gier to masa atrakgji dla uczest-
nikdw. Zwyczajowo odbywata sie gietda gier uzywanych.
Na stotach znalazto sie kilkaset gier, a wsrdd nich kilka pe-
retek. Jak zwykle, najwieksze ttumy byty na poczatku im-
prezy, kiedy to uczestnicy polowali na okazje cenowe lub
interesujgce tytuty. Mojg uwage zwrécito Rum and Bones,
ktore kto$ sprzedawat zafoliowane. Jak zwykle organiza-
torzy przeprowadzili stynng juz licytacje gier planszowych.
Jak twierdzit Ignacy Trzewiczek, prowadzacy te atrakcje,

w wiekszosci sg to gry, ktore zostaty wystane do Portalu
i nikt w nie nigdy nie zagrat lub tytuty, ktére nie trafity do
planu wydawniczego. Na licytacji pojawity sie ttumy, a wal-
ka o niektore pozycje byta zaciekta. Atmosfera ciggtego
przebijania udzielita sie uczestnikom, co skutkowato wy-
sokimi cenami czesci tytutdw. Przy niektorych grach pro-
wadzacy wrecz odradzat zakup, twierdzac ze nie sg one
warte oferowanych pieniedzy.

Statym punktem Pionka jest tez Szalony konkurs wiedzy
o grach planszowych. W tegorocznej edycji wystarto-
wato ponad dwadziescia dwuosobowych druzyn, ktdre
w eliminacjach musiaty zmierzy¢ sie z dyktandem, w kto-
rym ukryto nazwy trzydziestu pieciu gier planszowych.
Ignacy Trzewiczek czytat opowiadanie z predkoscia karabi-
Nnu Maszynowego, a uczestnicy starali sie wytapac wszyst-
kie pozadane tytuty. Do wielkiego finatu dostato sie piec
ekip, ktore musiaty zmierzy¢ sie z pulg pytan dotyczacych
polskich wydawnictw, pierwszej piecdziesiatki rankingu
BGG, wiedzy dotyczacej wyliczania oraz swoistych kalam-
buréw. Z duma musze napisac, ze po zazartej walce wy-
grata druzyna, ktérej bytem cztonkiem. Ci, ktorzy chcieli
sprobowac swoich sit w odgadywaniu, mogli odpowie-
dzie¢ na pytania tzw. Konkursu sciennego. Na jednej ze
$cian hali byty powieszone kartki z wycinkami opiséw lub
recenzji gier planszowych. Zadaniem uczestnikow byto od-
gadniecie tytutu po czesto dos¢ enigmatycznym opisie. Jak
zwykle podczas Pionka, gracze wybierali Gre konwentu,
ktorg zostat nagrodzony Fuse.

W niedziele odbyty sie pokazy w ramach spotkan Unpub.
Kilku projektantdw pokazywato mniej lub bardziej zaawan-
sowane projekty. Uwage zwracata nowos$¢ od Redimp
- Cthulhu Rise of the Cults. Gra prezentowata sie bardzo
dobrze. Klimatyczne grafiki tylko potegowaty wrazenia
z rozgrywki, w ktorej liderzy wyznawcow Przedwiecznych
staraja sie wyeliminowac inne kulty. Tytut wykorzystuje me-
chanike budowania talii i kontroli terenéw. Jego premiera
planowana jest na tegoroczne Essen.
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Pionek to miejsce, do ktdrego warto przyjechacd, aby po-
gra¢ w gry planszowe. Spokojna, niespieszna atmosfera,
ogromna hala i masa pomocnikoéw ttumaczacych zasady
sprawiajg, ze impreza ta nadal przycigga wiele osoéb i caty
Czas utrzymuje swoj wysoki poziom. Z tego powodu po-
staram sie odwiedzi¢ kolejng edycje i ponownie swiethie
bawic¢ sie w Zabrzu.

Fotrografie: KSC Studio
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Juz nie pierwszy raz tapie si¢ natym, ze
zaskakuje mnie wydanie dodatku do gry,
ktorg uwazatem za kompletng i nie pozo-
stawiajacq zbytniego pola do manewru.
Nie pierwszy raz okazato si¢, ze nie mia-
tem racji, nie doceniajac inwencji auto-
row, ktorzy wcisneli do mechaniki kilka
mniej lub bardziej pomystowych rozwig-
zan. | juz na wstepie nie zamierzam ukry-
wad, ze wiekszos¢ z nich to strzat

w dziesigtke.

Na dodatek do Tzolk’Ina sktadajg sie cztery moduty, ktére
mozna taczyc¢ ze sobg w dowolnej kombinacji, w poszuki-
waniu ulubionego zestawu. Jeden z nich jest kosmetyczny,
dwa kolejne oferujg zmiany dos$¢ znaczace, a ostatni wy-
wraca gre do gory nogami. | dlatego to wiasnie od niego
zaczniemy.

Plemiona sprawiajg, ze kazdy z graczy rozpoczyna gre
Z wyjatkowa zdolnoscig specjalng, ktorej benefity sptywac

beda tylko na niego. S3 tutaj drobiazgi pokroju ,zachowaj
na poczatku gry jedng ptytke zasobow wiecej” albo ,do-
bierz wiecej kukurydzy, jesli masz jej zbyt mato”, ale sg tez
i takie, po ujrzeniu ktérych przecieratem oczy ze zdumie-
nia. Wystawiaj robotnikdw na plansze po nizszym koszcie.
Przeskocz jedno puste pole podczas wystawiania robotni-
ka. Zdejmujac robotnika z pola na jednym z kot, uzyj pola
tej samej wartosci na innym kole. Spasuj bez wyktadania
ani zdejmowania robotnikdw w swojej turze... To wbrew
pozorom nie sg drobiazgi. To ingerencja w same podstawy
mechanizmow, ktdre juz poznalismy, do ktérych sie przy-
zwyczailismy i wokot ktérych zbudowaliSmy sobie obraz
gry oraz prowadzenia strategii. A teraz autorzy podeszli
do stotu, rzucili nim o $ciane i powiedzieli ,uczcie sie od
nowa”. Jestem takim rozwigzaniem zachwycony. Niemal
kazde z plemion wymusza catkiem inne podejscie do roz-
grywki i szukanie pomystow w miejscach, ktére wczesniej
byty niedostepne. Zabawa na potencjalnie dziesiatki roz-
grywek.

