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SPIS tresci

Witajcie po raz sto dwudziesty!

To juz dziesiec¢ lat odkad jesteSmy z Wami. Szmat czasu. Ostatnio probowatem policzyg, ile recenzji
przez ten czas udato nam sie napisac, ale doliczytem do tysigca i datem sobie spokdj. tezka mi sie w
oku zakrecita przy pierwszych numerach, gdzie mozna byto jeszcze poczyta¢ o grach fabularnych. ..
Jestem erpegowcem z krwi i kosci, ale gdzie$ pod koniec 2013 roku zdecydowatem, ze wychodzimy aktualnosci
Z tego segmentu rynku. Powod byt prosty — powrdt Magii i Miecza i raczej stabe wyniki sprzedazy
gier fabularnych w poréwnaniu do gier planszowych. Patrzac na dalsze losy odrodzonej ,legendy”,

zastanawiam sie czasami czy nie powrdci¢ do kacika erpegowego, ale nie jestem do konca przeko- temat numeru: The Godfather: |mperium Corleone
nany. Chcielibyscie poczyta¢ o erpegach? Napiszcie nam o tym. [

Powrdoémy jednak do planszéowek. Tutaj polski rynek od 2007 roku naprawde poteznie sie rozwinat.
Pamietam, ze gdy zaczynaliSmy, mieliSmy problemy ze znalezieniem polskich gier lub ich edyciji,
ktére moglibysmy zrecenzowac. Teraz mogliby$Smy pisa¢ w zasadzie tylko o rzeczach ukazujgcych
sie w Polsce. Dodatkowo wydawecy stali sie o wiele bardziej profesjonalni, chociaz nie wszyscy i nie AVP: The Hunt Begins 2nd Edition
zawsze. Mozna powiedzied, ze powoli opuszczamy Dziki Zachod rynku wydawniczego, a ciemnych
plam na mapie jest jakby mniej. Z jednej strony to bardzo uspokajajace, gdy terytorium jest coraz bar-
dziej intuicyjne w poruszaniu sie, z drugiej jednak owego dreszczyku niepewnosci i posmaku przy-
gody nieco brakuje. Chociaz tutaj nisze wypetniaja zbiérki spotecznos$ciowe, poniewaz nie zawsze
wiemy czy to, co dostaniemy nie okaze sie tadnie wykonanym stabiakiem. Ale czy o takie dreszczyki
emocji nam chodzi? Chyba nie.

Felieton: Planszowe kwiatki Kwiatosza

Kowale Losu

Podsumowujac, gdy wygladatem w 2007 roku przez metaforyczne okno na planszowy swiat, widzia-
tem nieprzebrany las i polujgcych w nim mysliwych. Teraz lasu juz praktycznie nie ma, zamienit sie
bowiem w ogréd, po ktorym krzatajg sie ogrodnicy. Las bywat grozny, ale potrafit rowniez zasko- .
czy¢ ukrytym pieknem uroczysk i polan. W ogrodzie jest $licznie, jednak troche od linijki — rowne Felleton JakUba Kurka
alejki, idealne proporcje, wyselekcjonowane i powtarzajace sie wzorce. | tylko gdzie$s w sercu tego

wszystkiego zachowano rezerwat dzikich stworzen crowdfundingowych. Planszéwkolandia sie ucy-

wilizowata — a my razem z nia: od kodu pisanego w edytorze tekstu po profesjonalny sktad. Ciekawe Krolestwo
czy za dziesie¢ lat przez okno zobacze ogrody, czy jednak zdziczejg one, a alejki na powrdt stang sie

le$nymi $ciezkami?

Niebawem sie o tym przekonamy... Najemnicy: Parszywa Druiyna

Uczta dla Odyna

Wydawca: REBEL.pl Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
tekstdw oraz zmiany tytutdw. Materiatéw nie zamdwio- Ulm: Tempora im Priscum Aurum
nych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest

jedynie za pisemna zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-

wiada za treé¢ reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo od- Vikings Gone Wild
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nowosci ze Swiata gier planszowych

Strazniczki

Kiedy czytacie te stowa, na sklepowych potkach powinny byc¢ juz
dostepne Strazniczki, gra z mechanikg blefu i doboru kart oraz do-
datkowymi, zaskakujacymi rozwigzaniami. Kazdy z graczy kieruje
w niej Opiekunka, ktorej celem jest pokierowac losami ludzi zgodnie
ze swojg wolg w taki sposob, aby stworzy¢ najlepszg kombinacje ich
cnot i stabosci. Jest to gra karciana, w ktérej za pomoca mechaniki
draftu gracze starajg sie dobrac jak najlepsza kombinacje kart, a na-
stepnie wykorzystujgc element licytacji i blefu, zdobyc¢ dzieki nim jak
najwieksza liczbe punktow.

Morze Chmur

Na sklepowych potkach powinno by¢ juz réwniez dostepne Morze
Chmur. Jest to propozycja od wydawnictwa Portal, w ktorej zada-
niem graczy, jako kapitanow statkow, jest dbanie o dobro wiasnych
zatdg, uwalniajgc innych piratow od doébr wszelakich. Gracze doko-
nujg wiec abordazow, tupiac lub samemu zostajac ztupionym. Im
wiecej skarbow uda sie zgromadzi¢, tym wiekszy prestiz zatogi. To
jednak nie wszystko, poniewaz drog do zwyciestwa jest wiecej. Naj-
potezniejszy okret. Monopol na rum. Najsprawniejsza zatoga. Jedno
nie pozostawia jednak watpliwosci: Wtadca Morza Chmur moze by¢
tylko jeden.

Diamenty

Na poczatek wrzesnia, rowniez naktadem wydawnictwa Portal,
przewidziana jest premiera Diamentow, gry autorstwa duetu Alan R.
Moon (Wsig$é¢ do Pociagu] i Bruno Faidutti (Cytadela). Gracze wcielag
sie w niej w role nieustraszonych $miatkéw, ktorzy beda zagtebiac
sie w nieprzeniknione ciemnosci starozytnych kopalni. Skarby, kape-
lusze, putapki, toczace sie tonowe kule... brzmi jak Indiana Jones? Ty-
tut ten wykorzystuje mechanike push your luck, t3czac ja z motywem
eksplorowania jaskin w poszukiwaniu klejnotow. W Diamenty moze
grac naraz nawet osiem 0sob, a im wiecej, tym bardziej emocjonu-
jaca rozgrywka.

Splendor: Miasta

We wrzesniu wszystkich fanow przebojowego Splendora czeka nie
lada gratka. Wydawnictwo Rebel uraczy ich czterema rozszerzenia-
mi, zebranymi w jednym pudle o nazwie Miasta. Kazdy z suplemen-
tow jest niezaleznym dodatkiem, ale mozna je rowniez dowolnie ze
soba taczyc.

Pierwsze i tytutowe rozszerzenie, Miasta, wprowadza ptytki miast
na miejsce ptytek arystokratow, a takze zwieksza stopien rywaliza-
cji miedzy graczami. Drugie, Placowki Handlowe, to plansza gracza,
na ktérej odblokowuje sie specjalne moce wraz z rozwojem wtosci.
Trzeci dodatek, Orient, to catkowicie nowy zestaw kart rozwoju, kto-
re wprowadzajg do gry zupetnie nowe strategie. A czwarte rozsze-
rzenie, Twierdze, wprowadza do gry znaczniki, ktére stuzg zarobwno
do spowalniania dziatan przeciwnikow, jak i przyspieszania wiasnych
poczynan.
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Piraci 7 Moérz

Ostatnig propozycja w naszym wrzeshiowym zestawieniu s3
Piraci 7 Mdrz, innowacyjna i szybka gra planszowa, ktéra ukaze sie
rowniez naktadem wydawnictwa Rebel. Podczas rozgrywki kazdy
Z graczy zostaje kapitanem pirackiej floty, a jego zamiarem, jak to
u piratow bywa, bedzie wzbogacenie sie niskim kosztem i naktadem
pracy, wyrywajac towar z tadowni kupieckich karawel. Mechanika
tej pozycji opiera sie na wybieraniu co ture wsparcia od jednej z kil-
ku wystepujacych w grze postaci, ktére umozliwiajg wykonywanie
roznych akcji. Na uwage zastuguje rowniez dos$¢ innowacyijny, ko-
sciany system rozpatrywania morskich star¢, ktory jest szybki, intu-
icyjny i peten emociji. Premiera gry juz wkrotce.
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Jestesmy Swiezo po premierze kolejnej
gry planszowej duetu CoolMiniOrNot
oraz Erica M. Langa, tak jak poprzednio
importowanej przez Portal. Tym razem
nie trzeba byto podbija¢ oczekiwan kolej-
nymi progami do odblokowania na Kick-
starterze. Wystarczyto ubranie gry

w szaty kultowego Ojca Chrzestnego.
Dodanie do siebie solidnego wydaw-
nictwa, genialnego projektanta oraz le-
gendarnej marki sprawito, ze nie sposéb
przejs¢ obok tego tytutu obojetnie.

Dwaoch do pieciu graczy, przez godzine lub dwie, jako ma-
fijne familie rywalizuje o zyski z przestepczej dziatalnosci
w Nowym Jorku lat 50. ubiegtego wieku. Cho¢ gracze
wcielajg sie w rodziny, a zasady gry sg bardzo, bardzo
przystepne, grze daleko do typowej ,gry rodzinnej”. Niech
nikogo nie zwiedzie wystepujacy w grze mechanizm wy-
sytania robotnikéw. Bo o ile ,,swoich ludzi” wysytasz w roz-
ne miejsca celem uzyskania réznorakich korzysci, o tyle
konkurencyjnych posytasz w jedno miejsce — na dno rzeki
Hudson.

Rozgrywka toczy sie na duzej planszy przedstawiajgcej
Nowy Jork podzielony na siedem terytoridéw, m.in. Wall
Street, Brooklyn, Queens, wraz z opasajacg go rzeka Hud-
son. W kazdej z dzielnic ulokowane zostato jedno przed-
siebiorstwo oraz jeden pusty plac na przyszty ,szemrany
biznes”, ktory dopiero sie tam rozwinie. Przy krawedziach
planszy przygotowano miejsce na karty Zlecen oraz kar-
ty Sojusznikow, ktdére co runde sg doktadane w liczbie
dostosowanej do liczebnosci graczy. Kazdy zaczyna gre
z figurka cztonka rodziny oraz dwiema figurkami gangste-
row. W drugiej i czwartej rundzie dobiera sie kolejne figurki
cztonkdw rodziny (w ostatniej rundzie dysponuije sie zatem
piecioma figurkami). W grze dwuosobowej otrzymuje sie
trzeciego gangstera. Kolor podstawki figurki pokazuje, do
ktorej rodziny ona przynalezy. Ponadto figurki cztonkdw
rodziny oraz sojusznikow catkowicie roznig sie wygladem.
Doktadniej mozemy im sie przyjrze¢ w instrukcji, w ktorej
ilustrator Karl Kopinski stworzyt ich wspaniatg galerie. Nie-
umieszczenie tych grafik bezposrednio na kartach gry jest
niewybaczalnie zmarnowanym potencjatem.

W efekcie gra jest graficznie monotonna. Karty zasobow,
stylizowane na charakterystyczne pacynki, mimo wszystko
nie zachwycajg, natomiast karty zlecen powielajg gtowny
motyw gry, czyli wizerunek Vito Don Corleone. O ile tenze
uzasadniony jest na grzbietach kart, gdyz zlecenia wykony-
wane sg witasnie dla Vito, o tyle juz same misje zyskatyby
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ogromnie duzo, gdyby zostaty zilustrowane, a jeszcze le-
piej opatrzone cytatem... Przez to niedopuszczalne zanie-
dbanie gra nie jest odporna na zarzuty o brak powigzania
z tematyka, nawet jesli mechanicznie widac te zwigzki.

Z drugiej strony graficznie zadbano o czytelnos¢ gry. Czte-
ry rodzaje nielegalnych towaréw (alkohol, bron, krwawa
forsa oraz narkotyki] oznaczone s3 kolorami i ikonami. Po-
dobnie czterema kolorami oznaczono karty Zlecen, co ma
znaczenie przy koncowej punktacji (bonus za najwiecej
zrealizowanych zadan w kazdej kategorii). Realizacja zlecen
polega na wydaniu okre$lonych nielegalnych towardw, co
przedstawiono za pomocs ich ikon. Sposdb podziatu plan-
Szy na terytoria nie pozostawia watpliwosci, ktére z nich
sgsiadujg ze sobga. Na nich przeznaczono okragte pola dla
cztonkdéw rodziny oraz kwadratowe dla gangsterow, zgod-
nie z ksztattem ich podstawek. Dodatkowo te pierwsze
umieszczono na granicach terytoridéw, a te drugie we fron-
towej czesci przedsiebiorstw, co przypomina o regutach
ich dziatania.

Rozgrywka sktada sie z czterech tur, w ktorych akcje wy-
konywane s3 przez graczy naprzemiennie. Do nich nalezy
zagrywanie figurek lub realizacja zleceh. Zagrywajac fi-
gurke, zazwyczaj otrzymamy nielegalny towar, dzieki kto-
remu zrealizujemy zlecenie. Jesli dane pole jest juz zajete,
musimy postac¢ figurke w inne miejsce. Kazde z przedsie-
biorstw podzielone jest na dwie czesci — zaplecze i front.

__



Figurka gangstera dokonuje jednorazowego wymuszenia
z legalnej, frontowej dziatalnosci pojedynczego przedsie-
biorstwa. Natomiast figurka cztonka rodziny umieszczana
jest na granicy dwoch lub trzech terytoridw i czerpie liczne
korzysci z catej okolicy — zbiera zysk z zapleczy wszystkich
przedsiebiorstw tam ulokowanych. Efekt wymuszenia zale-
zy od rodzaju przedsiebiorstwa. Moze to by¢ otrzymanie
do reki okre$lonego nielegalnego towaru, uzyskanie zlece-
nia lub pieniedzy, zamiana jednych kart z reki na inne lub
wypranie brudnych pieniedzy (o czym pdzniej).

W grze wystepuje dziesiec roznych zlecen pozwalajacych
m.in. na przesuwanie lub ponowne uzycie figurek, przej-
mowanie terytoridow, dokonywanie dodatkowych wymu-
szen, zabieranie kart innym graczom lub zabijanie ich fi-
gurek. Ponadto kazde zlecenie przynosi dodatkowy zysk
W postaci pieniedzy. Zlecenia dobiera sie¢ w sposob loso-
wy na reke poprzez dokonanie wymuszenia lub mozna
skorzystac¢ z ich ogolnodostepnej, losowanej na poczatku
kazdej tury puli.

Réwnie istotnym bonusem, jaki dajg zlecenia, jest mozli-
wos¢ ,pozostawania w grze”. Swoje akcje w danej turze
wykonujemy do momentu posiadania wolnych figurek.
Ale w swojej kolejce zamiast zagrywac figurke, mozemy
zrealizowac zlecenie. W efekcie figurke zagramy pdzniej.
Otrzymujemy mozliwos¢ kontynuowania ruchéw, gdy
konkurencja tej mozliwosci juz moze nie mie¢. To pomaga
zwiaszcza przy planowaniu przejecia kontroli nad teryto-
riami. Na koniec rundy zlicza sie bowiem figurki na kazdej
z dzielnic i posiadacz najwiekszej ich liczby, przejmuje dane
terytorium. Z drugiej strony czekanie z figurkami na koniec
pozbawia nas szans na zajecie pal, ktdre nas interesuja: po
prostu konkurencja nas ubiegnie i postawi na nich swoje.
Musimy zatem balansowac¢ pomiedzy checig otrzymania
okreslonych profitdw, a przejeciem konkretnych obszardow.
Pierwsze daje zysk natychmiastowy, a drugie dtugofalowy.

Podobna role przedtuzania swojej tury oraz otrzymywania
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dodatkowych korzysci dajg nam karty Sojusznikdw, po-
zyskiwane na koniec tur w mechanizmie licytacji. POzniej,
zamiast zagrywac figurke cztonka rodziny lub gangstera,
zagrywamy sojusznika. Co ciekawe, dla kazdej tury losuje
sie sojusznikéw z odrebnej talii, przez co efekt ich dziatania
jest coraz bardziej spektakularny.

Podobnie z odrebnych stoséw losuje sie doktadane
w trakcie gry przedsiebiorstwa. Zawsze wiemy, na ktorych
terytoriach sie one pojawig, przez co wczesniej mozemy
zaplanowac przejecie nad nimi kontroli. Ponadto kazde
Z przedsiebiorstw daje inne korzysci, a w grze wystgpi tylko
czes$¢ z nich. Zwieksza to regrywalnos$¢ i znacznie urozma-
ica rozgrywke. W danej partii moze wystepowac deficyt
towardw, w innej zabraknie mozliwosci wyprania brudnych
pieniedzy. Ponadto nie w kazdej rozgrywce pojawi sie do-
datkowy zaséb petnigcy funkcje jokera — narkotyki. Zgadza
sie to tematycznie, gdyz narkotyki, choc¢ sg potezne, nieko-
niecznie byty lubiane przez rodzine Corleone.

