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Od pewnego czasu obserwuje w naszym planszowkowym swiecie zjawisko, ktore na wta-
sne potrzeby nazwatem ,tabloidyzacjg oktadek gier”. Jesli rzucicie okiem na spis tresci,
ktory znajduje sie po prawej stronie, zauwazycie, ze czes¢ tytutow zawiera wykrzykniki,
a jeden z nich wrecz krzyczy do nas DUZYMI LITERAMI. Oczywiscie ten drugi przyktad na
oktadkach jest mniej widoczny niz wykrzykniki, jednak juz w materiatach prasowych od
razu zwraca na siebie uwage potencjalnego odbiorcy. Po co stosowac takie zabiegi?

Nie oszukujmy sie — gry planszowe majg obecnie swoje pie¢ minut i pojawia sie ich na ryn-
ku zatrzesienie. W ttumie niejednokrotnie dosc¢ zblizonych do siebie tematycznie gier trze-
ba sie jako$ wyrdzni¢ i na przyktad wykrzyczec tytut. Wykrzyknik zwraca bowiem uwage
widza, zwiastuje co$ waznego, co$ co kiedy$ ogtaszane byto na miejskim rynku przez za-
wodowego krzykacza. Skoro kto$ zadaje sobie tyle trudu, aby krzyczeé, oznacza to, ze jest
to wazne, a w przypadku planszowkowego medium wazne = lepsze. Podobnie napisanie
czegos$ z duzych liter. Tak zobrazowany tytut ,gdéruje” nas reszta gier na potce, a zatem jest
W nim zapewne to nieuchwytne ,co$”, czego inne nie maj3a. Jest bardziej dostojny, wiekszy,
rozpycha sie tokciami, stowem wydziera sie do nas: ,KUP MNIE, KUP MNIE!”.

Oczywiscie w niedtugiej przysztosci po te sztuczke siegna kolejni wydawcy. | kolejni. Az
w koncu cate potki beda sie do nas wydzieraty prawdziwag kakofonig dzwiekow. A wtedy
przyjdzie czas na blurby z tylnej czesci oktadek. Cho¢ wpierw pojawig sie ,merytoryczne”
opinie ekspertéw typu: ,Autor X jest polskim Reinerem Knizig XXI wieku! — internetowy ce-
lefryta Y” lub ,Jest to postmodernistyczna, new age’owa wersja bierek, ktéra wskazuje na
dekonstrukcje mieszczanskiego wizerunku imprezy towarzyskiej — absolwent wydziatu Y,
dr X”. Na koncu za$ zaatakujg nas pudelkowe click baity pokroju ,W tej grze zmasakrujesz
i wdepczesz w ziemie swoich przyjaciof!”.

Pozostaje nam tylko apelowac¢. Wydawcy! Nie idzcie tg droga.

Do zobaczenia za miesiac!

Wydawca: REBEL.pl Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
tekstow oraz zmiany tytutdw. Materiatdw nie zamowio-

Redaktor naczelny: Tomasz ,Sting” Chmielik . .
nych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest

Zastepca redaktora naczelnego: Michat ,Windziarz”

S jedynie za pisemng zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-

wiada za tresc¢ reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo od-
Redakcja i korekta tekstéw: Tomasz ,Sting’ Chmielik mowi¢ zamieszczenia ogtoszenia i reklamy, jesli ich tres¢
Redakcja: Tomasz ,Gambit” Dobosz, Ryszard lub forma sa sprzeczne z linig programowa lub charakterem
\Raleen’ Kita, Piotr ,Wierzba” Kraciuk, Piotr ,Zucho” pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Praso-
Zuchowski, Tomasz Sokoluk, Maciej ,,Ciuniek” wego).
Poleszak, Arkadiusz Piskorek, Tomek Kreczmar

Wspétpraca: Mateusz ,Darcane” Nowak, Marcin Glen,
Maciej ,Ogrywacz z olejem” Samolej, Monika Wasilonek, ~ WWW-rebel.pl IO e b e I

Maciej ,Kwiatosz” Kwiatek, Maciej ,mat_eyo” Matejko www.wydawnictworebel.pl
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nowosci ze Swiata gier planszowych