Ta frywolno$¢ i rozmach w wymyslaniu zdolnosci ple-
mion rodzi jednak pytanie, do rozwazenia ktérego trze-
ba zdjg¢ rézowe okulary i przyja¢ posepny wyraz twarzy.
Czy mozliwosci oferowane przez gre sg zbalansowane?
Czy sa plemiona ,lepsze” i ,gorsze”? Trudno to stwierdzic¢
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bez przeprowadzenia w celach badawczo-statystycznych
€O najmnigj setki partii w réznych kombinacjach. Na pew-
no mozna podzieli¢ plemiona na intuicyjnie ciekawsze
i mniej ciekawe albo tatwiejsze oraz trudniejsze do grania.
Ani przez chwile nie miatem jednak wrazenia, ze ktéras ze
zdolnosci jest tak mocna, iz psuje gre.

Drugim istotnym modutem sg Przepowiednie, czyli kom-
plikacje, z jakimi musimy radzi¢ sobie na biezaco. Moze na
przyktad okazac sig, ze po pierwszym dniu karmienia po-
zyskiwanie ktérego$ z zasobdw stanie sie trudniejsze, a po
drugim zostaniemy rozliczeni z tego, ile udato nam sie go
zachomikowac. Nieroztropni zostang ukarani punktami kar-
nymi, przedsiebiorczy natomiast premiami.

W kazdej rozgrywce przepowiednie sg trzy i wszystkie
widzimy od samego poczatku. Takie postawienie sprawy
az krzyczy do graczy ,planujcie strategicznie!”. Jakby pod-
stawowe wersja gry tego juz nie wymuszafta... Tak czy siak
— rozne kombinacje wynikajace z obecnosci tego modu-
tu fajnie wptywajg na réznorodnosc rozgrywek. Z drugiej
strony jest to tez alternatywne dla $wigtyh i monumentow
zrodto punktow, ktore poszerza wachlarz naszych mozli-
WOSCI.

Trzeci modut to dodanie pigtego gracza i wigzaca sie

__



AHAU CHAMAK

Gdy zbierasz robotmka z kola
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- niz standardowo phacye za
lykurydzy.
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zdjgcia robow.

Z tym mechanika szybkich akcji. Na planszy juz i tak byto
ciasno, wiec wraz z kolejng osobg przy stole pojawiajg sie
na niej trzy nowe miejsca na piony. Szybka akcja jest do-
stepna przez dwie rundy, a potem zmienia sie na inng,
o ktérej wiemy z wyprzedzeniem. | o ile sam pomyst moge
uznac za ciekawy, to drazni mnie nieco jego wykonanie.
Zetony szybkich akcji rozktadane sa na $rodkowym kole,
ktore tadnie wskazuje moment, kiedy nastapi ich zmiana,
ale korzystanie z tego dodatku wydawato mi sie... mato
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wygodne. Fakt, ze dodatkowy gracz nie sprawia, iz Tzolk’In
jakos szczegolnie zyskuje spowodowat, ze ten dodatek za-
ZWYyCzaj pozostaje w pudetku podczas moich partii.

| na koniec drobiazg, czyli kilka nowych budynkéw i dwa
nowe pomysty. Niektore budynki produkujg dobra pod-
czas dnia karmienia, niektére moga postuzy¢ za fundament
dla innego, obnizajac jego koszt. Oba pomysty sq proste
i dobrze wkomponowujg sie do podstawowej gry bez
zbednych komplikacji. U mnie zawsze w uzyciu.

Podsumowujac, dwa z czterech zawartych w pudetku do-
datkdw uwazam za wySmienite, jeden za dobry i jeden
za dopuszczalny. Rachunek jest prosty. Plemiona i Prze-
powiednie to zakup obowigzkowy dla kazdego, komu
TzolK’In przypadt do gustu.

Tzolk’In — Tribes & Prophecies numer 117

Plemiona dajg ogromna
frajde w szukaniu nowych
Sposobow gry,
Przepowiednie zwiekszaja
roznorodnose rozgrywek

i dajg nowe zrodta punktow,

Nowe budynki zawieraja
dwa ciekawe pomysty.

pieciu graczy przy stole to troche
za duzo.
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Siegajac po Wyspe Kwitngcej Wisni, ze-
tknatem sie po raz pierwszy z osobg jej
projektanta, Kalle Malmioja. Zaintrygo-
wato mnie to, a nominacja do Golden
Geek Award z 2016 roku za ,,Najlepszq
gre karciang” jeszcze bardziej podgrzata
zainteresowanie i podniosta oczekiwania
wobec tego, co znajde w Srodku niewiel-
kich gabarytéw pudetka.

Lubie sprytne gry karciane, ktére z niewielkiej liczby ele-
mentdw potrafig wyczarowac interesujagcy model roz-
grywki. Niniejsza pozycja z pewnoscig sie do nich zalicza,
poniewaz w ciekawy sposob taczy ze sobg elementy kom-
binatoryki, zarzadzanie zasobami i mechanizm licytacji.
Wszystko to zas zostato zawarte na osiemdziesieciu czte-
rech kartach i czterdziestu kostkach zasobow.