Gracze otrzymuija fizyczny gadzet w postaci metalowej mi-
ni-walizeczki, do ktorej, dzieki niektérym zleceniom oraz
wymuszeniom, moga chowac pienigdze trzymane na reku.
W ostatecznym rozrachunku liczg sie one w okresleniu zwy-
ciezcy, ktérym zostanie posiadacz najbardziej wypchanej
walizki. W momencie gdy chowamy banknot, pokazujemy
go pozostatym graczom. Pozwala to na cze$ciowa kontrole
sytuacji w aktualnej ,drabince punktowej”, jednak — jak po-
kazuje praktyka — typowanie zwyciezcy jest samo w sobie
hazardem i ukréca tak zwany ,king-making”. W koncowym
rozliczeniu oproécz wypranej forsy liczg sie takze kontrolo-
wane terytoria oraz zrealizowane zlecenia. To sprawia, ze
do konca nie jesteSmy pewni zwyciestwa oraz nie mozemy
i$¢ ku niemu tylko jedng z drog.

Kolejnym pozornie niepozornym i dla niektérych dokucz-
liwym, ale niezwykle ciekawym rozwigzaniem mechanicz-
nym jest brak mozliwosci zamiany posiadanych banknotow
na mniejsze lub wieksze nominaty. Po pierwsze banknoty




o wiekszym nominale sg podwajnie cenne, nie tylko z po-
wodu swej wiekszej wartosci, ale i tego, ze pojedynczy
banknot tatwiej schowaé do walizki niz dwa. Kazde scho-
wanie banknotu do walizki jest profitem, o ktéry musimy
sie postarac, realizujgc zlecenie lub dokonujac wymuszenia.
Ponadto to rozwigzanie jest bliskie tematyce gry — brudna
forsg nie mozna tak po prostu obracac.

Pozornie to kolejna gra z typowym lokowaniem pracow-
nikdw (worker placement), ale mechanizm ten nietypowo
potgczono z kontrolg terytoridw (area control/dudes on
the map), tworzac cos$, co mozna chyba nazwac ,robotnicy
na planszy” (workers on the map). Figurki posytane na tery-
toria przynoszg z nich zyski, ale jednocze$nie majg szanse
je przeja¢. W innych grach wysytasz robotnika w sposdb
oczywisty na pole, ktdre przyniesie ci potrzebny zysk, tutaj
musisz dodatkowo uwzglednic czy dane pole lezy na tery-
torium, ktére planujesz przejac. Zyskujac przewage figurek
na danym terytorium, przejmujesz nad nim kontrole. Nie
oznacza to, ze odtad masz je na wytacznos¢. Wrecz prze-
ciwnie — liczysz na pojawienie sie na nim konkurencyjnych
figurek, gdyz przynosza one korzysci takze i tobie. Z drugiej
strony przeciwnik w ten sposéb zwieksza swoje szanse na
zabranie ci terytorium. | taka wtasnie jest ta gra: pozornie
oczywiste ruchy kierowane sg nieoczywistymi decyzjami.

Negatywna interakcja wystepuje gtéwnie w postaci moz-
liwosci eliminowania juz zagranych figurek przeciwnikdw.
Zwalniamy w ten sposdb miejsce dla swoich, nie czynigc
spektakularnej szkody innym (figurka wykonata juz swo-
ja akcje). Na koniec rundy zabite figurki wracaja z powro-
tem do zasoboéw graczy. Natomiast nigdy nie pozbawiamy
przeciwnika robotnika, ktérego jeszcze nie wystat, a tym
samym nie pozbawiamy go mozliwosci wykonania swojej
akcji. Zabijanie ma tez drugi istotny aspekt — pozbywamy
sie konkurencji przy okreslaniu kontroli nad terytorium. To
sprawia, ze negatywna interakcja dotyczy wytacznie woj-
ny o terytoria, ale nie narusza klasycznego mechanizmu
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worker placement. Co wiecej, eliminacja robotnikdw nie
jest dostepna z automatu i odbywa sie jedynie za pomocya
zlecen lub sojusznikéw. Sam sposdb pozbywania sie wro-
gich figurek jest dos¢ efektowny — figurka ,wrzucana” jest
do rzeki Hudson.

Moim ulubionym mikro-mechanizmem jest etap haraczu
dla Dona, czyli skracanie reki do pieciu-szesciu kart na ko-
niec tury. Po pierwsze wymusza to optymalizacje swoich
ruchow, poniewaz lepigj karty zagrac niz je stracic. W efek-
cie znow nie wszystko jest oczywiste — w swoich akcjach
musimy uwzglednia¢ dodatkowy aspekt. Wielokrotnie
kusito mnie wystfanie figurki na puste pole dajgce swietne
korzysci, ale posytatem na inne, aby w ten sposoéb zuzy¢
wiecej kart. Po drugie dzieki haraczom od poczatku gry
musimy dba¢ o chowanie forsy w walizkach, a nie zosta-
wiac tego na sam koniec. Wiadomo, ze na poczatku gry
nie myslimy o tym, tylko chcemy pozyskac jak najwiecej
zasobow i zrealizowac jak najwiecej zlecen. Gdyby zabra-
kto elementu haraczu, rozgrywka wygladataby zawsze tak
samo — przez pot gry czerpiemy zysk za zyskiem, a pod
koniec panicznie staramy sie go ukryc. Po trzecie i najwaz-
niejsze zapobiega to tzw. efektowi ,$nieznej kuli”, ktory jak
mowi tekst pewnej obecnie zakazanej piosenki: | ten kto
ma duzo, bedzie mie¢ duzo wiecej”. W danej turze, jesli nie
mozna zagrac juz kart, to dzieje sie tak z powodu braku ak-
cji. Gdyby zatrzymac te karty na kolejng ture, z od$wiezo-
ng pula akcji do wykonania, to przewaga nad resztg graczy
bytaby wyrazna.

Podsumowujac, po raz kolejny w grze pana Langa spoty-
kamy sie z zestawem rozwigzan tatwych do przyswojenia,
ale dajacych caty szereg mozliwosci. Jestem pod wra-
zeniem minimalizmu, przystepnosci i geniuszu ukrytego
w prostych rozwigzaniach. Podoba mi sie nowe podejscie
do gier planszowych, bawienie sie gatunkami i mieszanie
ich.
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Minimalizm jednakze moze nie przypas¢ do gustu osobom
szukajacym ozdobnikdw. W grze, poza figurkg obcietej
gtowy konia i wszechobecnym wizerunkiem Vito Don Cor-
leone, brakuje oczywistych odniesien do tematu. Niewat-
pliwie zmarnowanym potencjatem jest graficznie ciekaw-
sza instrukcja do gry, niz sama gra. Powigzanie z tematem
elegancko i ciekawie poukrywane zostato w rozwigzaniach
mechanicznych. Zachecam do wtasnego odkrywania tych
wszystkich ,smaczkéw”.

DROBNY BUKMACHER
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przystepne, wrecz familijne zasady qgry,

AR AR, b AT B rrar Al
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mMozliwosci, nieoczywiste decyzje
I poczucie zwiazku z tematem,

do konca nie wiadomo, kto wyara.

brak oczywistych powigzan
Z tematem (dla niektorych],

zmarnowany potencjat Swietnych
ilustracji wykorzystanych jedynie
W instrukciji.
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Obcy kontra Predator. Od momentu, kie-
dy obie te kreatury zaistniaty na ekranach
kin (czyli od mniej wiecej 1987 roku) ich
fani marzyli o momencie, gdy drapiezca

i fowca spotkajq sie w Smiertelnym star-
ciu. Niestety kinowa wersja tego starcia
okazata sie niezbyt ciekawa. Lepiej pre-
zentowaty sie komiksy i gry wideo. Czas
zatem na gry planszowe.

Nie bede wnikat w historie planszowek o starciach Obce-
go i Predatora. Skupie sie tylko na AvP: The Hunt Begins od
Prodos Games. Pierwotnie gra zostata wydana na Kickstar-
terze, byta droga i skomplikowana. Do tego pojawity sie
problemy z terminami, komunikacjg i inne niedociggniecia,
ktore kiepsko wptynety na postrzeganie wydawcy i gry.
Prodos Games postanowito jednak walczy¢. Dzieki temu
teraz dostaliSmy druga edycje tej cieckawej, asymetrycznej
gry taktycznej. Edycje, ktdra jesli wierzy¢ osobom majgcym
porownanie, wydaniem nie tylko nie odbiega od pierw-
szej, ale nawet migjscami je przewyzsza. A do tego wszyst-
kiego jest o potowe tansza.

AvP: The Hunt Begins to gra taktyczna. Oznacza to, ze do-
staniemy ,do reki” mape, figurki, kostki i bedziemy musieli
kombinowa¢, jak zabi¢ przeciwnika, zanim on zabije nas.
Gracze moga pokierowac¢ poczynaniami jednej z trzech
stron konfliktu. Mamy Obcych, mamy Predatoréw i mamy
Marines. Kazda ekipa to kilka figurek, z ktérych sktadamy
swojg druzyne dzieki systemowi punktow, jak to w taktycz-
nych skirmishach bywa. Nie ma sity, zebyscie wystawili na
mape wszystkie figurki. To nie taki rodzaj gry.

Obcy to oczywiscie brutalna sita, szybkos¢ i zdolnosc ukry-
wania sie. Do dyspozycji mamy dwa rodzaje figurek. Dodat-
kowo na planszy mamy tych figurek do$¢ duzo (pietnascie

dostepnych figurek w pudetku, okoto dziesieciu wychodzi
na plansze), poniewaz Obcy, jak wiadomo, ciekawiej wy-
gladajg w grupie. Jeden Xenomorph ginie szybko. Grupa
W sumie tez, ale narobi wiecej bataganu i ma wieksze szan-
se na dopadniecie ofiary.

Predatorzy rowniez majg dwa rodzaje figurek, podzielone
Z uwagi na bron, jakiej uzywaja. Do tego dysponujg mozli-
wosciami zwodzenia przeciwnika dzieki uzyciu modulatora
gtosu oraz kamuflazu. Jest ich mniej (tylko trzy figurki), ale
nadrabiajg sitg ognia i wytrzymatoscia.

Marines, na pierwszy rzut oka, moga wyglada¢ w tym ze-
stawieniu jak mieso armatnie. Wcale jednak tak nie jest. Piec
figurek z rézna bronig i ciekawe umiejetnosci taktyczne
pozwalajg dos¢ elastycznie reagowac na sytuacje panuja-
€3 na mapie. Mimo pozornych stabosci, ludzie potrafig tu
niezle dokopac.

Wazne jest tez to, ze kazda z ras trzeba nauczyc sie grac.
To, ze za kazdym razem wygrywasz Obcymi, nie oznacza,
ze siadajac do gry ,za kierownicg” Marines, tez rozniesiesz
przeciwnikow w pyt.
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AvVP opiera sie na scenariuszach. Kazdy z nich przedsta-
wia mape, ktdéra musimy ztozy¢ z dostepnych w grze kli-
matycznych kafelkdw, pokazuje startowe rozstawienie sit,
sktad kazdej z grup, a takze ich cele. Reszta to czysta i pra-
wie nieskrepowana (prawie, bo przeciez jakie$ zasady tu
sg) nawalanka.

Trzonem rozgrywki sg rundy, w trakcie ktérych gracze na-
przemiennie aktywujg swoje figurki. Na poczatku na plan-
szy nie ma zadnej figurki, a jedynie zetony ,blipodw” sym-
bolizujgce co$ na radarze. Zetony s3 zastepowane przez
odpowiednie figurki dopiero w momencie, kiedy kto$
z innej ekipy natknie sie na taki zeton i organoleptycznie
stwierdzi, co sie pod nim kryje. Na szczescie figurka raz po-
stawiona na planszy nie zamienia sie znowu w zeton, kiedy
schowa sie za rogiem. No chyba, ze jest to Obcy, ktory po-
trafi sie ukrywac. Wtedy bywa réznie.

Kazda figurka ma do wykonania szereg réznych akcji. Czes¢
Z nich jest ogdlna i dostepna dla wszystkich frakcji. To rze-
czy w stylu poruszanie sie, bieg, atak wrecz, atak z odlegto-
$ci. Sa rowniez akcje dostepne tylko dla okreslonych stron
konfliktu, a nawet dla konkretnych figurek. Obcy nie wyko-
na ataku granatnikiem lub miotaczem ognia, tak samo jak
Marine nie jest w stanie ukry¢ sie w $cianie. Odpowiednie
wykorzystywanie tych akcji jest tu oczywiscie kluczem do
sukcesu.

Choc¢ nie jest tak do konca, poniewaz taktyczne skirmishe
maja w sobie zwykle jeszcze jedna, wazng rzecz. To te-
sty umiejetnosci oparte na rzucie koscig. Tych w AvP jest
mnostwo. Atakujesz — rzucasz koscia. Probujesz odeprzed
obrazenia — rzucasz koscig. Rozwalasz drzwi — rzucasz ko-
§cig. Rzucasz koscig — rzucasz koscia... sami widzicie. Kaz-
da posta¢ ma sporo odpowiednich wskaznikdw, takich jak
ochrona, celnosd, sita ataku i tym podobne. Wiele z nich
dziata jako standardowe poziomy testu dla rzutu k20. Inne
petnig role modyfikatoréw dla tych testéw. Na przyktad im
wieksza sita ataku danej broni, tym trudniejszy test na od-




parcie otrzymanych obrazen. Kostka bedzie latata po stole
co chwile, wiec tu juz pojawia sie pierwsza istotna uwaga.
Jesli nie lubicie turlania, modyfikowania i sprawdzania czy
osiggneliscie odpowiedni wynik, dajcie sobie spokdj z AvP.

The Hunt Begins to jednak nie tylko rozwatka i rzucanie
koscig. Scenariusze zaktadajg tez rézne, w miare taktycz-
ne elementy do zrobienia. Co$ trzeba przetransportowac
z punktu A do punktu B. Albo trzeba zablokowac jakie$
punkty na mapie. Albo uciec z rozpadajgcego sie statku,
a jest tylko jedna kapsuta (no dobra, tu bedzie rozwatka).
Do tego dochodzi system kart wydarzen, ktére potrafig
zmieni¢ to, co dzieje sie na mapie. A potrafi sie dzia¢ na-
prawde duzo.

Niezwykle wazng rzeczag w AvP: The Hunt Begins jest kli-
mat. A tego jest w grze pod dostatkiem. Buduje go wiele
rzeczy. Ciemne, ale bardzo eleganckie kafelki mapy. Kar-
ty, zdolnosci, mechanika, a przede wszystkim figurki. Nie
do konca znam sie na materiatach, wiec nie napisze wam,
z czego dokfadnie sg one zrobione, ale napisze, ze sg kapi-
talne. Nie trzeba ich sklejac, jak w pierwszej edyciji. Te sg juz
gotowe. Petne szczegdtdw, przenoszace postacie znane
z filmoéw na plansze. Kazda frakcja ma swoj jednolity kolor
figurek, ale pewnie co wprawniegjsi gracze natychmiast po-
malujg swoje figsy i bedzie jeszcze lepiej.

I tylko dwie rzeczy draznig mnie w tej grze. Pierwsza to in-
strukcja. Gra ma sporo drobnych zasad, a instrukcja niestety
nie pomaga w ich bezproblemowym zrozumieniu. Niekto-
re rzeczy s opisane w sposéb znany jako ,ja wiem o co
chodzi, wiec nie musze tego uscisla¢”. Szkoda, poniewaz
kilka irytujgcych niedopowiedzen w zasadach jest w stanie
zepsuc nawet najfajniejszg gre na Swiecie.

Druga rzecz to figurki. A w zasadzie mozliwos¢/koniecz-
nos$¢ ich dokupienia. Niby da sie spokojnie gra¢ tym, co
jest w pudeftku, gra jest jednak tak zbudowana, ze szybko
chcemy miec¢ wiekszg mozliwos¢ tworzenia zespotdw,
ktdrymi gramy, a do tego niestety trzeba dokupic¢ kolejne

figurki. Nowe zespoty Marines. Nowych Predatorow. Krélo-
wa Obcych. Robota zatadowczego. Sam ulegtem pokusie
i zanim nawet zagratem pierwszy raz, kupitem za czterdzie-
$ci ztotych z drugiej reki zestaw Facehuggeréw (nie ma ich
w podstawce — skandal!). Nie uzytem ich jeszcze, figurki
Z podstawki na razie wystarcza, ale i tak juz mam. Na wiek-
sze i drozsze modele na razie mnie nie cisnie.

Gra jest tez w zasadzie przeznaczona dla trzech oséb. Niby
W rozszerzonych zasadach sa tryby dla jednego lub dwoch
graczy, jednak najlepiej dziata wtasnie w trzy osoby.

AvP: The Hunt Begins 2nd Edition to gra niezwykfa. Kli-
matyczna, lepsza od edycji pierwszej, i do tego o dobrg
potowe tansza, bez straty na jakosci komponentow. Jasne,
nie jest to gra dla kazdego. Trzeba lubi¢ duza liczbe rzu-
tow kostkg na rdzne testy. Trzeba lubic taktyczne skirmishe.
Trzeba w kohcu przebic sie przez nietatwa instrukcje i spo-
ro niedopowiedzen. Finalnie jednak dostajemy Swietng gre
dla trzech oséb, z ktérej klimat wylewa sie rdwnie mocno,
co kwas z zyt Obcego. Gre, ktéra sprawia mase frajdy dla
kazdego z graczy. Dla fandw Obcego i Predatora to pozy-
Cja obowigzkowa.

ALIEN INFANT PREDATOR
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klimat,
jakos¢ wykonania,
dobra mechanicznie,

cena.

niezbyt przystepna instrukcja,
niedopowiedzenia w zasadach,

wzbudza chec kupowania kolej-
nych figurek.
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Losowos¢ wptywu,
losowos¢ efektu

Losowos¢ wydaje sie by¢ konceptem ta-
twym do intuicyjnego pojecia: jesli mamy
na co$ wptyw, to jest to mniej losowe;
jesli nie mamy, to bardziej. Podobnie wy-
daje sie by¢ z szacowaniem szans — niby
intuicyjna sprawa, ludzie sq jednak dos$¢
fatalni w okreslaniu prawdopodobienstw
wystapienia réznych zjawisk i zdarzen.
Zwigzane jest to z btedami w postrzega-
niu i interpretowaniu rzeczywistosci.