Wsigsé do Pociagu: Afryka, Indie i Szwajcaria,
Holandia, Wielka Brytania/Pensylwania

Kiedy czytacie te stowa, na rynku powinny by¢ juz do-
stepne cztery duze rozszerzenia do Wsigéé do Pocia-
gu. To prawdziwa gratka dla fandw tego tytutu, ponie-
waz wszystkie te suplementy ukazg sie po raz pierwszy
w pudetkach okraszonych polskim tytutem. W Afryce przenie-
siemy sie do serca Czarnego Ladu; do czasow, gdy przemierza-
li je odkrywcy, misjonarze i poszukiwacze przygoéd. W Indiach
i Szwajcarii bedziemy mogli podrézowac po kolonialnych Indiach
z 1911 roku i mapie Szwajcarii przeznaczonej dla dwaoch lub trzech
graczy (a nie standardowo czterech). Holandia charakteryzuje
sie duza liczbg kanatéw, mostow i rzek, natomiast Wielka Bryta-
nia / Pensylwania pozwoli, dzieki nowym zasadom, inwestowac
w udziaty kompanii przewozowych, ktore moga stac sie poten-
cjalnymi liderami na rynku. Nie pozwdl jednak, aby przeciwnicy
przejeli pakiet kontrolny danej spotki, poniewaz grozi to utraty
zyskow z przychodow danej kompanii.

Wsigs$c do Pociqgu: Europa 1912

Skoro juz przy Wsig$é do Pociagu jestesSmy, nie sposdb pomingc
dodatku Wsig$é do Pociggu: Europa 1912, ktory uzywa az stu je-
den biletow — czterdziestu szesciu biletéw z podstawowej wers;ji

gry oraz piecdziesieciu pieciu zupetnie no-
wych. Dzieki temu mozemy zagra¢ w jed- HIHEPHJw

nym z trzech trybow: ii 97’
e Rozszerzona Europa [dziewietnascie :

nowych zwyktych tras, ktore nalezy do-
dac¢ do podstawowego zestawu),

e Mega Europa (wszystkie nowe i stare
bilety),

e Metropolie Europy (nie uzywajace dtu-
gich tras, a specjalnych biletow Metro-
polii).

Dodatek wprowadza takze magazyny i zajezdnie: nowe zasady

i elementy, ktére mozna wykorzysta¢ na dowolnej ma-

pie z serii Wsig$éé do Pociqgu. Kazdy gracz otrzymuje plan-

sze magazynu, ktdéra podczas gry bedzie gromadzi¢ lo-
sowe karty wagonow (zakryte). Ustawia takze na planszy

w jednym z miast swojg zajezdnie. W momencie, gdy ktérykol-

wiek z graczy doprowadzi do miasta z zajezdnig dowolnego gra-

cza jedna ze swoich tras, moze zabrac karty z jego magazynu.

Zasady te wydatnie przyspieszajg rozgrywke, czyniac jg jeszcze

bardziej emocjonujaca.

Premiera dodatku przewidziana jest na dtugg potowe wrzesnia.

DOOM: Gra planszowa

Na druga potowe wrzesnia zaplanowana jest rowniez polska
premiera prawdziwego klasyka ze stajni FFG. DOOM: Gra plan-
szowa jest oparta na kultowej grze wideo o tej samej nazwie,
ktora zostata przeksztatcona w taktyczng rozgrywke bojowa
przeznaczong dla od dwoch do pieciu graczy. Tytut ten oferuje
dwie operacje po szes¢ misji. Kazda misja rozgrywa sie na uni-
kalnej, modutowej planszy i oferuje rdzne zestawy celdw oraz
zagrozenia. Karty celdw dla kazdej misji przedstawiajg warunki
zwyciestwa dla druzyny marines i najezdzcy oraz zwigzane z nimi
zasady szczegdlne. Cele marines rdznicujg sie pomiedzy zabez-
pieczaniem pola bitwy i zbieraniem wartosciowych rzeczy, pod-
czas gdy najezdzca ma tylko jeden cel - zabijac.