Fabularnie gra stara sie przenie$s¢ naszg wyobraznie do
Sredniowiecznej Japonii na wyspe Honsiu, ktérg Cesarz
postanowit zasiedli¢. W tym celu postat po architektéw,
aby zasiegnac ich rady, ale znudzony ich stownymi przepy-
chankami nakazat ustali¢ jeden projekt miasta, ktore bedzie
godne cesarstwa. | w tym oto momencie wkraczajg gra-
cze, wcielajac sie w role cesarskich architektow.

Tyle otoczki fabularnej, ktéra pojawia sie w pierwszym aka-
picie instrukcji, jest obecna w grze na rewersach kart i prak-

tycznie w ogole sie o niej nie pamieta podczas rozgrywki.
Wyspa Kwitngcej Wisni nie opiera sie bowiem na budo-
waniu pasjonujacej historii, ale na sprawnym doborze kart,
ktore beda dobrze wspotgraty z celem, do ktérego dazy-
my, czyli do posiadania jak najwiekszej liczby punktéw pod
koniec rozgrywki.

Na ich zbieranie mamy dwanascie rund, podczas ktérych
bedziemy zagrywac karty z reki, licytowac kolejnos¢ ich
wyboru i doktadac je do swoich projektéw. Clou catej za-
bawy oparto na dos¢ prostym i interesujgcym pomysle.
Podczas rundy wybieram jedng karte Architektow ze swo-
jej reki i wyktadam jg na Srodek stotu. Kazda z sze$cdzie-
sieciu kart ma wydrukowany numer od jednego do szes¢-
dziesieciu, ktory okresla, jak silna jest moja pozycja podczas
licytacji. Osoba z najwyzszym numerem bedzie bowiem
wybierata sposrod wszystkich wytozonych kart jako pierw-
sza i bedzie miata najlepsza pozycje wyjsciowa, aby mak-
symalizowac swoje zyski. Moge zwiekszy¢ swoje szanse na
lepszg pozycje, jesli wyktadajac karte, wykorzystam jeden
z zasobow, ktore mam dostepne na kartach swoich pro-
jektow, aby dodac¢ do wartosci swojej karty dodatkowe
szesc¢dziesigt punktéw. Poprawiajgc w ten sposdb swojg
pozycje, trace jednak zasoby, ktére mogtbym pdzniej wy-
korzystac, zeby otrzymac punkty zwyciestwa.

Zabawa sie jednak na tym nie konczy, poniewaz gdy juz
dobiore wybrang przez siebie karte, musze dotozy¢ jg do
budowanego przeze mnie projektu miasta. Kazda karta Ar-
chitektow podzielona jest na sze$¢ kwadratow nazwanych
kwartatami. Doktadajac karte, musze zakry¢ przynajmniej
jeden kwartat na wytozonych przed sobg kartach lub za-
kry¢ przynajmniej jeden kwartat karty, ktérg do nich dokta-
dam. | tutaj zaczyna sie kombinowanie, w jaki sposéb doto-
zy¢ nowaq karte, aby zmaksymalizowac zyski, tj. zdoby¢ jak
najwieksza liczbe punktdw pod koniec gry. Na kartach wy-
stepuja bowiem lasy (warte dwa punkty), kwartaty miasta
(warte jeden punkt kazdy, ale punktujace tylko najwiekszy
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obszar miejski, tj. potaczony ze sobg w pionie lub pozio-
mie], fabryki (na ktére mozemy pod koniec gry przesungc
niewykorzystane do licytacji zasoby, aby zarobi¢ za nie od
dwadch do czterech punktow), jeziora (nie mozna ich za-
krywac podczas doktadania kart, dajg trzy punkty za kazdy
potgczony ze sobg kwartat jeziora poza pierwszym] i nie-
uzytki (ktore nic nie dajg, ale przetamujg ewentualne remisy
pod koniec gry). A zatem opcji i drég prowadzacych do
Zwyciestwa jest catkiem duzo.

Wyspa Kwitnacej Wisni to gra, ktéra promuje przede
wszystkim doswiadczenie graczy. Poczatkowe rozgrywki
przebiegajg w sposdb dos¢ chaotyczny, ale szybko wyta-
nia sie jedna, zelazna zasada — nie mozna pozwoli¢, aby
jedna osoba zgarneta zbyt duzo kwartatow jeziora, ponie-
waz prowadzi to do niemalze pewnej wygranej. Kwartaty
na kartach Architektéw rozmieszczone sg bowiem w taki
Sposob, ze zazwyczaj zapewniajg od jednego do czterech
punktéw po ich dotozeniu do projektu. Kwartat jeziora, do-

.



Wyspa Kwitnacej Wisni numer 117

brze dotozony, zapewnia za$ az trzy punkty oraz ewentu-  Gre Kalle Malmioja polecam wszystkim tym, ktorzy uwiel-
alnie kolejne, jesli dobrze potaczymy reszte zawartych na  biaja licytacje i kombinowanie, w jaki sposdb doktadac do
nim kwartatéw. Obszary wodne nalezy wiec do$¢ mocno  siebie karty, aby uzyskac jak najlepszy koncowy rezultat. To
kontrolowac i tutaj ukazuje sie kolejna cecha tej gry, ktorg  bardzo sprytha pozycja, ktdra w niewielkim pudetku skry-
chyba najlepiej wida¢ w Kingdoms Knizii — doswiadcze-  wa kilka fajnych mechanizmow, ktérych nie powstydziliby
ni gracze nie graja na najlepsze karty dla ich projektu, ale  sie najlepsi projektanci planszowkowego Swiata.