Jesli zostaniemy zapytani ,Czy lubisz kandyzowang mar-
chewke?”, prawdopodobnie udzielimy odpowiedzi po-
przez odwotywanie sie do doswiadczen. Przypomnimy
sobie, kiedy ostatnio jedlismy kandyzowang marchewke
i jak nam smakowata. Podobnie bedzie z bardzo wieloma
pytaniami o nasze preferencje — przekonania bedziemy
okresla¢ na podstawie doswiadczen.

Mamo, tato, nie lubie losowosci w grach planszowych!

Jednym z pierwszych pojawiajacych sie przekonan lub fra-
zesow w cyklu zycia nowego hobbysty jest stwierdzenie,
ze nie lubi on lub ona losowosci w grach planszowych. Nie
jest to oczywiscie sto procent przypadkow, niemniej w hi-
storii moich kontaktow z graczami w réznym stadium uza-
leznienia rozwoju zyskatem przekonanie, ze jest tak istotnie
czesciej niz nie. Moim zdaniem przekonanie takie bierze sie
z dwoch opisanych przeze mnie na poczatku efektow. Oto

najpierw gramy w gre, w ktorej o wyniku czego$ decyduje
rzut koscig. Cze$¢ wygrywamy, czesc przegrywamy. Zgod-
nie z przystowiowym przypisywaniem zwyciestw sobie,
a porazek ztemu losowi, widzimy prawie wytacznie to, ze
kosci niszczg nam plany. Jeden czy dwa rzuty zimy nuklear-
nej nie czynig, jednak z czasem odkrywamy, ze jedyne co
przynosi nam los to przegrana. Tutaj zaczynamy postugi-
wac sie tym wiasnie frazesem: nie lubie losowosci w grach
planszowych.

Wchodzi modelka, wychodzi tygrys

Bruno Faidutti napisat, ze umieszczanie losowosci i strategii
na przeciwnych krancach tej samej osi jest bez sensu, s
to bowiem zupetnie niezalezne wymiary. Intuicyjnie jest to
jeden wymiar: wydaje sie tak nie tylko graczom, ale takze
wydawcom decydujacym sie na taka skale. Jako przykta-
dy niezaleznosci tych kryteridw Faidutti podaje Tryktraka,
w ktoérym wystepuje duza doza strategii i szczescia oraz
Maskarade, w ktoérej losu i strategii sg raczej symboliczne
ilosci. Jako strategie rozumie on mozliwos¢ przyjecia ogol-
nego planu dziatania i egzekwowanie go podczas gry,
oczywiscie z niezbednymi modyfikacjami powodowanymi
przez innych graczy i zdarzenia losowe. Stawianie dtugo-
terminowych celéw wydaje sie by¢ tu adekwatnym odpo-
wiednikiem.
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Bardzo pomocne staje sie tez podzielenie losowosci na
rodzaje: losowos¢ wptywu i losowos¢ efektu. Ta pierw-
sza ma miejsce wtedy, gdy zdarzenia losowe, takie jak rzut
kostka lub pociggniecie karty, dziejg sie w momencie, gdy
gracz dopiero przystepuje do dziatania. Wptywa ona na
jego mozliwosci, jednak efekt podejmowanych przez nie-
go czynnosci jest pewny. Drugi rodzaj losowosci obejmu-
je efekt dziatania. Gracz podejmuje jakie$ kroki, wykonuje
akcje, a kos¢ lub karta decyduje o wyniku tej akcji, na co
gracz juz nie ma wptywu.

N T

Przyktadem losowosci wptywu sg przeswietne Zamki
Burgundii. Rzut kos¢mi decyduje o miejscach budowy
i akcjach, jakie gracz moze podjac¢ w trakcie kolejki. Wyko-
rzystanie jednak tych wynikow jest juz catkowicie w rekach
gracza i kiedy podejmuje on jaka$ akcje, ma swiadomosc
doktadnych konsekwencji danego zagrania. Ten rodzaj lo-
SOWOSCi, upieram sie, jest wielkim przyjacielem gracza. To
witasnie on odpowiada za rézne konfiguracje poczatkowe
planszy przy zasiadaniu do rozgrywki i to on zapewnia ty-
tutom regrywalno$¢. Dzieki niemu Tajniacy sg gra na tysigce
partii, a nie na siedem.




Innym przyktadem gry wykorzystujacej taki typ losowosci
jest El Gaucho, sympatyczna gra o niesympatycznych ho-
dowcach bydta w Argentynie. Przed kazdg runda rzucamy
W niej garscig kosci, z ktorych gracze nastepnie wybierajg
swoje akcje. Losowos¢ wptywu pozwala ksztattowac stra-
tegie i nie jest jej przeciwnikiem, a wrecz sprzymierzencem.

Drugi rodzaj losowosci jest wiasnie tym, ktéry w graczach

wzbudza negatywne emocje. Ostojg losu sg fani gier wo-
jennych. Owszem, sg gry z tej kategorii pozbawione losu,
generalnie jednak ich fani traktuja, przyktadowo, rzut ko-
$cig jako akuratng symulacje dziesigtek czynnikdw nie daja-
cych sie jednoczesnie odwzorowac¢ w mechanizmach gry
planszowej. Los tego typu jest tez tym, co generuje emo-
cje, wiec jest chetnie implementowany w wielu tytutach.
W czystej postaci moze by¢ utrudnieniem implementowa-
nia strategii do tego stopnia, ze niweczy jg catkowicie. Tutaj
jest jednak ten haczyk — ,w czystej postaci”.

To, co dla ciebie jest sufitem, dla mnie jest podtogq

Losowosc¢ efektu rzadko jest implementowana w czy-
stej postaci, jak chociazby przy probach wysytania Fidela
Castro na Ksiezyc w Zimnej Wojnie. Ciekawym zastoso-
waniem jest wigczenie losowosci efektu zmieniajacej sie
w losowos¢ wptywu. Przyktadem moze tu by¢ kosmiczna
wyrzynka Nexus Ops. Przegrywajgc opartg o kosci bitwe,
uzyskujemy karty, ktore pozwalajg nam wykonac w kolej-
nych rundach pewne dodatkowe dziatania lub poprawic
ich efekt. Przyktad ten wyraznie pokazuje przejscie od nisz-

planszowe kwiatki Kwiatosza numer 120

czacego wptywu losowosci efektu do pozwalajacej budo-
wac strategie, a takze wzmacniajgcej nasz wachlarz mozli-
wosci losowosci wptywu.

Podzielenie losowosci na takie rodzaje ma nie tylko akade-
mickie znaczenie. Praktyka pokazata, ze to witasnie zmiana
myslenia o losowosci, przesuniecie jej ciezaru na wcze-
$niejsze etapy kolejki danego gracza lub w ogodle na po-
czatek partii, pozwolito stworzy¢ catg gataz planszowek
okreslang obecnie, mniej lub bardziej z grubsza, mianem
eurogier.
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Kowale Losu to jedna z tych gier, do kto-
rych na pierwszy rzut oka majq przycia-
gna¢ graczy nie zasady, a bajerancki ga-
dzet zamkniety w pudetku. Gadzetem

w tym przypadku sg kosci do gry zwy-
miennymi $ciankami, ktore w trakcie
partii bedziemy przepinaé, zmieniaé

i ulepszaé. Pomyst moze nie w stu procen-
tach nowy, poniewaz wykorzystywany
choéby w grach planszowych z serii Lego
Heroica, ale jeszcze na tyle Swiezy i nie-
wyeksploatowany, Zze ma szanse intrygo-
wac. A czy do tego dotaczono dobra gre?
Bytoby mito.

Gra jest w zatozeniach smiesznie prosta. Kazdy gracz do-
staje dwie kostki, ktoérymi bedzie rzucat, aby otrzymywac
zasoby: ztoto, dwa rodzaje krysztatow i punkty. Ztoto stu-
zy do kupowania dodatkowych $cianek dla kosci, krysztaty
pozwalajg kupowac karty dajace specjalne zdolnosci i jed-
norazowe bonusy lub punkty w sporych ilosciach, a punk-
ty... jak to punkty — chcemy mie¢ ich jak najwiecej, gdyz
nagrody za drugie miejsce nikt nam nie przyzna.

Rozgrywka jest catkiem dynamiczna i teoretycznie przebie-
ga bez przestojow. Wszyscy rzucajg, wszyscy zarabiaja, je-
den gracz wykonuje jedng akcje, wszyscy rzucajg, wszyscy
zarabiaja, kolejny gracz wykonuje akcje i tak dalej. To, ze
przed turg dowolnego gracza wszyscy przy stole maja rzu-
ci¢ kos¢mi to niby drobiazg, ale ostadza nieco konieczno$¢
oczekiwania na swojg kolejke. Dlaczego wiec napisatem,
Ze przestojow nie ma tylko teoretycznie? Z doktadnie tego
samego powodu, ktory przed chwilg chwalitem. Jesli jeden
Z graczy wymienia scianki w swojej kostce, cata reszta musi
na niego czekac. Nie jest to czynnosc¢ specjalnie skompli-
kowana, ale wymaga pewnej wprawy i poczatkowo moze
zajac nieco czasu.
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No dobrze, to tyle o technikaliach. Jakie wrazenia z roz-
grywki? Raczej pozytywne, ale z adnotacjg. Sam kregostup
gry polegajacy na turlaniu, zarabianiu i przerabianiu jed-
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nych zasobow w inne, a tych innych w punkty zwyciestwa
jest catkiem sympatyczny. Niech jednak nikt nie prébuje
wmowi¢ wam, ze jest tu jaka$ znaczaca interakcja pomie-
dzy graczami. Wystepuje w raczej marginalnym stopniu,
w dwoch aspektach. Standardowo: elementy dostepne
W grze sg wyczerpywalne, wiec jesli kto$ podbierze mi
$cianke lub karte, na ktorej mi zalezato, to musze obejsc sie
smakiem. Swiat sie jednak nie konczy, opcji jest bowiem
catkiem sporo. Drugim poziomem interakcji jest plansza,
po ktorej poruszamy sie swoim pionkiem. Za kazdym ra-
zem, kiedy kupuje karte, musze stang¢ na odpowiedniej
~Wyspie”. Jesli inny gracz chciatby kupi¢ karte z tej samej
wyspy, moze mnie zepchngc, ale w ramach rekompensaty
dostaje za to dodatkowy rzut kos¢mi.
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Nie jest to specjalnie ciekawa mechanika. Nie powoduje
ciezkich rozwazan i szacowania czy dany zakup jest wart
wiecej, niz potencjalny zysk przeciwnika. Chociaz z drugiej
strony tak naprawde nic nie powoduje w Kowalach Losu
specjalnej zagwozdki. Nie ma co sie spina¢ na skrupulatne
planowanie zarzadzania zasobami, bo co z tego, ze zain-
westuje cate ztoto w jedng, potencjalnie lukratywnga $cian-
ke, skoro jest szansa, ze do konca gry moze mi nie wypasc




ani razu? Czuje, ze dla niektorych graczy raczej spora lo-
sowos$¢ moze byc tu problemem. Jednak widze tez, ze je-
$li podejs¢ do budowania wtasnych kostek z myslg o za-
rzadzaniu ryzykiem i szacowaniu prawdopodobierstwa,
to pomyst ten daje catkiem fajne mozliwosci. Bo przeciez
moge inwestowac w jedng kostke, a druga dopetniac jaki-
mis$ resztkami, moge liczy¢ na pewniegjszy, ale mniejszy zysk
lub wiekszy, ale bardziej ryzykowny. Moge sie specjalizo-
wac w zdobywaniu jednego zasobu albo dywersyfikowac
na wszystkie. Moge nawet probowac poprzez odpowiedni
dobor scianek zdobywac punkty za sam fakt rzucania kost-
kami. Catkiem to satysfakcjonujace.

Jesli zas o kolejne problemy chodzi, miatem pewne obawy
co do zdolnosci kart. A doktadniej do poziomu ich skom-
plikowania. Gra jest bardzo prosta w zatozeniach i bardzo
lekka, ale liczba informacji wymaganych do ogarniecia
wszystkiego z tg lekkoscig troche nie wspotgra. Wieksza
cze$¢ kart posiada specyficzne zasady, ktore moze i nie
porazajg poziomem skomplikowania, ale sprawiajg, ze nie
mozna po prostu usigsc i zacza¢ gra¢. Obawiatem sig, ze
osoby, do ktdrych ta gra jest skierowana mogg zniechecic¢
sie juz na etapie ttumaczenia zasad. Co$ w stylu: ,Stuchaj,
gra jest Smiesznie prosta, ale zanim zaczniemy zapamietaj
te dwanascie dodatkowych informacji”. Praktyka wykazata
jednak, ze moje obawy byty nieuzasadnione i podyktowa-
ne mojg manig zapamietywania wszystkiego od razu. Gra-
cze, biorac pod uwage lekkos$¢ gry, po prostu na poczatku
ignorowali karty, a nad ich dziataniem zastanawiali sie do-

piero, kiedy mieli odpowiednig liczbe zasobdéw na ich za-
kup. Wtedy prosili o przypomnienie ich dziatania. | wszyscy
byli szczesliwi.

Jesli jeszcze o karty chodzi, to troche stabo bytoby, gdyby
byta to tylko stata i zamknieta pula. Dlatego cze$¢ z nich
mozna podmienia¢ pomiedzy rozgrywkami na inne, CO ma
podnosi¢ regrywalnos¢. Nie obrazitbym sie, gdyby byto ich
w pudetku jeszcze wiece.

Kowale Losu to slicznie wykonana, lekka i sympatyczna
gra, ktéra jednak nie zagrzeje miejsca na potkach graczy
oczekujgcych od niej mozliwosci planowania oraz strate-
gicznego myslenia. Cate szczescie jest na tyle przystepna,
Ze nawet pomimo pozornego nattoku zasad do zapamie-
tania, moge jg bez problemu poleci¢ do wyprébowania
kazdemu. | to nawet jako cos wiecej niz tylko pusta cieka-
wostke z intrygujgcymi kostkami.
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ciekawy pomyst z kostka-
mi © wymiennych $cian-

kach,
sliczne wykonanie,
lekka i szybka rozgrywka,

zmienna pula kart do
wykorzystania w roznych
rozgrywkach.

pula kart mogtaby byc¢ wieksza,

raczej wieloosobowy pasjans niz
konfrontacja,

spora losowos¢ nie musi sie
wszystkim podobac,

ktopotliwe przygotowanie gry
dwuosobowse.
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Zamknieta brama, czyli
jak nie wprowadzac¢
w planszéwki

Gateway, czyli brama, wejscie, przez
ktoére wprowadzamy nowych rekrutow
do planszéwkowej twierdzy. Idealny
gateway to narzedzie bardzo pozadane,
sprytna putapka, ktéra odpowiednio
zacheci nieobytych jeszcze w tym hobby
poczatkujacych. Nie zrazi ich nudq, ani
poziomem ztozonosci, nie odstraszy zbyt
wysokimi wymaganiami. Nastepnie wcia-
gnie i zaangazuje, a najlepiej jeszcze spro-
wokuje do zainteresowania si¢ kolejnymi
tytutami.

Oczywiscie wiadomo, ze nie kazdego towi sie na taka
samga przynete. Co innego bedzie gatewayem dla matego
dziecka, co innego dla szachisty, a jeszcze co innego dla
weterana strategicznych gier komputerowych. Ale zupet-
nie nie o tym chciatem pisac.

Cho¢ to prawda, ze ostatnio na ogot grywam albo w to-
warzystwie osob bardzo doswiadczonych, albo majacych
ograne co najmniej kilkanascie, kilkadziesiagt tytutow, wie-
lokrotnie wprowadzatem i nadal wprowadzam w plan-
szOwki osoby zupetnie zielone. | czesto czuje te ogromnag
SpOCzywajagca na mnie odpowiedzialnos¢: jaka pozycje
wybrac¢? Wszak to moze by¢ ten jeden jedyny moment
zwrotny, ta jedna partia, ktdra zadecyduje o pozyskaniu
lub bezpowrotnej utracie danej osoby dla $wiata gier plan-

szowych. Nagle okazuje sie, ze rozwazajac kolejne tytuty
Zz mojej biblioteczki, w prawie kazdym z nich znajduje ja-
kis defekt, ktoéry sprawia, ze nie nadaje sie on na pierwsze
spotkanie z planszéwkami.

Skoro gateway to brama albo wejscie, tym razem dla od-
miany zajme sie kratami, zapadniami oraz kottami z wrzga-
cym olejem. Czyli cechami gier, mechanikami lub elemen-
tami, ktore sprawiajg, ze wchodzi sie jakby trudniej. Wejscie
zamiast zachecac i zapraszac, staje sie mroczne, nieprzyja-
zne i niebezpieczne. Wypunktuje kilka najczesciej pojawia-
jacych sie przeszkod, zardwno tych oczywistych, jak i nieco
sprytniej zakamuflowanych.

Obowiagzkowe zastrzezenie: bede uzywat bezwstydnych
uogolnien. Czasem nawet wprost o tym napisze. Czesto
zdarzy sie tak, ze istniejg jakie$ gry zawierajgce jedng lub
kilka z ponizszych putapek, a mimo to sg $wietnymi, uzna-
nymi gatewayami. Czesto nie bede zupetnie rozumiat, dla-
czego...