na pozostawienie najgorszych kart przeciwnikom. To za$
sprawia, ze w takich rozgrywkach punktacja dos¢ mocno
sie sptaszcza i nie osigga zbyt wysokich wynikéw. Dla mnie
to najwieksza zaleta i ogromna rekomendacja dla gry. Do-
dajmy, ze kombinowanie z wynikiem mozna dodatkowo
.podkreci¢” poprzez wykorzystanie kart specjalnego punk-
towania, ktore sprawiajg, ze zadna rozgrywka nie bedzie
taka sama.

udane potgczenie licytacji,
zarzadzania zasobami i kom-
pinatoryki,

ogromna regrywalnosc,

Oczywiscie Wyspa Kwitnacej Wisni ma swoje wady, jed- promuje doswiadczenie
nak sg to kwestie techniczne. Po pierwsze, zajmuje na stole graczy.

duzo miejsca jak na niewielka gre karciana. Projekty aglo-
meracji rozrastaja sie we wszystkie strony i naprawde trud-
no przewidzied, jak duzo miejsca zajma. Po drugie, granie

w protektorach moze by¢ meczace, poniewaz dotozone . P N = , zajmuje na stole duzo miejsca,

do projektu karty maja tendencje do przesuwania sie przy ¢ ; _ .

kazdym nieostroznym ruchu. Pewnym rozwigzaniem jest % podatna na wkurzajace przesuwa-
nieuzywanie protektoréw, ale wtedy zywotno$¢ pozycii N S nie sie elementow,

maleje, poniewaz karty sg przecietnej jakosci. Jest to dosc . :
istotnym problemem, poniewaz ze wzgledu na swojg re- ez protektorow karty szybko sie

grywalno$¢ Wyspa... bedzie trafiata na stoty czesto i gesto. ZUzyja.
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Tematem gry sq wyscigi, i to w nie byle
jakim anturazu. Przenosimy si¢ bowiem
do Nigdylandii, $wiata z wyobrazni. Od-
wiedzimy sze$¢ krain, w tym wulkaniczna,
dzungle Aztekéw, zatoke piratéw, epoke
lodowcowa, zaswiaty oraz podziemia

i smoki. Kolorowa, niemal bajkowa i przez
to przystepna oprawa w stylistyce zblizo-
na jest do Hearthstone.

Wyscig przez magiczne $wiaty sam w sobie jest przygoda,
ale przeciez nie bedziemy sie $ciga¢ na byle czym. Majac
bestie za wierzchowce, mozemy liczy¢ na ich fantastyczne
moce. Przygody, niebezpieczenstwo i magia. | jak w kaz-
dym fantastycznym swiecie, tak i tu nie moze obyc¢ sie bez
walki. I nie bedzie to oktadanie sie pompkami rowerowymi
niczym kolarze w Wyscigu Pokoju.

A zatem jak dotrze¢ do mety pierwszym i zywym? Czy
wiele od nas zalezy? Wszelkie rozstrzygniecia zapadaja
werdyktem kosci. To od nas jednak zalezy, ktory rezultat
na kosci wybierzemy. Pierwszy gracz rzuca pulg kosci w

liczbie graczy i wybiera jeden z wynikow. | tak po kolei, az
ostatni gracz przerzuci wszystkie kosci i wybierze z petnej
puli, tak jak gracz pierwszy. Wyniki na kosciach determinuja
rodzaj ruchu oraz ewentualne obrazenia zadawane prze-
ciwnikom. Mozemy albo pedzi¢ przed siebie, nie ogladajac
sie na wrogow lub poruszac sie nieco wolniegj, za to rozpy-
chajac sie tokciami. Dodatkowo kazda $cianka jest w okre-
slonym kolorze przypisanym do danego jezdzca. Jesli wy-
bierzemy akcje w swoim kolorze, otrzymujemy punkt zycia.

Kolejne zmienne, w oparciu o ktére podejmujemy decyzje,
Zzapewnia mapa i jej oryginalny rozktad siatki pol. Od kaz-
dego pola wychodzi az sze$¢ kierunkdw. Jak to od kazde-
go? Przeciez plansza musiataby by¢ nieskonczonal | tak tez
jest — krawedz planszy oznacza nie jej koniec, ale przejscie
na przeciwng strone. Wyscig odbywa sie zatem po kuli.
Zwycieza ten, kto okrazy jg trzykrotnie. Kierunki, jakie moze
obrac dzieki rzutom kos¢mi to do przodu jedno lub dwa
pola, po skosie dwa lub trzy pola albo w dowolnym kie-
runku po odepchnieciu przez innego gracza lub zadziata-
niu kart i zdolnosci specjalnych. Odpychanie zachodzi, gdy
wchodzimy na zajete przez innego tytana pole. Odpycha-
my go z takg sama sitg i w tym samym kierunku, w ktorym
my sie poruszalismy. Zupetnie jakby$my grali w bilard. Ode-
pchniecie skutkuje réwniez otrzymaniem obrazenia przez
odpychanego. W ten sposob wyrzucony traci zdrowie, ale
za to zbliza sie do mety.

Dzieki roznorodnosci planszy rozgrywka staje sie bardziej

ubogacona. Na wulkanicznej mapie pola lawy zadajg nam
obrazenia, na pirackiej musimy odpowiadac kazdorazowo
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na pytanie ,pienigdze albo zycie” (w tym przypadku ,karta
albo zycie”), na lodowej przeslizgujemy sie na inne pola, na
azteckiej uruchamiamy ogniste kule, a na mojej ulubione;j,
w ksztatcie pentagramu, stajemy sie ofiarg pokusy — mo-
zemy wykona¢ dodatkowy ruch, ale po ztozeniu ofiary
z wiasnej krwi.

Rowniez ujezdzane przez nas bestie roznig sie zdolnoscia-
mi. Zdolnosci, tak jak efekty na kosciach, polegajg na ru-
chu (siebie albo innych] lub krzywdzeniu (innych). Niestety
bestia bestii nierdwna i cze$¢ z nich ma bardziej pomocne
zdolnosci, niz inne. Te nieréwnos¢ wyrdwnujg karty spe-
cjalne. Dublujg one efekty potwordw, przez co jesli nie
mieliSmy szczescia w losowaniu tytana, moze dopisze nam
ono w losowaniu kart.

Dzieki zawinietej planszy nikt nie ma szans na tyle uciec pe-
letonowi, aby pozostac¢ niezagrozonym. Jesli znajdzie sie
na czele stawki, to dublujgc przeciwnikdw, wystawia sie na
atak z ich strony. Plansze sg ciasne, wymagajg lawirowania
pomiedzy putapkami, Co sprawia, ze czesciej wpada sie na
konkurentow. To gra z naciskiem na wchodzenie w ciggte
relacje z innymi graczami.

__



Wyscig Tytanéw wypada lepiej w wiekszym gronie, jak
chyba wiekszos$¢ gier konfrontacyjnych. Jest gesciej na ma-
pie, zatem tatwiej o interakcje. Ponadto rzucamy tyloma
kosémi, ilu jest graczy. Wieksza puli kosci zapewnia szerzy
zakres wyboru. Natomiast przy mniejszym sktadzie oso-
bowym lub gdy w danej rundzie jesteSmy dalej w kolejce,
nasz wybor zostaje znacznie ograniczony.
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Z czym nam sie kojarza szybkie i dynamiczne, nieograni-
czone walki potwordw na kosci oraz karty? Oczywiscie,
ze z grg Potwory w Tokio. Cho¢ gatunkowo to dwie réz-
ne gry, odczucia nie roznig sie az tak bardzo. To lekki tytut
w nieduzym pudetku na szybkg, potgodzinng i dynamiczng
rozgrywke. Wyjatkowo prosta rozgrywka, szybko wcigga-
jaca na poczatku, z czasem sie jednak ,wyczerpie”, przesta-
nie mie¢ przed nami jakiekolwiek tajemnice i moze stracic
na zainteresowaniu.
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niewielkie rozmiary kompo-
nentow — gra poreczna
i podreczna,

przystepne zasady i dyna-
miczna rozgrywka,

roznorodnosce oraz oryginal-
NOSC Map,

interakcja.

Z Czasem powtarzalna i schema-
tyczna rozgrywka,

werdykt kosci moze byc¢ dla gra-

czy bardzo ograniczajacy.
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trywialnie,
kacik )
S ale zapbawnie

Czasami bywaja takie dni, ze chciatoby sie jakas gre skresli¢ juz
po przeczytaniu instrukcji. Elementarna przyzwoitos¢ wymaga
jednak, zeby przyjrze¢ sie jej troche blizej i potestowag,
poniewaz moze akurat tym razem w pudetku jest co$, czego
nie widac¢ na pierwszy rzut oka. Takie oto dylematy chodzity mi
po gtowie, kiedy przymierzatem sie do Unanimo. Okazato si¢
jednak, ze skonczyto sie na catkiem pozytywnym zaskoczeniu.

Wazne. Nie mozemy tu moéwi¢ o przypadku, w ktérym lektura zasad zwiastowata gre sta-
ba, ktéra po wyprébowaniu okazata sie rewelacyjna. Unanimo jest co najwyzej ,zabawne”
albo ,catkiem przyjemne” i to pod warunkiem przebywania w odpowiednim towarzystwie.
Zasady gry sg wrecz trywialne. Losujemy z puli kart jedng ilustracje i zapisujemy osiem
stow, ktére sie nam z nig kojarza. Nastepnie pordwnujemy swoje odpowiedzi z innymi
i dostajemy tym wiecej punktow, im wiecej oséb odpowiadato tak samo. Nie ma w tym
zadnego drugiego dna, ani ukrytych niuansow.

Jestem nawet gotow zaryzykowac stwierdzenie, ze praktycznie nie ma tu zadnej gry, po-
niewaz tak naprawde, gdzie sg jakiekolwiek decyzje do podjecia? Unanimo dziata jednak
na podobnej zasadzie co Nie do pary, o ktdrej to grze kiedys juz pisatem. Mamy tu do czy-
nienia nie z gra, ale z platforma dajgca pretekst do zabawy. To nie wynik ma tu znaczenie,
tylko fakt, ze jeden ze znajomych nie potrafit skojarzy¢ wiecej niz szesciu stow z piorunem,
a innemu krowa kojarzy sie w mniej lub bardziej pokretny sposéb z kolorem zielonym.

dnie wybier
19° stow! £

Cie,
Jak dtugo moze bawi¢ poréwnywanie skojarzen w gronie znajomych? W pudetku znajdu-

ja sie piec¢dziesiat cztery dwustronne karty, czyli sto osiem ilustracji. W przypadku Nie do
Dla3do 12 graczy

_3 4_




kacik poczatkujacych graczy

pary roznorodnos$¢ wynikata z tego, ze do kazdej rundy
gry losowane byto jedenascie kart. Tutaj jedna runda to
jedna karta, ktéra po rozegraniu bedzie juz w danym to-
warzystwie spalona. | nie chodzi mi wcale o pamietanie
odpowiedzi przeciwnikow, w celu zdobycia jak najwiek-
szej liczby punktow. Absolutnie nie.