Niejawne informacje dostepne tylko dla ich wtasciciela

Wiecie, co bardzo utatwia pierwszg rozgrywke, zarobwno
poczatkujgcemu, jak i osobie ttumaczacej gre? Mozliwos¢
wyjasniania watpliwosci podczas partii. Wiecie, co bardzo
utrudnia wyjasnianie watpliwosci? Kiedy obiekt tych wat-
pliwosci jest kartg na rece przeciwnika, ktorej ten przeciw-
nik nie moze nam pokazac, ani 0 niej opowiedziec wprost,
poniewaz zepsuje to rozgrywke.

Oczywiscie mozna zagrac¢ partie treningowg w otwar-
te karty. Ale taka partia przewaznie jest mato ekscytujgca,
a czasem wypacza to, co w grze jest najcickawsze. Mato
ekscytujaca i nieciekawa pierwsza partia? Zupetnie nie o to
nam chodzi.

To nie jest tak, ze kazda niejawna informacja przekresla ga-
teway. We Wsigs$é¢ do pociaqgu mamy tajne karty biletow,
ale kazda dziata tak samo i wystarczy pokazac jedna, zeby
oczywiste byto, co robi kazda inna.
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Ukryte role, tajne cele

Czyli ekstremalny przyktad niejawnej informacji. Co jest
gorsze od niejawnej informacji? Informacja, ktéra nie dosc,
ze jest niejawna, to jeszcze trzeba udawacd, iz sie jej nie
posiada albo ze jest inna, niz faktycznie jest. Z kamienng
twarzga albo siejac misterne zmyiki i dezinformacje, row-
noczesnie usitujgc domysli¢ sie tajnych informacji posia-
danych przez innych graczy oraz przy tym nie zagubic¢ sie
w zasadach gry, przy ktorej siedzi sie pierwszy raz. Brzmi
jak idealny pomyst na gre wprowadzajaca?

Tak, mam swiadomos¢, ze wszelkie Avalony i Resistance
Swieca triumfy wsérdd niedzielnych graczy. Po czesci dlate-
go, Ze Majg po trzy zasady na krzyz, wiec da sie skoncen-
trowac na samym $ciemnianiu. Po czesci dlatego, ze prawie
kazdy zna Mafie, wiec tak naprawde nie sg to gry zupetnie
nowe. Céz, i tak nie uwazam ich za dobre gry wprowadza-
jace. Nie wspomne tu juz nawet o ztozonych grach z ukry-
tymi rolami, jak Battlestar Galactica lub Martwa Zima...

A skoro juz wspomniatem o grach ztozonych, miejmy
Z gtowy oczywistg oczywistosc.

Gry ztozone

A konkretniej takie, ktdre ttumaczy sie bardzo dtugo. Co
oznacza termin bardzo dtugo? Jest to catkowicie zalezne
od odbiorcy. Dla prawdziwie zielonego gracza, ktory nigdy
i W nic nie grat, cokolwiek powyzej pieciu minut moze byc¢
bardzo dtugie. Dla weterana RPG nawet i godzina ttuma-
czenia moze by¢ do zaakceptowania: oni wszak przywy-
kli do czytania trzystu stron podrecznika przed graniem...
A tak na serio, prawie nikt, kto przyszedt zagra¢ pierwszy
raz i nie wie jeszcze czy mu sie to spodoba, czy nie, nie ma
ochoty uczyc¢ sie na pamiec dziesigtek zasad. Bo on jeszcze
nie jest Swiadomy, ze ten wysitek zwrdci mu sie podczas
ary. Trzeba go dopiero do tego przekonac.

Skoro juz napisatem o grach zbyt skomplikowanych ze
wzgledu na liczbe zasad, trzeba jeszcze wspomniec o in-
nym rodzaju ztozonosci.

__



Gry, ktorych trzeba sie nauczyc, zeby dobrze sie bawic

Wprawdzie podczas pierwszej partii nie bedziesz zupet-
nie wiedziat, co robi¢, wprawdzie zostaniesz zmieciony
z powierzchni ziemi przez bardziej doswiadczonych wspot-
graczy i nawet nie zrozumiesz, jak i dlaczego, wprawdzie
twoja farma/przedsiebiorstwo/krélestwo bedzie posmie-
wiskiem... no, ale juz w drugiej, maksymalnie trzeciej partii
nauczysz sie i wszystko zadziata... Niespodzianka! Najbar-
dziej prawdopodobny przebieg wydarzen jest taki, ze dru-
gigj i trzeciej partii nigdy nie bedzie.

Gra musi bawi¢ od pierwszego razu, jesli ma kogo$ wcia-
gnac. Dopiero geeki i hobbysci moga sobie pozwoli¢ na
odtozenie nagrody na pdzniej.

Napisatem o wgniataniu w ziemig, a zatem teraz o grze,
ktodra...

Wymaga wyréwnanego poziomu graczy

Bez tego albo stabszy gracz jest szybko redukowany do roli
statysty, albo co gorsza same mechanizmy gry zaczynaja
szwankowac. Na przyktad jest sporo gier, ktore z zatoze-
nia sg balansowane przez dziatania graczy, ktorzy powinni
pilnowac przeciwnikéw i sprowadzac na ziemie tych, kto-
rzy zbytnio wyrywajg sie do przodu. Jesli w dodatku gra
jest tak policzona, ze wszyscy muszg w tym uczestniczyg,
albo jest asymetryczna, wtedy jeden brakujgcy element
po prostu wykoleja rozgrywke. Kojarzycie Chaos w Starym
Swiecie? Graliscie kiedys partie z bardzo stabym i niekuma-
jacym rozgrywki Khornem?

Jedynym rozwigzaniem jest ttumaczenie nowemu, co i dla-
czego ma robic. | krzyczenie na niego, jesli tego nie robi. To
kolejny Swietny sposodb na zrazenie go do grania na dobre.

Specyficznym przypadkiem gier, w ktorych nieumiejetny
gracz psuje zabawe sa3...

Gry licytacyjne

Licytacja to taka wredna bestia, ktorej nie da sie popraw-

nie i madrze zagrac, jesli nie potrafi sie oszacowac wartosci
dobr, ktore sie licytuje. Nawet doswiadczeni gracze, siada-
jac do nowej gry, beda mieli z tym w pierwszej rozgrywce
ktopot: pomoze im jednak doswiadczenie z podobnych,
znanych pozycji. A zupetny zottodziob? Nie bedzie miat
pojecia, jak licytowac. Albo szybko pozbedzie sie waluty
i bedzie statystowat, albo zagra ultraostroznie i nie zdo-
bedzie niczego, a w dodatku odda smakowite kaski prze-
ciwnikom siedzacym przy tak zwanym wtasciwym miejscu
przy stole.

Zepsuje wiec gre nie tylko sobie, ale i innym. Bo gry licy-
tacyjne sa podstepne i w znakomitej wiekszosci wyma-
0aja racjonalnosci postepowania wszystkich uczestnikow,
na niej opiera bowiem sie wtasne kalkulacje. Jesli jeden
Z uczestnikéw postepuje losowo, wszelkie wyliczenia biorg
w teb.

To teraz z troche innej beczki. Czasem nie chcemy z no-
wymi gra¢, chcemy dac¢ im gre, wyttumaczy¢ i pozwoli¢
bawic sie w ich wiasnym gronie. | tu naszym wrogiem sa...

Gry, w ktorych tatwo wykonac niepoprawny ruch i tego
nie zauwazyc¢

Postawi¢ miasto w nielegalnej sytuacji, nie dotozy¢ karty,
kiedy byt obowigzek doktadania i tak dalej. Pewnie do-
$wiadczony gracz by to wytapat od razu, bo on przeciez
analizowat wtasnie sytuacje pod katem tego, co kto moze
i wiedziat, ze tak sie nie da. Ale bez nadzorcy (albo z nad-
zorca, ktéry tez chciatby troche pograc, a nie tylko patrze¢
wszystkim na rece i sprawdza¢ kazda kostke] to umknie.
| wyjdzie pietnascie ruchdw pozniegj, kiedy juz nie da sie ni-
czego odkreci¢ i partia jest do wyrzucenia. To moze byc¢
catkiem prosta gra, czesto nawet jej prostota daje ztudze-
nie, ze nie ma gdzie sie pomyli¢, przez co tym fatwiej btad
popetnic.

A propos btedoéw...

Gry, w ktorych btedy popetnione na poczatku sa nie do na-
prawienia
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Ojej, nie wiedziate$, ze w pierwszej rundzie trzeba wzigc
pozyczke? Ze ten budynek trzeba stawia¢ przed pozosta-
tymi? Ze jesli nie zajmiesz szybko tego terenu, nie bedziesz
miat nigdy dostepu do podstawowego zasobu? Jaka szko-
da... To teraz mozesz przez reszte partii obserwowac, jak
pozostali konstruujg swoje silniczki, rosng w site, rozwijaja
sie, a ty biedaku jestes$ catkowicie zablokowany. | jedyne
Cco mozesz, to kontemplowac ten btad z pierwszej rundy,
ktory przekredlit dla ciebie catg rozgrywke.

Ale jesli mozesz obserwowac innych i uczyc¢ sig, nie jest
jeszcze tak zle.

Gry, w ktérych trudno uczy¢ sie, obserwujac przeciwnika

Te kategorie podpowiedziata mi zona. Stwierdzita, ze sza-
lenie deprymujace jest, kiedy przegrywajac partie, nie ma
sie zupetnie pojecia, dlaczego tak sie stato. Bo przeciwnik
zbierat po cichu jakie$ karty na rece, co$ przektadat za za-
stonka, niby niczego szczegdlnego nie robit przez wiek-
szo$¢ rozgrywki, a na koniec wytozyt miazdzace kombo
i wygrat. | nie wiadomo za bardzo, jak to zrobit, wiec trud-
no wyciggna¢ wnioski i mie¢ nadzieje, ze w nastepnej par-
tii pojdzie lepiej. Gier najlepigj uczy sie, obserwujac lepsze-
go przeciwnika. Jesli jest to istotnie utrudnione, a dziatania
przeciwnika niejasne, zagranie kolejnej partii brzmi znacz-
nie mniej zachecajaco.

Wyliczanka, wyliczanki...

Mam jeszcze dobrych kilka punktow, ktore mozna by do-
dac do tej wyliczanki, ale kiedys trzeba sie zatrzymac. By¢
moze powstanie niebawem druga czesc tekstu, koncentru-
jaca sie bardziej nie na samych grach, a na zachowaniach
graczy, otoczeniu i warunkach sprzyjajacych lub przeszka-
dzajacych planszowkowej dziatalnosci edukacyjnej. Do
tego czasu pomyslicie sami, co mozna by dodac do tej listy.

__
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Gra strategiczna z jednostkami na plan-
szy moze skupiac¢ sie (tak z grubsza) na
dwadch aspektach: kontroli terytorium lub
mechanice walki. To, na czym gra chce
skupiac sie bardziej, mozna czesto wyczy-
taé, spogladajac po prostu na uktad plan-
szy i nie inaczej jest w przypadku Kréle-
stwa. Im pola bitwy bardziej symetryczne
i rbwnomierne, tym wiekszy nacisk kta-
dziony jest na sposob rozwigzywania
konfliktow, a manewrowanie oddziatami
i Zzajmowanie strategicznych przyczétkéw
schodza na drugi plan.

Krélestwo opiera sie na ciekawym, choc¢ abstrakcyjnym,
bioragc pod uwage tematyke, pomysle. Jest to bardzo pro-
sta strategia, w ktérej bitwy toczymy za pomoca pieniedzy:
dostownie. Za kazdym razem kiedy atakujemy przeciwni-
ka, oswiadczamy mu, ile ztota posiadamy w skarbcu, po
czym ukrywamy wyliczong sume w dtoni. Jesli przeciwnik
odgadhnie, ile odliczylisSmy, udato mu sie obronic. Jesli spu-
dtuje, zwyciestwo w starciu jest nasze. Brzmi... nietypo-
WO i troche niepowaznie. Bo w koncu jak to tak, bawic sie
w zgadywanki podczas toczenia bitew?

Oczywiscie pienigdze nie sg nam potrzebne tylko i wytacz-
nie do walki. Z jednej kasy musimy optaci¢ rowniez wysta-
wienie na plansze wojska, ktorym bedziemy chcieli krzyw-
dzi¢ przeciwnikdw. | tutaj zaczyna sie kombinowanie — jak
znalez¢ ztoty Srodek pomiedzy liczba jednostek na planszy
(cztery rézne rodzaje posiadajgce roézne zdolnosci), a pro-
wadzeniem ofensywy. Na doktadke prowadzenie bitew
ostabia bardziej atakujgcego, poniewaz tylko on musi pta-
ci¢ za walke i robi to niezaleznie od wyniku starcia. Im dtu-

zej sie nad tym zastanawiam, tym chyba coraz mniej takie
rozwigzanie mi sie podoba. Juz ttumacze, dlaczego.

W zatozeniu jest interesujgco. Cate to zarzgdzanie swoim
skarbem i blefowanie z kamienng twarzg lub z drugiej stro-
ny: proba przejrzenia plandw przeciwnika na podstawie
sytuacji panujacej na planszy. Czy przeciwnik zaptacit mniegj,
zeby oszczedzi¢ pienigdze na kolejne ataki lub rekrutacje,
czy zalezy mu na tym jednym polu i szarpnat sie na wiek-
szg sume? Meta-gra nad plansza jak sie patrzy. W praktyce
jednak bywa z tym rdznie. Pieniedzy jest mato, wiec bitew
nie mozna rozegrac zbyt wiele w zbyt krotkim czasie. Utra-
ta jednostek jest bolesna, poniewaz tracimy nie tylko pie-
nigdze, ale tez tury. Rekrutacje mozna przeprowadzi¢ raz
na runde po wyborze odpowiedniej karty i to rezygnujac
z zarabiania pieniedzy oraz atakowania. Dodajmy, ze
W grze s tylko cztery rundy. To przerazliwie krotki czas.

Prowadzenie walki w taki sposdb sprawia, ze albo musze
jednym atakiem zadac przeciwnikowi straty, po ktorych
sie nie podniesie, albo liczy¢ sie z tym, ze za chwile zosta-
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ne zmieciony kontratakiem. Bo jedli atakuje i nie udaje mi
sie, nie tylko nie ostabitem przeciwnika w zaden sposob,
ale sam stracitem pienigdze i jednostke. Wypadatoby grac
ostroznie, ale jak tu by¢ ostroznym, skoro gra momentalnie
sie konczy? Lepiej mocno ryzykowac. Ale jesli mocno ryzy-
kuje i przeprowadzam szybkie ataki, liczac na tut szczescia,
robi sie nieprzyjemnie losowo i trace satysfakcje z ewentu-
alnej wygranej. Ech...

Mam wrazenie, ze w pudetku z Krélestwem jest troche za
mato. Za mato rund do rozegrania, za mato opcji do kombi-
nowania, za mata i za ciasna plansza do podbijania. Najwie-
cej rzeczy rozstrzyga sie tutaj juz na etapie przygotowania
do gry, kiedy to gracze otrzymujg swoj poczatkowy kapi-
tat i jeden po drugim moga rekrutowac oraz wystawiac na
plansze jednostki. Ktos wydat monete za duzo? By¢ moze
przez caty gre bedzie miat juz pod gorke. Tyle dobrego, ze
gra wcale nie trwa dtugo i albo rozstrzyga sie bardzo szyb-
ko jednym udanym atakiem, albo po kilkunastu minutach
sprawdzamy, kto zajat najwiecej pol na planszy.

Wrazenie niewspotmiernego znaczenia pierwszego etapu
gry do reszty rozgrywki poteguje tez wariant zaawanso-
wany zasad, w ktorym to na poczatku oprdcz rekrutowania
jednostek mozemy licytowac sie o dostepne karty zdolno-
§ci specjalnych. Taka karta po wylicytowaniu dziata przez
cata gre, dajagc nam konkretny bonus. Ocena ich wartosci
jest tak kluczowa, ze btad w licytacji moze dac zwyciestwo
lub efektywnie wyeliminowac z rozgrywki. Chociaz musze
w tym miejscu przyznac¢, ze z dwojga ztego, wole jednak
rozgrywki z uzyciem kart. Ich pula jest catkiem spora i sku-
tecznie wptywa na réznorodnosé rozgrywek. Podczas gry
W wariancie podstawowym partie wygladajg niemalze tak
samo oraz sprowadzaja sie tylko i wytacznie do strzelania
na slepo.

Ciezko mi z czystym sumieniem poleci¢ Krélestwo jako,
nazwijmy to, gre strategiczng. To raczej szybka gra o za-
rzadzaniu pieniedzmi i blefie ubrana w szaty strategii. Nie-

__
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zbyt dtuga i dziatajgca lepiej na trzy lub cztery osoby niz
na dwie. Troche zbyt krotka, dajaca troche zbyt mato opcji,
troche mato urozmaicona. Ot, taka ciekawostka z intrygujg-
cym pomystem.

Krélestwo
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak

Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 59,95 ztotych

POMYyst Na rozstrzyganie
bitew,

zarzadzanie pieniedzmi,
ktore trzeba przeznaczac
zarowno na walke, jak i na
rekrutacje jednostek.

cztery rundy to troche zbyt krotko,
zeby moc pokombinowac,

Sprawia wrazenie nieprzyjemnie
losowe,

ogromne znaczenie poczatkowego

rozstawienia w porownaniu do reszty
rozgryweki.