Dopdki nie wiem, co znajduje sie w tym pudetku i kazda
kolejna karta jest dla mnie niespodziankg, jestem w stanie
odczuwac zaciekawienie. To taka naturalna fiksacja, ktora
sprawia, ze nawet ogladajac staby serial, czasem jestem
ciekaw, co stanie sie w nastepnym odcinku. Zmierzam
do tego, ze Unanimo uwazam za gre raczej jednorazo-
wa. Czy troche ponad sto krétkich rund do rozegrania to
duzo, czy mato? Na pewno wiecej niz na pierwszy rzut
oka moze sie wydawac.

W sumie Unanimo to raczej staba gra, ale nawet intere-
sujgca zabawa w skojarzenia, przy ktérej mozna sie przez
chwile pobawic¢ catkiem dobrze. Nie znajdzie statego
miejsca na poétce z tego powodu, ze przy bardzigj inten-
sywnej grze szybko sie skonczy, ale jako niezobowigzu-
jace zajecie na kilka minut dla nawet dwunastu graczy
moze sprawdzi¢ sie niezle. Ot, taki szybki wstepniak na
przetamanie lodéw w sporej grupie. Zasady s3 proste i na
granicy banatu, ale w odpowiednich warunkach dziataja.

Polecam i nie polecam. Troche bez sensu, ale taki juz urok
tego pudeteczka.

numer 117

Unanimo

Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak

Liczba graczy: 3-12 osob
Wiek: 7+
Czas gry: 30 minut
Cena: 59,95 ztotych

dziata jako przerywnik na
kilka minut,

pomimo trywialnych zasad
moze byc¢ zabawne.

gra bym tego nie nazwat.




kacik gier familijnych numer 117

o CZas ucieka,
§CI
e iinych meteoryt czeka

Dinozaury rozbudzaja wyobraznie zaréwno dzieci jak

i dorostych. Rzektbym nawet, ze w zyciu wiekszosci chtopakéw
przychodzi po prostu etap zainteresowania tym tematem.

U jednych trwa on dtuzej, u innych krécej. Wyspa Dinozauréw
to gra karciana, ktorej tematyka moze przyciggnaé mtodych
paleontologéw. Mimo ze nie jest to pozycja scisle edukacyjna,
a autor ilustracji dinozauréw bardziej dbat o to, aby wzbudzaty
one sympatie, niz byty realistyczne, to jednak ostatnia strona
instrukcji podaje tacinskie nazwy gadow.

MOYAHZONA
WIS

Kazda rozgrywka trwa dziesie¢ tur, ktére sg odliczane przez karty wydarzen odstaniane na
poczatku tury. Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby punktdéw przez przenoszenie
na swojg wyspe dinozaurow o najwyzszej sile. No witasnie — sita jest tu kluczowa. Kazda ze
stu osmiu kart dinusiow zawiera ilustracje przedstawiciela jednego z czterech rodzajéw di-
nozauréw (o rodzaju przypominam nam kolor zwierzaka) i cyfre z zakresu od jednego do
dziesieciu, informujaca o jego sile.

L4

By przenies¢ dinusia z wyspy dinozauréw na swojg, trzeba go zaatakowac i pokonac.
W tym celu kazdy z graczy zagrywa z reki jedna lub dwie karty, ktadac je zastonie-
te na stole. Nastepnie wszyscy gracze je odkrywaja, wskazujgc, ktérego dinusia ata-
kujg. Jesli sita zagranej karty jest wieksza od sity zwierzecia z wyspy dinozaurdw, gracz
moze zabrac jego karte i umiesci¢ jg w odpowiednim migjscu swojej wyspy, za$ zagra-
ng karte musi potozy¢ na zwolnionym polu wyspy dinozauréw. W ten sposéb na wy-
spie dinozaurdw pojawiajg sie coraz to mocniejsze karty. W przypadku gdy kilku gra-




czy zagra dinozaury tego samego rodzaju i o takiej
same;j sile, karty lgduja na cmentarzysku kazdego z graczy
i punktuja na koniec gry.

Rozgrywka w Wyspe Dinozauréw jest bardzo szybka,
a pudetkowe pietnascie minut odpowiada rzeczywistosci.
Zabawa dwuosobowa trwa nawet krécej. Nie ma wiec
mowy O nudzie, tym bardziej, ze rozgrywki znacznie sie
od siebie roznig. Wptywajg na to losowo dobierane wy-
darzenia — dziesie¢ z dwudziestu dwdch — oraz losowo
dobierane karty dinusiow. Zeby wygraé, trzeba tez oczy-
wiscie pomysleé, ale gra nie jest pod tym wzgledem
wymagajaca. Tytut ten generuje rowniez przyjemne dla
dzieci napiecie, gdy gracze sprawdzajg czy udato im sie
ztapac dinusia, na ktérego polowali, czy tez moze ubiegt
ich kto$ inny.

Wyspa Dinozauréw jest zdecydowanie gra dla dzieci
i wiekszosci z nich powinna sie spodoba¢. Mimo ze na-
pis na pudetku informuje, iz mogg w nig gra¢ osoby od
siedmiu lat, moim zdaniem piecio- i szesciolatki potrafigce
liczy¢ do dwudziestu spokojnie sobie poradza. Warto za-
znaczy¢, ze instrukcja zawiera wariant uproszczony, w kté-
rym mozna umieszcza¢ dinozaury w dowolnym miejscu
swojej wyspy. Dorostych ta pozycja zbytnio nie porwie,
cho¢ fanom lekkich gier rodzinnych moze sie podobac.

kolorowa szata graficzna,
proste zasady,
krotki czas rozgrywiki,

wariant dla mtodszych gra-
Czy,

aspekt edukacyjny (nazwy
dinozaurow zawarte
W instrukdjil..