Najemnicy:
Parszywa
Druzyna

. wyruszeniem
W droge nalezy
zebrac...
Zrecenzowat:

Piotr ,Zucho” Zuchowski

LUCRUM
GAMES




Najemnicy, czyli polska edycja karcia-
nego przeboju firmy AEG pod tytutem
Guildhall, ukazali sie naktadem Lucrum
Games w trzech wersjach: Magiq i Mie-
czem, NieSwiete Przymierze i Parszywa
Druzyna. Kazdy zestaw oparty jest na do-
ktadnie tej samej mechanice, ale zawiera
rézne karty — stanowi zamknietq catos¢,
mozliwg jednak do taczenia z innymi cze-
sciami. Wezme dzis$ na warsztat ostatni

z wymienionych zestawoéw, czyli Parszy-
wa Druzyne, i sprawdze czy warto si¢ tym
tytutem zainteresowacd.

The Fiahter

o

Py

Od strony jakoSciowej i estetycznej gra prezentuje sie cat-
kiem dobrze. Solidne pudetko $redniej wielkosci zdobi
fajna ilustracja oktadkowa, ktora przycigga wzrok i pozwa-
la poczu¢ klimat zmagan gildii fantastycznych heroséw.
W $rodku nie jest wcale gorzej — grafiki na kartach stojag

na dobrym poziomie. Nie s3 moze matymi dzietami sztuki
na miare obrazkdéw znanych z karcianek kolekcjonerskich
w rodzaju Magic: the Gathering lub Gry o Tron, ale nie
mam tez ich za co skrytykowac. Podobnie jak papieru, na
ktorym zostaty wydrukowane karty, czy tektury, z ktorej
wykonano zetony punktéw. Jedynie layout kart moze wy-
dawac sie troche archaiczny i na pewno mogt zostac za-
projektowany lepiej, ale ogdlnie rzecz ujmujac, wszystkie
komponenty gry wygladajg przyzwoicie. Prezentuja po
prostu aktualny planszéwkowy standard, bez fajerwerkéw,
ale tez, co by¢ moze wazniejsze, bez zadnych produkcyj-
nych wtop.

Fabuta Najemnikéw to sztampa nad sztampami, absolut-
ny kanon gier fantasy. Oto seria magicznych kataklizmow
odstonita wejscie do podziemnych labiryntéw, podobno
kryjacych legendarne bogactwa. Na miejsce $ciggaja wiec
najemnicy o przerdznych profesjach, a kazdy ma tylko je-
den cel: zebra¢ grupe zaufanych ludzi i wyprzedzi¢ konku-
rencje w wyscigu po skarb. Jak widac, oryginalnosci nie ma
tu za grosz, natomiast pudetko i humorystycznie napisana
instrukcja sugeruja, ze Najemnicy to parodia konwencji. No
a w koncu co parodiuje sie lepiej niz wySwiechtane sche-
maty i klisze?

Poza humorem, wspomniana wyzej instrukcja ma jeszcze
jedng, znacznie wazniejszg zalete: jest zwiezta i w napraw-
de przystepny sposéb przedstawia zasady gry. Te zresztg
nie naleza do przesadnie skomplikowanych — podstawo-
wych regut jest zaledwie kilka, a wszystkie pozostate zapi-
sano na konkretnych kartach. Jak wiec dziatajg Najemnicy?
Od dwoch do czterech graczy rywalizuje o to, kto jako
pierwszy zdobedzie dwadziescia Punktow Zwyciestwa. Na
stole zawsze odkrytych jest piec kart PZ o réznych warto-
$ciach. Kupuje sie je za skompletowane Cechy, a Cech to
po prostu zestaw kart postaci tej samej profesji we wszyst-
kich dostepnych w grze kolorach. W swojej kolejce moze-
my wykonac¢ dwie z trzech akcji: zagrac karte i rozpatrzy¢
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jej efekt, odrzucic z reki karty, ktdre nam nie pasujg i dobrac
nowe albo kupi¢ PZ. Naczelng zasada gry jest zas$ to, ze
gracz nigdy nie moze miec przed sobg dwdch identycz-
nych kart. Banat? Tylko w teorii.

Esencjg Najemnikow sg zdolnosci poszczegdlinych kart, od-
palane w momencie ich wytozenia. Sq naprawde ciekawe
i, odpowiednio wykorzystane, potrafig sporo w rozgrywce
namieszac. Nie bez powodu umieszczone na pudetku ha-
sto reklamowe to: ,Karty, ciosy i kombosy”. Wtasnie mozli-
wos¢ tworzenia kombosow z zazebiajgcych sie efektow to
najwazniejszy element gry i jednoczesnie najwieksza zaleta
jej mechaniki. Podobnie jak w przypadku Soul Hunters, czyli
tytutu, ktdry recenzowatem w 117 numerze, widze tu odwo-
tania do rozwigzan typowych dla karcianek kolekcjoner-
skich. Mozna powiedzie¢, ze obie gry troche ,udajg” CCG
lub LCG, tyle ze produkt Lucrum Games robi to znacznie
lepiej od finskiego konkurenta. Juz sam fakt, ze Najemni-
koéw wydano w trzech réznych wersjach, ktére mozna ze
sobag tgczy¢, choc¢ kazda jest zamknietg i grywalng catoscia,
sytuuje ich w bliskim sasiedztwie ,kolekcjonerek”, a poza
tym sg oni po prostu znacznie ciekawszg i gtebsza gra niz
Soul Hunters. Przyznam szczerze, ze siadajac do pierwszej
partii, spodziewatem sie lekkiego, niemal imprezowego
fillerka, a otrzymatem gre wprawdzie bardzo dynamiczna,
ale tez i wymagajaca skupienia oraz uwaznego podejmo-
wania decyzji. Wytrawni taktycy i optymalizatorzy beda tu
w swoim zywiole. Oczywiscie, jak to zwykle bywa w grach
karcianych, w Najemnikach wystepuje pewna losowos¢,
ale da sie ja strawi¢. Pod warunkiem jednak, ze w swoich
poczynaniach bedziemy starac sie wyciggnac dla siebie jak
najwiecej z sytuacji ,tu i teraz”, a nie nastawiac sie na dtugo-
falowe, strategiczne planowanie.

Gra jest szybka, emocjonujgca i petna negatywnej interakg;ji
— wtasciwie ciggle odrzucamy badz podbieramy sobie na-
wzajem karty, aby tylko uniemozliwic¢ przeciwnikom skom-
pletowanie kolejnego Cechu, a siebie do tego przyblizyc.
Pomimo jednak tego, ze Najemnicy naprawde wciggaja,

__
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nie moge napisac zbyt wiele pozytywnego o ich klimacie.
Mamy do czynienia z grg bardzo dobrg pod wzgledem
mechanicznym, ale réwniez bardzo ,suchgy”. W samej roz-
grywce nie czuc¢ wcale obecnego w instrukgcji i tekstach na
pudetku humorystyczno-pastiszowego podejscia do kon-
wengji fantasy. Wtasciwie fantasy jako takiego tez nie czuc¢
prawie w ogole. Tto fabularne nie ma praktycznie zadnego
znaczenia, na kartach za$ widzimy tylko cyferki i symbole,
a nie ,petnokrwiste” postaci i ich dziatania.

Podsumowujac, pomimo ze w pudelku znalaztem zupet-
nie co innego niz sie spodziewatem, absolutnie nie jestem
zawiedziony. Najemnicy okazali sie bardzo pozytywnym
zaskoczeniem, cho¢ reprezentujg typ gier, w ktoérym nor-
malnie raczej nie gustuje. To zadziwiajagco wciggajgca
i angazujaca karcianka z masg emocji i interakcji. Banalnie
proste podstawowe zasady udato sie ciekawie potaczyc
z nadajagcymi grze gtebi efektami poszczegdlinych kart. Te
sq wydrukowane na przyzwoitym papierze i niezle zilustro-
wane, a jedynie ich layout moégtby prezentowac sie troche
lepiej. No i ten brak klimatu... Troche szkoda, Ze ta gra to
wytacznie mechanika i zero fabuty, ale i tak musze jg pole-
Ci¢, poniewaz po prostu jest naprawde dobra.

Ghuifdhall
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dobrze napisana instrukcja,

ardzo proste podstawowe
zasady,

sporo decyzji i gtebia
taktyczna,

dynamika i emocje.

layout kart mogtby by¢ bardziej
atrakcyjny,

zdecydowanie za mato klimatu
jak na gre fantasy.




Uczta dla Odyna

tetris
W WIOSCe

Wikingow

zrecenzowat:

Tomasz ,Gambit” Dobosz




Uwe Rosenberg. Specjalista od prowa-
dzenia gospodarstw rolnych, gdzie ho-
dujemy krowy, owce, zbieramy marchew
i budujemy ptoty. Cztowiek od budowy
krasnoludzkich jaskin i zbierania na przy-
legtych polach zboza lub hodowli owiec.
Cztowiek, ktory potrafi pokazad, jak dzia-
ta wielki port, sadzenie dziwnych fasolek
i szycie kotderki. Teraz zabrat si¢ on za
prowadzenie wioski wikingow.

Uczta dla Odyna to wielka gra. | nie pisze tego w przeno-
$ni. To naprawde fizycznie wielka gra. Olbrzymie i ciezkie
pudto robi wrazenie. Przed wypchnieciem zetondw z wy-
prasek catos¢ wazy chyba ponad cztery kilogramy. Kiedy
pozbedziemy sie zbednego kartonu, i tak zostaje troche
ponad trzy kilo zarzadzania wikingami. W pudetku kilka
planszetek, sporo drewna, masa kart i zetondw, a takze
dwa plastikowe ,segregatory” na zetony. Tworca wiedziaf,
ze beda potrzebne. | miat racje.

Uczta dla Odyna od poczatku stara sie przyttoczy¢ gra-
cza. Liczba komponentdw, instrukcja, almanach, masa za-
sad. Z poczatku nie wiadomo, w co wsadzi¢ rece i oczy. Po

pierwszym czytaniu instrukcji w sumie niewiele sie zmienia.
Jedyne, co zaczynamy rozumiec¢ to, ze dostalismy do rak
gre o olbrzymich mozliwosciach.

Tytut ten pozwala graczom poprowadzi¢ wiasng wioske
wikingdw. Na ich barki zostaje zrzucone mndstwo obo-
wigzkow. Pozyskiwanie réznych surowcow, przetwarza-
nie ich na rézne towary, zdobywanie tupoéw, eksploracja
i oczywiscie zywienie mieszkancodw naszej wioski (bo prze-
ciez Uwe Rosenberg potrafi zywic¢ jak nikt inny). Wszystkie
te rzeczy bedziemy wykonywac, wysytajgc naszych wikin-
gow na pola akgji.

Tak, pola akcji, bo przeciez Uczta dla Odyna to gra euro.
Konkretnie worker placement, cho¢ lepiej zabrzmi viking
placement. Naszych wikingdbw wysytamy na plansze, na
ktorej jest szeéc¢dziesiat jeden akcji do wykonania. SZESC-
DZIESIAT JEDEN! Na Odyna, nie przypominam sobie innej
gry euro, w ktorej jest takie bogactwo akcji. Akcje sa tu
pogrupowane na kilka sposobdw. Mamy podziat na ,ga-
tunki” akcji, czyli akcje handlowe, towieckie, tupiezcze lub
zbieractwo. Drugi podziat to jakos¢ akcji symbolizowana
przez liczbe wikingdw potrzebng do jej uruchomienia. Te
W miare stabe wymagajg jednego, a najciekawsze az czte-
rech. Fajna sprawa. Ale szes¢dziesiat jeden akcji. Od tego
az gtowa boli.

Co ciekawe, niektore z pdl wymagajg do rozstrzygniecia
rzutu kos¢mi. | zanim wszyscy eurofani zakrzykna jednym
gtosem ,Hanba!”, spiesze donies¢, ze ten rzut ko$¢mi nie
dos¢, iz mozna w elegancki sposodb ztagodzic i dostroi¢ do
naszych potrzeb, to jeszcze porazka nie jest czyms$ kosz-
marnie bolesnym. Te kostki wpisujg sie w catg te eurome-
chanike bardzo dobrze.

Ale po co w ogdle robi¢ te akcje? To proste, aby zdoby-
wac punkty. Zdobywanie punktéw w Uczcie dla Odyna nie
jest jednak proste. Tu nie chodzi tylko o kolekcjonowanie
zetondw przedstawiajgcych koszule, len, mieso wielory-
bow, paciorki lub rewelacyjne tupy wojenne, jak korona
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krolowej Anglii. Chodzi o to, aby te wszystkie rzeczy od-
powiednio utozy¢ w naszej wiosce. Bo nasza wioska to
jedno wielkie pole do Tetrisa. Albo Patchworka. Mnostwo
na tym polu ujemnych punktow, ktére trzeba pozakrywac,
aby wyjs¢ na zero. Mnostwo tez réznych ikonek zasobow,
ktore jesli umiejetnie otoczymy zetonami, beda nam przy-
nosity dodatkowy dochdéd w kazdej turze. Wioska nie wy-
starczy jednak do zwyciestwa. Gracze beda rowniez budo-
wali budynki bedace kolejnymi mniejszymi planszami do
punktowania. Beda tez mogli odkrywac i zdobywac nowe
wyspy. Kazda taka plansza to potencjalne punkty. Poten-
cjalne, poniewaz na dzieh dobry beda dawaty punkty na
minus. Trzeba wiec bedzie najpierw pouktadac tetrisowo-
-patchworkowe klocki i pozby¢ sie niechcianych minusow.
A to nie jest takie proste jak sie wydaje, poniewaz obu-
dowano to kilkoma ciekawymi zasadami dotyczacymi sa-
siedztwa poszczegolnych kolorow kafelkdw. Jest nad czym
kombinowac.

Obrazu gry dopetniajg karty pomocnikow, ktére w pewien
sposob potrafia nakierowa¢ nasze dziatania na pewien
konkretny tor. Bedg nam one dawaty bonusy przy jakichs
akcjach, co moze spowodowad, ze bedziemy chcieli obrac
jakis kierunek gry. Nie zawsze jednak tak sie stanie. Dobie-
ranie i zagrywanie tych kart jest zalezne od jakosci wykony-
wanych akcji. Moze sie zatem okazad, ze niewiele ich po-

.
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to nie wiem, czego sie wystrzegac, jak zmieni¢ swoja gre
W przysztosci, aby znowu nie zbierac¢ batow. A zatem ciez-
ko mi wracac do tej gry, zwtaszcza z uwagi ha czas jej trwa-
nia. Uczta dla Odyna to duza gra, a do tego dtuga. Szesc-
dziesiat jeden akgcji i konieczno$¢ kombinowania z uktadem
kafelkdbw sprawia, ze tury potrafig sie ciggnac¢ jak flaki
z wielorybim olejem. Jesli macie w grupie osoby ze skton-
nosciami do paralizu decyzyjnego, trzymajcie je od tej gry
z daleka. Ewentualnie roztdzcie sobie obok cos szybkiego:
Le Havre albo Kawerne.

Grajac w Uczte..., miatem wrazenie, ze to gra, do ktorej
Uwe Rosenberg dazyt zawziecie, tworzac wszystkie inne
swoje dzieta. Ze w koncu zebrat kawatki swoich innych
produkgciji i ztozyt z nich swoje arcydzieto, ktére ma w sobie
najlepsze kawatki innych dziet. | cho¢ Uczta dla Odyna nie
sprawia mi osobiscie takiej frajdy, jakg powinno sprawiac
arcydzieto, dostrzegam, ze Uwe Rosenberg w jakims$ stop-
niu swaoj cel osiggnat. Gra jest wielka, krwista (ale nie krwa-
wa), ztozona i bez dwdch zdan daje morze mozliwosci. Ja
jednak wole chyba usigs¢ do niektérych gier, z ktérych za-
czerpnigto czesci sktadowe tej epopei.

ciggniemy, a jeszcze mniej zagramy. Do tego mamy tu do
czynienia z losowoscig dociggu, jednak nie jest to w tym
przypadku az takie straszne.

Uczta dla Odyna jest wielkim planszowym sandboxem. To mMasa mozliwosci,
gra dla tych, ktérzy uwielbiajg mase réznych drég, w ktdre Ry} N masa Ciekavvych mechanik,
mozna sie zapusci¢ podczas rozgrywki. Nie ma tu w zasa- Sl )

dzie interakcji miedzy graczami innej niz podebranie akcji, el 7 | i jakoéc’ vvykonania,
ciekawego kafelka tupow lub kafla nowej wyspy. Co cieka- r ' (= < 7
we, nawet podbieranie akcji nie zawsze zadziata, poniewaz — J : .
w grze sg dwa kafle pozwalajgce na wykorzystanie jednej B SEw [ ke /B o = WSpOJfgra-
z uzytych juz przez innego gracza akgji (to nam daje w su- ; : furs
mie maksymalnie sze$cdziesiat trzy pola akcji do wykorzy- ~ L 1
stania). —— pOtrafl sie C|agnaC,
Mam problem z takim ujeciem gry. Cho¢ sam lubie tak s " S I 6
wielka dowolnos¢, to jednak nie potrafie w Uczcie... zloka- % Ly
lizowa¢ momentu, ktéry zdecydowat o mojej przegranej Bo— _ . ciezko czasem stwierdzi¢, co do-
(badZz wygranej w zbyt matej liczbie przypadkéw). Przez : " ¢ provvadzi’ro do naszej poraZki lub

wszystko dobrze ze soba

podatnosc na paraliz decyzyjny,

ZWyciestwa.
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zrecenzowat:

4 Michat ,Windziarz” Szewczyk



Na Ulm Guntera Burkhardta zwrécitem
uwage podczas zesztorocznych targow
w Essen. Gra wyrézniata si¢ bowiem troj-
wymiarowa makieta katedry stojaca na
planszy. Ciezko wiec byto jej nie zauwa-
zyc¢ i obojetnie przejsé¢ obok. Czy Ulm to
tylko gra z cieszacym oko gadzetem?