duza losowosc,

mechanika niepowigzana z tema-
tem qgry.
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Od najdawniejszych czaséw jednym

z najwazniejszych czynnikéw zapewnia-
jacych sukces w dziataniach wojennych
byto zaskoczenie. W przeciwienstwie

do innych, czesto bardziej skompliko-
wanych elementow taktyki i strategii,

w tym przypadku nie trzeba ttumaczyé,
o co chodzi. Przyktadem wykorzystania
zaskoczenia jest bitwa pod Maratonem
(490 r. p.n.e.). Obecnie spotka¢ mozna
rézne teorie dotyczace jej przebiegu.
Wedtug jednej z nich wédz grecki Mi-
litiades miat w niej zaskoczy¢ Persoéw,
nakazujgc swoim zotnierzom kilkukrotne
zblizanie sie do pozycji przeciwnika i od-
dalanie od nich. W decydujacym momen-
cie, gdy Grecy naprawde zaatakowali,
Persowie spodziewali sie, Zze wycofaja
sie oni jak zwykle na swoje pozycje. Tym-
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taktyka bitewna,
a gry wojenne (Cz. 3

czasem ci, zamiast maszerowa¢ powoli,
jak to standardowo czynita falanga, gdy
znalezli sie w zasiegu tucznikéw per-
skich, zaczeli biec. Jeszcze inne teorie
wskazuja na wazna role, jaka odegrato
uszykowanie wojsk greckich — stworze-
nie silniejszych skrzydet i stabszego cen-
trum naprzeciwko najlepszych oddziatéw
perskich, ktore potem w trakcie bitwy
zostaty oskrzydlone.

Klasycznym przyktadem zwyciestwa odniesionego w wy-
niku uzyskania catkowitego zaskoczenia nad przeciwni-
kiem jest bitwa nad Jeziorem Trazymerniskim (217 r. p.n.e.).
Wskutek stabego rozpoznania rzymskiego [(a wtasciwie
w 0gole braku rozpoznania) Hannibalowi udato sie za-
skoczy¢ armie rzymska w marszu. Gdy posuwata sie ona
rozciggnieta w dtugiej kolumnie nad brzegie m Jeziora
Trazymenskiego, wypadty na nig ukryte w terenie oddzia-
ty kartaginskie, atakujac ze wszystkich stron. Kartaginczycy

zablokowali tez z przodu i z tytu droge, ktérg posuwat sie
przeciwnik. Rzymianie nie byli w stanie uformowac szyku

bojowego i cata armia konsula Flaminiusza zostata rozbita.
Potowa zotnierzy polegta, reszta poszta w rozsypke. Wie-
lu legionistom nie pozostato nic innego jak szukac ratunku
w wodach jeziora.

Powyzsze przyktady, zwtaszcza drugi, pokazuja, ze o za-
skoczeniu mozna mowic jako o czynniku ,samym w sobie”.
Czesto jest ono jednak wynikiem zastosowania jakiego$
fortelu. Moze to by¢ tez manewr badz zasada taktyczna
nieznana przeciwnikowi, jak to byto z uszykowaniem woj-
ska przez Epaminondasa w bitwie pod Leuktrami (371 .
p.n.e.), ktéra to bitwe omawiatem w pierwszej czesci ni-
niejszego cyklu. Przeciwnicy Tebanczykéw, przynajmniej
Z poczatku, nie widzieli, ze wrog uszykowat swoje wojsko
W ten sposob, iz w jednym miejscu zwielokrotnit szeregi fa-
langi, a gdzie indziej byta ona wyjatkowo ptytka i z tatwo-
§cig mogta zostac przetamana. Innowacja byt tez szyk sko-
$ny, ktory opdzniat wejscie do walki najstabszej czesdci armii
tebanskie;.

Bitwa pod Kannami (216 r. p.n.e.) zajmuje szczegdlne miej-
sce w historii wojen i jesli ktos miatby poznac i przestudio-
wac tylko jedng bitwe z okresu starozytnego, zdecydowa-
nie powinny byc¢ to Kanny. W bitwie tej stanety naprzeciwko
siebie armia rzymska dowodzona przez konsuléw Warrona

- .



i Paulusa oraz armia kartaginska pod dowddztwem Hanni-
bala. Rzymianie mieli przewage, wedtug niektérych zrodet
niemalze dwukrotna. Mimo to bitwa zakonczyta sie okra-
zeniem armii rzymskiej i jej catkowitg kleska. Jak do tego
doszto? Zdecydowat o tym szereg zabiegdw taktycznych
zastosowanych przez Hannibala.

Zacznijmy od uszykowania armii kartaginskiej. Hannibal
ustawit na skrzydtach swojg znakomitg jazde. W tym ro-
dzaju broni Kartaginczycy zdecydowanie przewazali nad
Rzymianami. Zadaniem kartaginskiej kawalerii byto roz-
bicie jazdy przeciwnika, a nastepnie wyjscie na tyty armii
rzymskiej i zamkniecie pierscienia okrazenia. Zeby plan
sie powiddt, armia kartaginska musiata jednak wytrzymac
frontalny atak Rzymian. By przetamac skrzydta przeciwnika,
Hannibal ustawit na ich skraju swoja najlepszg, najbardziej
doswiadczong w bojach piechote. Szyk Kartaginczykéow
byt tutaj gteboki. Dwie masy stanowigce czynnik skupione;j
sity miaty ztamac skrzydta piechoty rzymskiej. A co w cen-
trum? Hannibal zdawat sobie sprawe, ze to tutaj skupi sie
gtéwny wysitek Rzymian. Wiedziat tez, ze walczace tu od-
dziaty Galoéw beda musiaty cofac sie pod naporem prze-
ciwnika. By opdznic przerwanie linii, wygiat wiec w tuk szyk
swoich oddziatow w strone przeciwnika. Sam na wiernym
stoniu Surusie zajat miejsce w centrum, zdajac sobie spra-
we, ze to wiasnie tutaj sytuacja bedzie najtrudniejsza.