A moze kryje sie w niej cos wiecej?

Temat gry jest, jak to w przypadku eurogier bywa, mocno
naciggany. Gracze kontrolujgcy zamozne rodziny, poprzez
rozne dziatania w tytutowym Ulm, gromadza punkty zwy-
ciestwa. A to poruszamy sie na rzece i im dalej doptyniemy,
tym lepszy bedzie nasz wynik. A to wykupujemy wptywy
w dzielnicach miasta lub zbieramy towary znajdujgce sie na
kartach. Wszystko to jest niestety szyte grubymi ni¢mi i na-
prawde trzeba sporej wyobrazni, aby wczud sie w tematy-
ke gry. Mimo to nie mam poczucia, ze co$ mnie tu uwiera.
Przymykam na to oko i skupiam sie bardziej na rozwigza-
niach mechanicznych, poniewaz te sq naprawde ciekawe.

Zaczne moze od tego, ze autor Ulm, pomimo sporego do-
robku, nie zastynat niczym specjalnym. By¢ moze dlatego
sceptycznie podchodzitem do tytutu, zaktadajac, ze nicze-
go specjalnego w nim nie odkryje. Okazato sie jednak, ze
mnie zaskoczyt. Gtdwng mechanikg wykorzystang w grze
jest niezwykle ciekawy pomyst na wybdér mozliwych do
wykonania przez gracza akcji. Kazdy wykona ich w swojej
rundzie trzy, a o tym, jakie one beda decyduje dziewiecio-
polowa szachownica, na ktérej umieszczone sg ptytki akcji.
Gracz w swojej turze losowo wycigga jedng ptytke z wo-
reczka, a nastepnie przepycha ptytki i w ten sposob decy-
duje, ktére akcje uda mu sie zrobi¢ w rundzie. Mechanizm
ten jest innowacyjny i wprowadza powiew $swiezosci do
gier euro. Gdyby nie ten pomyst, Ulm bytoby po prostu ko-
lejnym S$rednio ciezkim tytutem, jakich wiele na rynku. Ale
dzieki niemu, trzeba sie mocno nagtéwkowad, zeby zrobic
to, co sie chce.

Jako ze gramy tylko dziesie¢ tur, potencjalnie wykonamy
tylko trzydziesci akcji, wiec ich wybor jest niezwykle istotny.
Oczywiscie, ze moze sie zdarzy¢ mocno nieciekawy uktad
i pechowy docigg z woreczka, ale nikt nie twierdzit, iz
w tej grze bedzie lekko. Warto wspomniec, ze same akcje
sg proste i wykonuje sie je wrecz mechanicznie. Mozemy
przesunac barke na rzece, zdoby¢ pienigdze, wzigc¢ jedna
z ptytek akcji wypchnietych z szachownicy, umiesci¢ swoj
dysk w dzielnicy i zakupi¢ karte. Akcje sg ze sobg mocnho
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powigzane. By kupic karte, musimy zaptaci¢ ptytkami akcji,
do umieszczenia dysku potrzebujemy pieniedzy, a pozycja
barki ustala, gdzie to mozemy robic¢. Te zaleznosci w po-
taczeniu z mata liczba rund powoduja, ze Ulm to gra pet-
na dylematow, co zrobic i w jakiej kolejnosci. Ciggle mamy
albo za mato zasobdéw, albo za mato akcji potrzebnych do
realizacji planu. Dodajgc do tego losowy dobdr zetonow
akcji, musimy nastawic sie na to, ze co runde nalezy by¢
gotowym do poswiecenia czesci planu na rzecz czegos in-
nego. Waznym elementem gry jest zdobywanie kart, ktore
daja nam albo bonusy natychmiastowe, albo punktujg na
koniec gry. Gtdwnym mechanizmem tej punktacji jest zbie-
ranie zestawow. Tutaj tez musimy nastawic sie na to, ze lo-
sowy docigg kart moze nam mocno pokrzyzowac plany
i wptynac na koncowy wynik.

Graficznie gra jest przepieknie przygotowana. Menzel jak
zwykle nie zawiddt i namalowat $wietng oktadke, piekna
plansze oraz karty. Niestety, pomimo tego czytelno$¢ plan-
szy jest bardzo mata. Podczas poczatkowych partii tapatem
sie na tym, ze nie widziatem oznaczeh na planszy i trudno
mi byto zauwazy¢ na niej wszystkie rzeczy. Po trzeciej czy
czwartej rozgrywce ,nauczytem” sie widziec, co sie na niej
dzieje, ale uwazam, ze mogtaby by¢ znacznie czytelnigj-
sza. Troche szkoda, ze atrakcyjnos¢ formy nie idzie w parze
Z jej przejrzystoscig. Na planszy znajdziemy kilka graficz-
nych smaczkdw, ale aby nie psu¢ wam zabawy, zachecam
do ich samodzielnego wyszukania.

Tak jak napisatem wczesdniej, gra ma dos¢ proste zasady
i szybko sie je ttumaczy. Niestety nie rozumiem, dlaczego
zdecydowano sie na stworzenie instrukcji sktadajgcej sie
z dwdch odrebnych dokumentow. W jednym mamy zwiez-
le i przejrzyscie wyjasnione najwazniejsze zasady. W dru-
gim, Kronice miasta Ulm, mamy wyjasnienie dziatania akcji,
szczegotowe zasady pozyskiwania pieczeci i opis kart. Nie
rozumiem tego zabiegu. Utrudnia on zapoznanie sie z gra
i powoduje, ze czesto podczas pierwszej rozgrywki musi-
my zagladac raz do jednej, raz do drugiej instrukcji.

__



Ulm oferuje dwa warianty rozgrywki. Podstawowy, w kto-
rym mamy niewielkg zmienno$¢ partii oraz zaawansowa-
ny, w ktérym losowo wchodzg wydarzenia. Urozmaica to
kolejne partie, ale w pewien sposdb wprowadza kolejne
ograniczenia. Wydarzenia s przewaznie negatywne i wy-
muszajg ha graczach pewne wybory w rundzie. Wprowa-
dzajg w ten sposob kolejne trudne opcje, co moze frustro-
wac graczy. Mimo to bardzo dobrze, ze autor zadbat o to,
aby urozmaicic¢ rozgrywke o rézne warianty, gdyz zyskuje
na tym regrywalnosc tytutu.

Gra niezle sie skaluje. Rozgrywki dwuosobowe rdznig sie
od tych w petnym sktadzie tym, ze na planszy jest nieco
luzniej, tatwiej umieszczac dyski w dzielnicach, ale trudniej
poruszac sie na rzece. Zaréwno jednak w dwie, trzy, jak
i cztery osoby, Ulm dobrze sie sprawdza i nic mechanicznie
W nim nie zgrzyta. Gra jest szybka, partie trwajg od czter-
dziestu do szesc¢dziesieciu minut i oferujg naprawde sporo
frajdy, jak na tak krotki czas gry.

Podsumowujac, Ulm to ciekawe, $rednio ciezkie euro z wy-
bitnym pomystem na wybér akgcji. Siatka zaleznosci pomie-
dzy nimi zadowoli osoby lubigce pogtéwkowaé podczas
gry. Losowos$¢ zwigzana z wyborem akcji lub doborem
kart, moze jednak troche frustrowac graczy lubigcych moc-
no planowac swoje rozgrywki. Gra jest silnie taktyczna, co
sprawia, ze musimy by¢ przygotowani na zmiane swoich
planéw z rundy na runde. Jesli lubicie gry strategiczne, Ulm
moze was hiestety zawie$¢. Krotki czas rozgrywki, sporo
myslenia nad plansza, intuicyjne zasady, mnogo$¢ mozli-
wosci punktowania to niezaprzeczalne atuty tego tytutu.
W mojej opinii to gra, ktdra zastuguje na troche wiecej niz
tylko chwila uwagi. Jesli lubicie gry w stylu euro, szukacie
Cczegos swiezego, a jednoczesnie dobrego, Ulm powinien
trafi¢ na wasz stot.
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genialny mechanizm wybo-
ru akcji,

piekne wydanie,

Swietny stosunek czasu gry
do gtowkowania.

mata czytelnos¢ planszy,
rozbicie instrukdji
na dwie czesci.
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Nie jestem fanem gier komputerowych

i aplikacji na urzadzenia mobilne. Zapew-
ne jestem w mniejszosci, poniewaz sadzac
po popularnosci takich produktéw, wiek-
szo$¢ os6b ma zainstalowang na swojej
komérce lub tablecie jakas aplikacje do
grania. To ogromny rynek klientéw i nic
dziwnego, ze niektérzy wydawcy plan-
szowek decydujq sie na przejecie czesci

z nich. Jednym z nich jest firma Lucky Duck
Games, ktora zdecydowata sie wykupic
licencje popularnej marki aplikacji Vikin-
gs Gone Wild i przenies< jq na plansze.
Gra zostata z sukcesem ufundowana na
platformie Kickstarter oraz w Polsce na
wspieram.to za sprawg Games Factory.

Vikings Gone Wild to gra, ktdra zostata wsparta na ponad
dwiescie tysiecy dolaréw w kampanii na Kickstarterze i na po-
nad sto dwadziescia pie¢ tysiecy ztotych na wspieram.to. W
obu przypadkach mozemy mowi¢ o sporym sukcesie komer-
cyjnym. Czy gra sie jednak broni, czy tez wykorzystata jedy-
nie popularnos$¢ aplikacji? Mamy tu do czynienia z typowa gra
opartg na budowaniu talii, w ktérej przewodzimy klanem ty-
tutowych Wikingdw i prowadzimy sobie sielskie zycie, rozbu-
dowujgc witasng osade, pladrujgc sgsiaddw i bronigc sie przed
nimi. Gtéwnym mechanizmem wykorzystanym w pozycji jest
zakup kart, dzieki ktérym bedziemy wykonywac dziatania w
grze. Ciekawym pomystem jest zastosowanie dwdch walut
umozliwiajacych rozbudowe reki, czyli ztota i piwa. W wiekszo-
$ci znanych gier opartych na budowaniu talii (Dominion, Ka-
mien Gromu) mieliSmy jeden zasdb pozwalajacy na kupowanie
kart. Zastosowanie dwoch to pewnego rodzaju novum i ukion
w strone tematyki gry. W koncu, co to za Wikingowie, ktorzy nie

pija piwa i nie gromadzg ztota? Drugim pomystem dos¢ rzadko
wykorzystywanym w grach tego typu jest uzycie planszy. Nie jest
to rozwigzanie popularne, poniewaz we wszystkich deckbuilde-
rach nie jest ona potrzebna, gdyz to karty sg osig rozgrywki. W
Vikings... zdecydowano sie jg dodac, co znacznie poprawia czy-
telno$¢ gry i utatwia przygotowanie do rozgrywki. Kazda karta
ma tu swoje miejsce, a sam tytut tadnie prezentuje sie na stole.

okiem mat_eyo

Dla mnie gra jest potaczeniem budowy talii oraz budowy i gry
stotem. Wiekszos¢ kart kupujemy do naszej talii, jak w klasycz-
nym deckbuildingu, budynki za$ wystawiamy na stét, zeby w dal-
szej czesci gry korzystac z ich umiejetnosci. Fajnym zabiegiem sa
dwie waluty, za ktére kupujemy karty. Wymaga to odrobine in-
nego planowania, niz w klasycznym deckbuilderze, zmniejsza tez
szanse na to, ze nie uda nam sie kupic¢ zadnej karty.

Jednym z gtdéwnych dziatan, ktére bedziemy wykonywac w grze
jest rozbudowa wtasnej osady. Gracze rozpoczynajg z Ratuszem,
a nastepnie moga dokupywac kolejne budynki. To wtasnie dzie-
ki nim bedziemy mogli przechowywac¢ nasze zasoby, zdobywac
kolejne karty lub przechowywac je na nastepne rundy. Mozemy
tez rozbudowywac nasz ratusz, co pozwoli nam na posiadanie
wiekszej liczby zabudowan. Co wazne, mozemy w rézny Spo-
sob planowac rozbudowe swojej wioski, a to jak ona wyglada,
bedzie wptywato na to czy bedziemy grali raczej pasywnie, czy
ofensywnie. Musze przyznac, ze rozwigzanie polegajace na wy-
ktadaniu czesci kart przed siebie i nie zapychaniu w ten sposob
swojej reki przypadto mi do gustu. Dzieki budynkom zyskujemy
jakie$ state zdolnosci, a takze planujemy swoja strategie na kon-
kretng partie. Musimy jednak pamietac, ze moga one stac sie
celem ataku innych graczy. A skoro o tym mowa, musze przy-
zna¢, ze w Vikings Gone Wild mamy sporo negatywnej interak-
Cji pomiedzy grajacymi. Mozemy bowiem napadac na budynki
znajdujace sie w osadzie przeciwnika, czerpigc z tego profity.
Atakowany moze jednak broni¢ sie, pozostawiajac napastnika z
pustymi kieszeniami. Mozemy takze atakowac karty pojawiajgce
sie na Sciezce Odyna. Te nie moga sie broni¢, sa wiec fatwiej-
szym tupem dla kogo$ grajgcego ofensywnie. Sciezka Odyna to
kolejny pomyst odrézniajacy Vikings... od innych gier deckbuil-
dingowych. To witasnie tutaj pojawia sie czesc kart, ktore bedzie-
my mogli dokupi¢ do swojej reki. Przewaznie w tego typu grach
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karty leza przed graczami i kazdy ma takie same szanse na ich
zdobycie. Tutaj pojawiaja sie one w sposdb losowy, przez co jest
do nich ograniczony dostep. Powoduje to, ze troche mniej mo-
zemy planowac swoje dziatania, niz na przyktad we wspomina-
nym juz Dominionie. Mechanizm ten wprowadza element zasko-
czenia i nieprzewidywalnosci, ale wptywa takze na zwiekszenie
regrywalnosci tytutu.

okiem mat_eyo

Ataki na budynki innych graczy to trzon rozgrywki. Jest tu ele-
ment blefu i ,czytania” przeciwnikodw, gdyz obronca ma mozli-
wos$¢ zagrywania kart obrony, a atakujgcy musi pierwszy zagrac
karty ataku i nie ma mozliwosci dotozenia ich po ruchu obronicy.
Cieszy, ze ataki nie bolg ofiary, zniszczone budynki ciggle dziatajg
i tylko w niektorych sytuacjach tracimy zaséb. Dobrym rozwigza-
niem jest tez zasada o atakowaniu tylko jednego gracza. Boli jed-
nak to, ze niszczenie budynkéw przeciwnikow jest tak naprawde
jedynym zrédtem zdobywania punktow.

Wykonanie i wyglad gry stoi na bardzo wysokim pozio-
mie. Komiksowy styl ilustracji pewnie nie kazdemu przypad-

nie do gustu, ale trzeba przyzna¢, ze jego mitosnicy na pew-
no beda zadowoleni. Oprawa graficzna nadaje tytutowi lekki
i przyjemny charakter. Plansza jest bardzo czytelna, zawiera in-
formacje pomocnicze i usprawnia rozgrywki. Zetony prezentuja

__



sie Swietnie, a wypraska pozwala na szybkie spakowanie gry.
Instrukcja do gry jest bardzo czytelna, dobrze przettumaczona
i w przystepny sposob wyjasnia wszelkie zasady gry podstawo-
wej.

okiem mat_eyo

Wykonanie gry stoi na dobrym poziomie, szczegdlnie cieszg
drewniane beczki z piwem i sztabki ztota. Niestety karty sg do-
syc¢ cienkie i po kilku rozgrywka juz widac $lady na krawedziach.
Plansza stuzy tylko i wytacznie porzadkowaniu rozgrywki, co robi
dobrze, cho¢ dziwi, ze dla jednej (a z dodatkiem ze wspieram.
to juz dwoch] tali brakuje na niej miejsca. Minusem w wersji ze
wspieram.to jest brak instrukcji wprowadzania do gry bonuso-
wych kart.

Vikings Gone Wild to bardzo ciekawy deckbuilding. Mamy
tu wiele nowatorskich rozwigzan, ktére nadajg tytuto-
wi wrecz hybrydowy charakter. Niby osig gry nadal jest za-
rzadzanie i budowanie reki kart, ale budujemy tu réwniez
wioske, napadamy innych i mamy zmienng pule dostep-
nych kart. To wszystko mocno odswieza te kategorie gier
i wprowadza jg na nowy, wyzszy poziom. Warto dodac, ze gra
ma tez mocny charakter wyscigowy, chcemy bowiem szybko re-
alizowac¢ posiadane na rece karty misji: w kohcu dajg nam one
upragnione Punkty Zwyciestwa. To tez nowos$¢ dodana do starej
i troche juz oklepanej mechaniki. Gra catkiem dobrze sie skalu-
je, aczkolwiek im wiecej oséb, tym mniejszy mamy wptyw na to,
jakie karty uda nam sie pozyska¢. W moim odczuciu rozgrywki
w trzy osoby sg najbardziej satysfakcjonujgce i witasnie w tym
sktadzie gra pokazuje wszystkie swoje atuty.

Gra jest dos¢ dynamiczna i pozwala na rozegranie partii nawet
w pot godziny. To ogromna zaleta, poniewaz czesto mamy tu
syndrom jeszcze jednej partii. Opisywany przez mnie tytut to
edycja ze wspieram.to zawierajgca dodatkowe sto dziesiec kart,
ktoére zostaty ufundowane dzieki wspierajgcym projekt. Nie ukry-
wam, ze jest to ogromna zmiana jako$ciowa, gdyz wersja pod-
stawowa jest dos¢ okrojona. Grajac wytacznie zestawem Kkart
z podstawki, mozna po kilku partiach dojs¢ do wniosku, iz cze-
gos$ brakuje i ze kart powinno by¢ znacznie wiecej. | wtasnie te
ekskluzywne karty z wyprzedanej juz wersji niweluja to poczucie
i dodajg bardzo duzo dodatkowej tresci do gry. Zarbwno ory-
ginalny jak i polski wydawca zapowiedzieli wspieranie produktu

poprzez przygotowanie i dystrybucje dodatkdw. To na pewno
cieszy, poniewaz o zyciu kazdej gry deckbuildingowej decyduje
jej systematyczne ods$wiezanie i dodawanie zawartosci. Vikings
Gone Wild to bardzo dobry tytut do nauki gier z budowaniem
talii i jednoczes$nie powiew $wiezosci dla mito$nikow gatunku.
Mysle, ze warto po niego siegnac i sprobowac swoich sit w za-
rzadzaniu osadg Wikingow.

okiem mat_eyo

Vikings Gone Wild to udane potaczenie deckbuildingu
i budowy stotu, cho¢ zadna z tych sktadowych nie jest zrobio-
na w sposodb porywajacy. W czesci deckbuildingowej brakuje mi
mozliwos$ci wyrzucania kart z talii, natomiast rodzajow budynkow
jest dosy¢ mato i wszystkie dotyczg manipulowania surowcami
(jesli karte réowniez uznamy za zaséb). W obu sktadowych braku-
je mi wykreconych umiejetnosci na kartach i tworzenia z nich cie-
kawych komboséw. Gra ma jednak swoj charakter, wynikajgcy
Z potaczenia wspomnianych mechanik, stanowi wiec interesuja-
cq odskocznie od klasycznych deckbuilderow. Brak skompliko-
wanych zasad sprawia, ze gra nadaje sie dla ludzi wchodzacych
w $wiat gier planszowych. To bardzo solidny tytut, ktory szczerze
polecam.
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odswiezenie mechaniki budo-
wania talii,

piekne i staranne wydanie,
ilustracje,
masa dodatkowych kart...

... do ktorych brak szczegoto-
wych opisow.
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silnik, spaliny
| Szykie maszyny

W grach interesuja mnie gtéwnie sprawnos¢ i innowacyjnos¢
mechaniczna, a klimat schodzi z reguty na dalszy plan. Sa
jednak tematy, ktére poruszone w grach sprawiaja, ze serce
zaczyna mi szybciej bi¢. Jednym z nich jest z catg pewnoscia
sport, ktory traktowany jest w planszéwkach po macoszemu.
Wystarczy wiec, zeby gra dotykata tematéow okotosportowych,
niekoniecznie w petlni powaznie (Blood Bowl — Menedzer
Druzyny), a juz trafia na méj zakupowy radar. Krélowa sportéow
motorowych interesowatem sie od dziecka, podziwiajac
wyczyny Schumachera, pézniej zas mito$¢ ta zostata podsycona
wystepami Roberta Kubicy. Pewne wiec byto, ze Automobiles
predzej czy pézniej trafig na moj stét. Gra zameldowata sie wiec
na pole position, czy jednak nie jest to aby poziom pitowania
Golfa na recznym, na parkingu pod Biedronk3?

Sekwencja startowa

Automobiles to gra dla od dwdch do pieciu graczy wydana przez Alderac Entertainment
Group i razem z Planes oraz Trains wchodzgca w sktad ich trylogii Destination Fun. Autor
gry, David Short, ma na koncie wspomniane Planes oraz ciepto przyjetg wsrdd fandw ciez-
kiego euro Ground Floor, co od razu nastroito mnie pozytywnie do jego najnowszego
dziecka. Automobiles mozemy obecnie kupi¢ jedynie w wersji angielskiej, cho¢ wiem, ze
jedno z polskich wydawnictw prowadzi rozmowy z AEG. By¢ moze wiec juz w przysztym
roku bedziemy mieli okazje zagra¢ w wersje polska.




Pierwszy zakret

Gra wydana jest bardzo porzadnie, cho¢ komponentéw
nie ma duzo. Znajdziemy w niej sporo drewnianych ko-
steczek, troche kart i grubg plansze. Jest ona dwustronna,
z dwoma réznymi torami wyscigowymi. Kosteczki prze-
chowywane sg w dwodch zamykanych, plastikowych or-
ganizerach, na ktére mamy specjalne miegjsce w wypra-
sce. Zabieg z jednej strony bardzo fajny, gdyz wydatnie
skraca rozktadanie gry i utatwia jej ,obstuge”, z drugiej
jednak zajmuje bardzo duzo miejsca. Pudetko jest w wy-
miarach standardowego kwadratu, jednak jeszcze wyz-
sze, a zawartos$¢ spokojnie zmiescitaby w pudle o potowe
mniejszym, oczywiscie bez organizerow.

Karty sg standardowej jakosci, poza tym tasuje sie je raz,
przed rozgrywka, a pdzniej nie dotyka, wiec spokojnie
obejdg sie bez koszulek. Majag przyjemne dla oka grafiki,
ktore dodatkowo podkreslajg charakter karty. Jesli odnosi
sie ona do niebieskiej kostki, to nie tylko ramka jest w tym
kolorze, ale rowniez i ilustracja. Catosci dopetniajg mite
w dotyku woreczki do losowania kostek oraz cienkie, lecz
funkcjonalne planszetki graczy. Te réwniez, tak jak plansza,
sg dwustronne, jednak obie strony majg identyczny cha-
rakter. Na jednej znajdziemy wyscigowy bolid, na drugiej
samochdd turystyczny. Pierwsza lampka ostrzegawcza za-
palita sie w gtowie — jak to, w grze wyscigowej nie ma
znaczenia czym jezdze? O tym za chwile.

Pochwaty nalezg sie instrukcji, ktéra w zwiezty i jasny
sposob ttumaczy wszelkie aspekty gry, obfituje réwniez
w przyktady. Po jej lekturze nie sposdb jest grac zle. Moz-
na miec¢ watpliwosci odnosnie dziatania niektérych kart,
lecz tutaj znow z odsiecza przybywa instrukcja, ktdra ttu-
maczy wszystkie z nich. Spis zasad sprawdza sie wiec
Swietnie jako nasz inzynier wyscigowy i bezbolesnie pro-
wadzi przez rozgrywke.

Pit stop

Mechanicznie Automobiles to wyscig na planszy oparty
o budowanie talii. Znajdzie sie zapewne sporo 0sob, ktére
beda twierdzity, ze to bag building, czyli budowa zawar-
tosci woreczka. Technicznie rzecz biorac, majg oni racje,

jednak ja bede trzymat sie swojej interpretacji. W grze po-
zyskujemy kolorowe kosteczki, a kazda z nich odpowiada
karcie w tymze kolorze. Gdyby zamieni¢ kostki na karty,
nie zmienitoby sie praktycznie nic. Rozwigzanie z kostkami
i woreczkiem jest wygodniejsze, ma tez jedng przewage
nad kartami. Przychodzi moment, w ktérym wiekszos¢ ko-
stek trzymamy na naszej planszetce, w sekcji kosteczek
odrzuconych. Jednym rzutem oka jesteSmy w stanie oce-
ni¢ wtedy proporcje naszej talii — np. mam sporo zottych,
a za mato szarych i czarnych. W takim Dominionie moge
oczywiscie przejrzec¢ stos kart odrzuconych, jednak osza-
cowanie zawartosci nie jest takie tatwe.

Nieprzypadkowo nawigzatem do Dominiona, ktéry jest
dla mnie deck buildinigiem idealnym. Rozgrywka w Au-
tomobiles jest prosta, a schemat tury prawie tak nie-
skomplikowany, jak dominionowe ABC. Rozpoczynamy
z siedmioma kostkami do wykorzystania. Ich kolory odpo-
wiadajg poszczegolnym kartom, z ktérych piec jest sta-
tych, a pozostate piec losuje sie przed gra. Kazdy kolor
posiada cztery rozne karty. Akcje na nich zawarte sg pro-
ste, dotycza poruszania samochodem lub manipulowania
zawartoscig naszego woreczka (talii).

Faza akcji polega na aktywacji poszczegolnych kosteczek
i wykonywaniu tresci przyporzadkowanych im kart. Kostki
wptywajgce na ruch naszego auta ustawiamy na planszy,
pokazujac trase, jakg chcemy pokonac, jednak jeszcze nie
poruszamy samym pionkiem. Po akcjach mozemy uzyc¢
niewykorzystane kosteczki do zakupu kolejnych. Tak, do-
brze czytacie, nie trzeba kupowac specjalnych kosteczek,
ktore sg jedynie waluta. Tutaj kazda kostka ma pewnga site
nabywcza i moze byc¢ uzyta podczas tury do wykonania
akcji lub zakupu. Koniec z zapychaniem talii ,hajsem”, ko-
niec ze ztym dociggiem. Wylosowatem kostki, ktérych
w danym momencie nie moge wykorzystac¢? Nic straco-
nego, uzyje ich do zakupu kolejnych i rozbudowy talii.
To Swietny zabieg majacy pozytywny wptyw na tempo
irytm gry.

Po zakupach przychodzi czas na najwazniejsze, czyli po-
ruszenie naszym autem. Na torze znajdziemy pola w czte-
rech kolorach: biaty, jasno i ciemnoszary, oraz czarny. Ko-
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lorom tym przyporzadkowane s kostki, kazda pozwala
poruszy¢ sie po odpowiednim polu. Im ciemnigjszy kolor,
tym dtuzsze pole — czarny to dwa ciemnoszare, cztery
jasnoszare i osiem biatych. Niektdre pola sg dwukoloro-
we, wiec mozemy na nie wjechac jedna z dwdch kostek.
Jezdzi¢ mozemy tylko po polach sgsiadujacych, ale nie na
boki, nie mozemy tez przeskakiwa¢ samochodow prze-
ciwnikéw. Co powstrzymuje nas przed zakupem samych
czarnych kostek i pokonywaniu kolejnych okrazen z za-
wrotng predkoscig? Uktad toru, gdyz pola réznie sie ze
sobg stykajg, oraz zuzycie naszego samochodu. Po poru-
szeniu sie dobieramy brgzowe kostki zuzycia, w liczbie za-
leznej od najwyzszego koloru, po ktérym w danej rundzie
jechalismy. Kostki te to zapychacze, nie robig nic poza roz-
wodnieniem talii i utrudnieniem dociggu wartosciowych
kolorow. Jesli jednak zakonczymy ruch bezposrednio za
przeciwnikiem, chowajac sie w jego cieniu aerodyna-
micznym, nie dobieramy kostek zuzycia w ogodle. Daje to
spore mozliwosci kombinowania, gdyz czasem optaca sie
pojechac krocej, ale skonczy¢ zaraz za rywalem. Rozgry-
Wajac swoja ture, widzimy tez, jakie kostki do dyspozycji
majg przeciwnicy, co pozwala na efektywne blokowanie
ich ruchéw.

Po poruszeniu samochodem przesuwamy kostki na pole
zuzytych i dobieramy z worka nowe, aby patrzac na po-
czynania przeciwnikéw, ustali¢ swoj plan na kolejng ture.
Jesli za$ dociggniemy za duzo brgzowych kostek, moze-
my zdecydowac sie na alternatywne dziatanie, czyli pit
stop. Usuwamy wtedy wszystkie brazowe kostki z aktyw-
nej puli i konczymy ture. Nie jedziemy, ale nasza maszyna
powinna w dalszej czesci wyscigu dziatac lepiej.

Ostatnia prosta

Kto przejedzie ustalong przed gra liczbe okrazen i znaj-
dzie sie najdalej za meta, ten wygrywa. Co wazne, kaz-
dy z graczy ma mozliwo$¢ dogrania swojej tury, tak zeby
wszyscy mieli ich tyle, co gracz rozpoczynajacy. Nie za-
Wsze wiec pierwszy gracz na mecie wygrywa. Jesli minie
ja kilku zawodnikéw, zwyciezca zostaje ten, ktory zatrzy-
ma sie najdalej. Okrazen mozemy jecha¢ maksymalnie
siedem, lecz tak jak instrukcja, polecam grac na trzy lub



cztery. Mozna wtedy pobawi¢ sie juz w budowe talii,
a jednoczes$nie gra sie nie dtuzy, trwajgc okoto 45-60 mi-
nut, w zaleznosci od liczby graczy. Od sktadu osobowego
zalezy tez nieco charakter rozgrywki. Przy dwodch oso-
bach tor jest troche zbyt duzy, rzadko mamy mozliwos¢
podczepic¢ sie pod przeciwnika lub go blokowac. Piec sa-
mochoddw na planszy robi wrazenie, ale wtedy odrobine
zbyt dtugo czeka sie na swdj ruch. Mnie najlepiej grato sie
na cztery osoby. Przy trzech réwniez jest bardzo dobrze,
choc¢ odrobine luzniej.

Wréémy do tematu wyscigow i jego oddaniu w mechani-
ce. Jest on odzwierciedlony pobieznie, co dla mnie byto
rozczarowaniem. Kostki uzywane do poruszania sie to bie-
0i. Najszybszy, czarny kolor to szosty bieg, a wolny, uzy-
wany na wirazach biaty, to bieg trzeci. Jest to w porzadku,
jednak nie rozumiem, jak wyciggniecie i uzycie podczas
okrazenia kostki bedacej menedzerem lub oponami ma
wptynac na jazde mojego auta. Przez radio dowiaduje sie,
ze podpisatem nowy kontrakt reklamowy, wiec moge juz
spokojnie jechac? | tak kilka razy podczas wyscigu? Czy
moze moj dziat R&D wpadt na pomyst, jak usprawni¢ opo-
ny, Co poprawito mojg przyczepnosc¢ w trakcie okrazenia?
Nie wspominajac juz o oczywistym absurdzie robienia pit
stopu w dowolnym miejscu na torze, bez koniecznosci
zjazdu do alei serwisowej... Jasne, wiem, ze takie kompro-
misy sa w grze planszowej niezbedne, jednak ja liczytem
w tej kwestii na wiecej. Klimat w Automobiles idealnie
ukazuje planszetka gracza, ktdra moze byc¢ rownie dobrze
bolidem, jak i autem turystycznym. Dopdki nie wchodzimy
w szczegoty to czud, ze sa to jakie$ wyscigi, gdzies$ na kar-
tach mamy silnik lub zawieszenie, gdzie indziej ekipe me-
chanikéw. Jedli jednak sprobujemy zgtebié detale, klimat
uleci szybciej, niz bolid F1 rozpedza sie do setki.

Nieco watpliwosci budzi regrywalnosé. Tory sg tylko dwa,
karty losujemy z dosy¢ niewielkiej puli, nie wszystkie maja
tez rownie duzy wptyw na rozgrywke. Dwa zestawy kart,
roznigce sie od siebie niebieska lub zielong barwa potra-
fig dac¢ zupetnie inne odczucia z gry, a zotty lub fioletowy
takiej zmiennosci juz nie da.

Mimo wszystko bede chwalit Automobiles. Jest to Swietne

potaczenie deck buildingu z planszg, jedno z najlepszych,
w jakie gratem. Rozgrywka jest szybka, emocjonujaca
i daje to, co najwazniejsze w karciankach, czyli kombosy.
W pdzniejszych etapach wyscigu niczym dziwnym jest,
kiedy w wyniku dobrej budowy talii moge w jednej turze
przejechac trzy czwarte okrazenia na raz. Gra daje mno-
stwo frajdy, na pewno zostanie w mojej kolekcji i zaopa-
trze sie w dodatek, ktéry zapewnia nowe trasy, wiekszg
pule kart, a takze nowinki mechaniczne oraz mozliwosc
rozegrania sezonu, na ktory sktada sie kilka wyscigow!

il L4
Drivers, Start Your Engines!

Wil you crass the finish line first?

Now i your chance to find out!
Automobiles is 8 deck-building gare
where the fun is cubed, Instead of cards,
you'll be building your collection with
cubes, Your cubes not only allow you

o race your car around the track, but
they will alsa allow you to Imprave your
handling, optimize your pit crew, and
boost your speed, which are your keys to
victory. Be the firct 1o cross the finish line
and watch that checkered flag wavel

tempo gry,
kombosy,

potaczenie budowania talii
z plansza.

powierzchowny klimat,

regrywalnosc,

zbyt duze i pustawe pudto.
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Elusive Victory: The Air War over the Suez
Canal, 1967-1973 to, jak wskazuje petny
tytut, gra poswiecona konfliktom miedzy
Izraelem i Egiptem majacym miejsce

w latach 1967-1973 wokot Kanatu Su-
eskiego, ze stynng wojnga szesciodnio-
waQ na czele. Gra nie przedstawia catosci
dziatan wojennych, a jedynie operacje
lotnicze. Zasady oparte sq na wydanym
wczesniej Downtown: Air War over Ha-
noi 1965-1972 poswieconym dziataniom
lotniczym podczas wojny w Wietnamie.
Wydawca obu tytutéw jest GMT Games.
Warto wspomnie¢, ze w 2004 roku gra
Downtown otrzymata dwie wazne na-
grody w $wiecie gier wojennych: Lee
Brimmicombe-Wood otrzymat nagrode
Jamesa F. Dunnigana dla najlepszego
projektanta, zas graficy (Rodger B. Mc-

Gowan i Philip A. Markgraf) otrzymali
nagrode Charlesa S. Robertsa za najlep-
szg grafike.