Widzimy tu wiele powigzanych ze sobg elementow, ktére
zadecydowaty o ostatecznym sukcesie. Wygiecie centrum
W strone przeciwnika stanowito przynete, mogto sugero-
wac¢ Rzymianom, ze to tutaj Kartaginczycy sa najsilniejsi,
podczas gdy w rzeczywistosci byta to putapka, tak jak cate
uszykowanie armii Hannibala. Powstaje pytanie, czy Rzy-
mianie mogli zobaczy¢ uszykowanie przeciwnika i sprobo-
wac jakos sie do niego dostosowac. Pono¢ w trakcie bitwy
wiat im w twarz silny wiatr (w Zrodtach okreslany jako ,Vol-
turnus”), ktéry wzniecat tumany kurzu utrudniajgce obser-
wacje i walke. Niewykluczone jednak, ze to tylko wymow-
ka majaca usprawiedliwic¢ przegrana.

Innym, dobrym przyktadem bitwy, gdzie uszykowanie ar-
mii jednej ze stron stanowito przemys$ing putapke zasta-
wiong na druga jest bitwa pod Austerlitz (1805). Pisatem
o niegj kilka razy przy okazji gry Napoleon’s Triumph (wyd.
Simmons Games), ktérg przy okazji (po raz kolejny] pole-
cam. Nie chciatbym sie wiec powtarzac. Kto jest ciekawy,
na czym to polegato, niech zajrzy do komentarza historycz-
nego do tej gry. Generalnie Napoleon wprowadzit Sprzy-
mierzonych w btad zaréwno co do liczebnosci swojej
armii, jak i co do jej zamiarow. Co ciekawe, bitwa ta jest
przeciwienstwem wspomnianej wyzej bitwy pod Kannami
pod tym wzgledem, ze pod Kannami Hannibal nacierat na
skrzydtach, tymczasem pod Austerlitz Napoleon zupetnie
przeciwnie — w centrum.

Jak gry historyczne radza sobie z czynnikiem zaskoczenia?
Najprostszym rozwigzaniem jest wprowadzenie masko-
wania oddziatéw. Dzieki temu, ze przeciwnik nie wie, co
gdzie sie znajduje i jaka bedzie sita w walce atakujgcego
lub obroncy, nie moze wszystkiego doktadnie przewidziec
i policzy¢. Niektérzy nazywajg to fachowo ,mgtg wojny”
(ang. fog of war). W praktyce np. w grach zetonowych wy-
stepuja jednak problemy polegajgce na tym, ze gdy postu-
guja sie one maskowaniem, to trzeba co chwile zagladac
pod Zetony (rewersy zetondw sg takie same, a jaka to jest
jednostka pokazuje awers). Zabija to czesto przyjemnosc
gry, a przy wiekszych liczbach zetondw rozgrywka staje sie
bardzo zmudna, a gra niegrywalna. Dobrym rozwigzaniem
problemu sg bloczki, tyle ze przy projektowaniu zasad wy-
Mmuszajg one na autorach przejscie na zupetnie inng me-
chanike. Oddanie niektérych czynnikdw, takich jak ukierun-
kowanie oddziatow, bywa w grach bloczkowych trudne.
Generalnie w grach tych wystepuje tendencja w kierunku
upraszczania zasad. Nalezy jeszcze wspomniec o jednym:
maskowanie nie rozwigzuje czesto najwazniejszego pro-
blemu, tzn. gracz i tak wie, ze jaka$ jednostka w danym
miejscu planszy jest, nie wie tylko jaka. Z kolei wprowadza-
nie ,pustych” zetondw badz bloczkéw generuje dodatko-
we problemy.

Moze bedzie to dla niektorych niespodzianka, ale zasko-
czenie wystepuje takze w grach, gdzie wszystkie jednostki
sg jawne. Przyznam, ze najbardziej sobie cenie witasnie po-
mysty na to, jak zrobic, zeby nie trzeba byto uciekac sie do
maskowania, a jednoczes$nie, zeby mozna byto zaskoczyc
przeciwnika. Jak to osiggna¢, bedac graczem? Ano np. od-
powiednio przemieszczajac podczas rozgrywki wiasne
oddziaty, tak zeby nie byto oczywiste, gdzie chcemy skupic
gtéwny wysitek. Nie wszyscy to umiegjg, a ta zdolnos¢ po-
trafi by¢ prawdziwym skarbem. Jesli uda sie zasugerowac
przeciwnikowi, ze chcemy zaatakowa¢ w miejscu, gdzie
nie zamierzamy tego robi¢ i on zacznie przesuwac w stro-
ne tego rejonu oddziaty znajdujgce sie w innych czesciach
planszy, to zazwyczaj bedzie nam utatwiat atak gdzie in-
dziej — i tam bedzie stabszy. Tego typu czynnik wystepuje
w wiekszym stopniu w bardziej zaawansowanych grach,
gdzie mniegj rzeczy jest oczywistych i tatwo uchwytnych. Sg
oczywiscie gry i sytuacje, gdzie wszystko jest na tyle jasne
i jednokierunkowe, ze co do zasady nie da sie przeciwni-
ka zmyli¢, jednak jesli tylko mamy takg mozliwos¢, zawsze
nalezy stara¢ sie wykonywac ruchy i ogolnie postepowac
w taki sposob, zeby nasze posuniecia nie byty dla drugiej
strony przewidywalne. Jest to niestety tatwe w teorii, ale
trudne w praktyce.
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