Zacznijmy od oceny komponentow gry i grafiki. Jak to
najczesciej bywa w przypadku tego typu gier wydanych
przez GMT Games, nie da sie tu powiedzie¢ niczego zbyt
oryginalnego. Pudetko prezentuje typowy dla tej firmy so-
lidny standard. Estetyczne, swobodnie sie otwierajace, nie
za duze, ale i nie za mate. llustracja na pudetku jest efek-
towna i przyciggajagca uwage. Zetony w $rodku nie sg zbyt
duzych rozmiardw. Pod wzgledem graficznym nie wygla-
daja moze wybitnie, tzn. nie zawierajg jakichs ikonek czy
innych elementéw graficznych, ktére wbijatyby w fotel, ale
spowodowane jest to po czesci ich rozmiarem, a po czesci
charakterem gry. Dodam, ze wiele zetondw to markery (ze-
tony pomocnicze). Podobnie mozna oceni¢ plansze, ktéra
jest czytelna i estetyczna, ale w zasadzie niczego szczegol-
nego pod wzgledem graficznym nie prezentuje (by¢ moze
dziesie¢ lat temu moje oceny bytyby bardziej entuzjastycz-
ne). Grafika i wykonanie gry wypadajg wiec bardzo dobrze
i nie ma sie do czego przyczepic. Jak w wielu grach, przy
wyjmowaniu sztancowanych zetondw z ramek na rogach

kacik gier historycznych numer 120

Flusive Victory (GMT Games]

czasem zostajq ktaczki (czy jak to tam nazwac), ktore czesc
graczy pracowicie przycina, inni (zwtaszcza starsi — to chy-
ba przychodzi z wiekiem) w ogdle zaczynajg obcinac rogi
zetonow.

CTORY *

© ELUSIVE |

“The Air War over the Suez Canal, 1967 to 1975
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Na zetonach, planszy i pudetku gra oczywiscie sie nie kon-
czy. Zeby zagra¢, musimy zapoznac sie z instrukcjg i play-
bookiem, czyli opisem scenariuszy. Razem majg grubo
ponad piecdziesigt stron, co zwykle jest pewng barierg
psychologiczng, ale po rozbiciu na dwie czesci nie wy-
gladaja juz tak nieprzystepnie. Same zasady systemowe
to okoto czterdziestu stron. Pokrywajg sie one mniej wie-
cej w dziewiecdziesieciu pieciu procentach z zasadami
wczesniejszego Downtown. Roznice wynikajg gtownie ze
specyfiki konfliktu, wystepowania innych rodzajéw sprzetu,
modyfikacji taktyki i kilku szczegdtow technicznych. Jadro
systemu pozostato doktadnie takie samo, przez co Elusive
Victory jest w zasadzie kontynuacjg poprzedniczki. Zasady
napisane sg przystepnie, aczkolwiek duza liczba skrotow
i oznaczenh sprzetu bojowego, réznych rodzajow broni i in-
nych kryptonimoéw sprawia, ze lektura instrukcji (zwtaszcza
za pierwszym razem) okazuje sie dos$¢ specyficznym prze-
zyciem.

Zasady nalezg do tych bardziej rozbudowanych, cho-
ciaz nietrudno zrozumiec¢ pewne mysli przewodnie, ktore
w nich tkwig i je przyswoic. Z reguty w scenariuszach jed-
na ze stron bedzie atakujgcym, a druga obronca. Elusive
Victory rozni sie tu jednak od Downtown o tyle, ze wy-
stepuja tez scenariusze, gdzie obie strony wykonuja misje
ofensywne. Zadaniem atakujgcego jest przeprowadzenie
nalotu na wybrany cel badz cele. Czesto bedzie to lotni-
sko, jaki§ most lub inny wazny obiekt. Atakujgcy planuje
trase lotu samolotow tworzacych misje bombowa (takich
misji moze by¢ jednoczesnie kilka). Pozostate samoloty
rowniez podzielone zostajg na misje i w zaleznosci od cha-
rakterystyk oraz specyfikacji technicznej majg rézne zada-
nia. Jedne zwalczajg wrogie lotnictwo, inne atakujg obrone
przeciwlotniczg, wystepuja tez misje, ktérych celem jest za-
ktdcanie radardw przeciwnika i rozpoznanie. Do trasy lotu
.Przywigzane” sg jedynie misje bombowe i rozpoznawcze.
Nie mogg one oddali¢ sie od zaplanowanej przed gra trasy
lotu na wiecej niz dwa pola.

Czym dysponuje obronca? Po pierwsze réwniez lotnic-
twem, ktoérego zwykle jest mniej niz ma go strona ofensyw-
na. Po drugie obrong przeciwlotnicza, na ktorg sktadaja sie:

e konwencjonalna artyleria przeciwlotnicza (AAA),

e konwencjonalna artyleria przeciwlotnicza kierowana
radarem (Fire Can],

¢ baterie rakiet ziemia-powietrze ([SAM-y].

Czasami pojawiaja sie jeszcze dodatkowe, mnigj istotne
elementy. Z tego wszystkiego najgrozniejsze, przynajmniej
teoretycznie, s SAM-y, przede wszystkim ze wzgledu na
ich daleki zasieg. Konwencjonalna artyleria przeciwlotnicza
broni jedynie wybranych pdl i ich najblizszej okolicy. Fire
Cany majg zasieg dwoch pdl, a SAM-y nawet do osmiu.

W Elusive Victory, podobnie jak w Downtown, bardzo
duze znaczenie ma radiolokacja. Chodzi o wykrywanie i na-
mierzanie przeciwnika. Wystepuje ono na kilku poziomach.
Po pierwsze wykrywanie lecacych samolotdow i sledzenie
ich przez radary. Po drugie namierzanie przez radary SAM-
-Ow, aby przeprowadzi¢ ostrzat rakietami ziemia-powie-
trze. Rozpoznanie elektroniczne prowadza tez atakujacy,

ktorzy starajg sie wykry¢ samoloty obroncy. Do tego nie-
ktore samoloty majg podczepione specjalne radary, ktore
pozwalaja na podjecie dodatkowych prob rozpoznania,
jezeli przeciwnik jest na odpowiednim putapie lotu. Nie-
zaleznie od tego wystepuje rozpoznanie wizualne, zaréw-
no w stosunku do samolotdw, jak i przy lokalizacji migjsc,
gdzie znajduja sie SAM-y (zwtaszcza po wystrzeleniu przez
nie pociskéw). Wspominatem juz o misjach samolotow za-
ktdcajacych radary, co czesto odgrywa bardzo wazng role
w powodzeniu operacji. Rowniez poszczegodline samoloty
dysponujg w wiekszosci przypadkéw poktadowymi urza-
dzeniami zaktdcajgcymi.

Z poczatku nie tak tatwo sie w tej mozaice réznych syste-
mow, urzadzen, rodzajéw rozpoznania i taktyk antyrada-
rowych potapac, ale jak zaczynamy grac, szybko okazuje
sie, ze stanowig one kluczowy element dziatarh wojennych.
Samolotu, ktérego nie rozpoznalismy radarowo nie moze-
my w ogole zaatakowac. Trudnigj jest go takze namierzac
SAM-om. Na koniec kazdego etapu obie strony rzucajg
i sprawdzajg w specjalnej tabeli czy udato im sie zachowac
Ciggtos$¢ namierzenia, tzn. czy niektére samoloty przeciwni-
ka nie zniknety im z radaréw. Najtatwiej ,schowac sie” przed
radarami schodzac w doét, na najnizszy putap lotu lub prze-
kraczajac podczas lotu pasmo gorskie. Innym elementem
majgcym bardzo duze znaczenie jest wigczanie i wytgcza-
nie radarow przez baterie SAM-Ow i Fire Candw podczas
walki z wrogimi misjami zwalczajgcymi obrone przeciwlot-
nicza. Rakiety ,antyradarowe” kierowane sg bowiem na sy-
gnat radiowy radaréw, w zwigzku z tym wytgczenie radaru
powoduje, ze automatycznie traca cel i chybiaja.

W grze mamy wiele rodzajéw samolotow i uzbrojenia. Poza
klasycznymi dziatkami i ciezkg bronig maszynowa, znanymi
juz z czasow Il wojny $wiatowej, samoloty w tym okresie
zaczynaja by¢ wyposazane w rakiety i broh pozwalajaca
atakowac przeciwnika na wiekszy dystans, takze gdy sa-
molot jest poza zasiegiem wzroku (rakiety naprowadzane
radarowo). Kazdy typ maszyn ma osobny zestaw parame-



tréw ruchu i walki na poszczegdlnych putapach lotu (w su-
mie w grze mamy cztery putapy lotu). Kolejne parametry to
zapas paliwa — co pozwala w wybranym momencie wta-
czy¢ przepustnice i gwattownie przyspieszy¢ — i okreslenie
wyposazenia, jakie samolot moze posiadac. W przypadku
misji bombowych wybieramy rodzaj bomb (jest ich kilka,
choc¢ nie tyle co w Downtown). Wszystkie te dane dotycza-
ce posiadanych samolotdw gracze zapisujg na osobnych,
specjalnie zaprojektowanych kartkach, gdzie zaznacza sie
tez straty (kartki najlepiej skserowac przed gra). Podobnie
na kartkach zaznacza sie pozycje artylerii przeciwlotni-
czej, zwitaszcza jednostek ukrytych, poniewaz zazwyczaj
rozmieszczenie czesci elementdw systemu obrony prze-
ciwlotniczej pozostaje dla przeciwnika nieznane. Ta bu-
chalteria (wraz ze wspomnianym wczesniej planowaniem
tras lotu misji bombowych i rozpoznawczych] jest cecha
charakterystyczng gry, tym niemnigj trzeba podkresli¢, ze
w wiekszosci ma ona miejsce przed rozpoczeciem roz-
grywki. Potem juz tylko zaznaczamy straty, zuzycie broni
i jednostek paliwa. Samych samolotow nie ma wiele, co
pozwala graczom kontrolowac sytuacje. Artylerii prze-
ciwlotniczej zwykle mamy wiecej, ale tylko mniejsza czesc
jest ukryta.

Z zasadami dotyczacymi radiolokacji i wykrywania po-
wigzane sg rozne rozwigzania pozwalajgce na blefowanie
i wprowadzanie przeciwnika w btad. Klucze samolotéw (to
one s3 podstawowymi jednostkami w grze), o ile sg nie-
wykryte, mogg generowac co etap ,dummy flights”, czyli
Jatszywe” jednostki. Pisatem juz, ze pozycje czesci artylerii
przeciwlotniczej s nieznane. Gracz bedacy obronca dys-
ponuje ponadto fatszywymi” jednostkami obrony prze-
ciwlotniczej. W przypadku jednostek posiadajacych radar,
wystepuja tez fatszywe” jednostki, ktére posiadaja tylko ra-
dar, czyli z poczatku prowadzg namierzanie tak jak normal-
na jednostka, a dopiero w ostatniej chwili moze sie okazac
czy rzeczywiscie jest to wyrzutnia, czy tylko sam radar uda-
jacy wyrzutnie. Wszystkie te rozwigzania, wraz z nieznang
obroncy trasg lotu i celem (zwykle gracz ofensywny wy-

biera z kilku mozliwych), skutecznie wprowadzajg na dos¢
szeroka skale mgte wojny.

Jak wyglada walka? Nie jest tatwo straci¢ samolot wro-
ga, zwiaszcza artylerii przeciwlotniczej, o ile gracz zadba
0 zabezpieczenie podejscia do bombardowania. Podczas
walki lotniczej okazuje sig, ze samoloty bardzo szybko ,zu-
Zywaja sie”. Po pierwsze zuzywa sie bron, a po drugie kaz-
dy z graczy musi wykonac rzut na obnizenie morale, ktory
obrazuje wyczerpanie pilotéw walka i zwykle prowadzi do
tego, ze morale i tym samym che¢ dalszej walki spadaja.
A gdy spadng do pewnego poziomu, samolot porzuca
misje i wraca do bazy. Pomijam inne efekty walki, takie
jak dezorganizacja walczacych i znikniecie z radaréw obu
stron, pojawiajace sie zawsze jako dodatkowy efekt zma-
gan mysliwcow. Historycznie tak to zwykle wygladato i gra,
podobnie jak w wielu innych aspektach, wiernie oddaje tu-
taj realia dziatan lotniczych.

W Elusive Victory z poczatku strona izraelska ma duza prze-
wage. Tak sie ztozyto, ze podczas rozgrywek jak do tej pory
trafialiSmy na scenariusze z pierwszej fazy wojen izraelsko-
-egipskich, gdzie ta przewaga Izraelczykdw, zwitaszcza ja-
kosciowa i w wyszkoleniu, jest powalajgca. Tak historycz-
nie witasnie byto i znowu gra stara sie by¢ wierna realiom,
natomiast jesli chodzi o konstrukcje scenariuszy, odniostem
wrazenie, ze niektore sg do jednej bramki. Dla gracza eqip-
skiego rozgrywka moze byc¢ wiec troche frustrujgca. Liczna
obrona przeciwlotnicza czesto nie jest w stanie stracic¢ zad-
nej wrogiej maszyny, mimo wystrzeliwania licznych rakiet
i prowadzenia gestego ognia przeciwlotniczego w rejonie
celéw ataku. Teoretycznie duzo wieksze mozliwosci maja
egipskie mysliwce, ale czesto gubi je ogdlny staby poziom
rozpoznania elektronicznego Egipcjan i duzo nizsze wy-
szkolenie pilotdw niz w przypadku Izraelczykow.

Pewien wptyw na taktyke w grze ma tez uksztattowanie
terenu, ktére utatwia dziatania atakujgcym. Na planszy sa
dos¢ duze obszary bedace podejsciami do celdéw, gdzie
nie mozna rozmiescic¢ artylerii przeciwlotniczej, poniewaz

znajduje sie tam morze, pustynia lub teren goérzysty (pa-
gorkowaty]). Ten ostatni dodatkowo utrudnia namierzanie,
a w praktyce wrecz je uniemozliwia. O ile Downtown za-
wierat w sobie pewne przestanie dotyczace wojny w Wiet-
namie i starat sie pokazac jak beznadziejnym pomystem
ona byta, to tutaj ta gtebsza warstwa jakby znikta z pola wi-
dzenia autora.

Dla kogo jest wiec Elusive Victory? Przede wszystkim dla
graczy zainteresowanych historig i realiami walk lotniczych
w latach 60-tych i 70-tych XX wieku. Aby gra¢, nie trzeba
posiada¢ zadnej wiedzy, natomiast trzeba wykazac¢ za-
interesowanie tematem. W moim przypadku, zasiadajac




kacik gier historycznych

do gry prawie zadnej wiedzy na temat przedstawionych
w niej konfliktdw nie posiadatem, a zwtaszcza o ich aspek-
cie lotniczym. Nie przeszkodzito mi to tatwo ,wejs¢”
w temat i dobrze sie bawic. Dzieki bogactwu informacji na
temat uzbrojenia i wyposazenia samolotow ta gra jest tez
$wietnym kompendium wiedzy. Mozna wiele sie dowie-
dzie¢ o przedstawionych w poszczegdlnych scenariuszach
wydarzeniach. Ci, ktérzy chca poczuc realia dziatan wojen-
nych i sprawdzi¢ sie w roli lotniczych strategdéw, prawdo-
podobnie znajda w tej grze to, czego szukali. Pod wzgle-
dem merytorycznym gra jest po prostu $wietna i stanowi
jedna z najlepszych, jesli nie najlepsza tego typu pozycje.

Elusive Victory nie spodoba sie natomiast graczom, ktérzy
licza na zbalansowane rozgrywki i nie lubig elementu loso-
wego. Nie jestem w stanie stwierdzi¢ tego autorytatywnie,
poniewaz nie rozegratem wszystkich, a nawet wiekszosci
scenariuszy, ale co najmniej czes¢ wyglada na bardzo nie-
zrownowazone. W catym systemie duze znaczenie ma tez
element losowy. Skrajne rzuty potrafig duzo pomoc albo
zaszkodzi¢. Generalnie, podobnie jak to bywa w wielu in-
nych grach wojennych, dziata rachunek prawdopodobien-
stwa, ale w obrebie mechaniki gry wystepujg pojedyncze
rzuty lub zdarzenia, ktére majg wieksze znaczenie, co prze-
ktada sie ha wzrost poziomu losowosci.

Avoidance SAN
Jattison Ordnance
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numer 120

Elusive Victory

Zrecenzowat: Ryszard ,Raleen” Kita

Liczba graczy: 2-bez ograniczen osob

Wiek: 12+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: 209,95 ztotych

@ ELUSIVE VICTORY *

“The Air War ovwr the Soee Canad 1967 to 1973

znakomite oddanie sprzetu i uzbrojenia
lotniczego i przeciwlotniczego,

- rewelacyjne zasady dotyczace szeroko
rozumianej radiolokadji i rozpoznania,

- znakomite oddanie walk lotniczych,
- oryginalne ujecie tematu,

- dobrze napisana instrukcja.

brak balansu niektorych scenariuszy,
losowos$¢ niekiedy niekorzystnie wptywajaca
na gre,

duza liczba roznych dziwnych skrotow do
przyswojenia w zasadach,

nie do konca przemyslana konstrukcja niekto-
rych scenariuszy.
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