Jeden z graczy DOOM wciela sie w role najezdzcy dowodzace-
go legionami piekta, probujac wyeliminowac marines UAC. Pod-
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czas misji najezdzca przywotuje demony przez portale rozsiane
na mapie. Rodzaje bezlitosnych wojownikéw i sposob ich ataku
zaleze¢ beda od kart zagrozenia i inwazji przypisanych kazdej
misji. Karty zagrozenia wprowadzajg unikalne zasady dla portali
oraz wskazujg, kiedy demony mogg zostac przyzwane. Karty in-
wazji, trzymane w ukryciu przed marines, wskazuja za$, jakie ro-
dzaje demondéw mozna przywotac.

Star Realms (edycja polska)

Na potowe pazdziernika przewidziana
jest premiera polskiej edycji Star Real-
ms od Games Factory. Jest to bitew-
na gra karciana oparta na mechanice
rozbudowy talii. Jej tworcami sg pro-
fesjonalni gracze Magic: the Gathe-
ring - Darwin Kastle i Rob Dougherty.
W odroznieniu od tej kolekcjoner-
skiej gry karcianej, Star Realms jest
kompletng dwuosobowg pozycja za-
wierajacy instrukcje i sto dwadziescia
osiem podstawowych kart. Aby grac
W wiecej 0sob, wystarczy potgczy¢ ze sobg dwa lub wiecej ze-
stawow podstawowych. Games Factory zapowiada wsparcie dla
sceny turniejowej i wydanie wszystkich dodatkéw w jezyku pol-
skim.

__



emat numeru
Pierwsi Marsjanie:
Przygody na
Czerwonej Planecie

Robinson
Crusoe
W kosmaosie

zrecenzowat:

Tomasz Sokoluk
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Nie wiemy doktadnie, jak dtugo po-

trwa misja. Musimy zgadywac, opie-
rajac sie na tym, co wiemy.

Wpis dziennika z gry Pierwsi Marsjanie: Przygody na

Czerwonej Planecie

Nowa gre Ignacego Trzewiczka taczy
wiele z wczesniejsza, tj. Robinson Crusoe:
Przygoda na przekletej wyspie, a takze

z ksigzkg Marsjanin autorstwa Andy’ego
Weira. Adekwatne byloby nazwanie jej
»Mark Watney: Przygody na Czerwonej
Planecie”.

Rdzen rozgrywki wydaje sie znajomy dla tych, ktérzy sg za
pan brat z Robinsonem. TrafiliSmy w obce miejsce i jeste-
$my zdani wytacznie na siebie — rozpoczyna sie gra o prze-
trwanie. Wybieramy jeden ze scenariuszy, ktory zapewnia
fabularng otoczke oraz réznorodnos$¢ rozgrywki. Przed
nami trudny cel do zrealizowania — przy ograniczonym cza-
sie i zasobach — za to do uporania sie wspolnie z gronem
przyjaciét. Kazda z rund rozpoczyna losowe wydarzenie
bedace dodatkowym wyzwaniem i ,przygoda w przygo-
dzie”. Jest duzo decyzyjnosci pod wzgledem wyboru akcji
oraz sposobu jej przeprowadzenia. Mozemy skupic sie na
jednej akcji z gwarancjg jej powodzenia lub probowac zro-
bi¢ dwa razy wiecej, ale ryzykujac porazke, przemeczenie
i wystgpienie nieoczekiwanych zdarzen, o czym zadecy-
duje rzut kompletem trzech dedykowanych kosci. Na ko-
niec rundy rzut ko$¢mi wystawi na probe trwatos$¢ naszego
schronienia. To tyle, jesli chodzi o podobienstwa.

Zmiana lokalizacji z tropikalnej wyspy na surowa planete,
a bohaterdw z rozbitkdw na profesjonalnych astronautéw
znajduje odzwierciedlenie w réznym roztozeniu akcentow.
Nie budujemy schronienia, od poczatku dysponujemy bo-
wiem gotowa do misji baza. Dysponujemy dwoma tazika-
mi, ktére utatwiajg wykonywanie akcji poza HUB-em. Pozy-
wienie oraz energia jest produkowana, a nie zdobywana
poprzez polowania lub ogniska. Na dodatek rozpoczyna-
my misje z rezerwami energii, pozywienia i tlenu. Co moze
wiec pojs¢ nie tak?

Otdz Mars. Bezlitosne warunki panujgce na Czerwonej Pla-
necie zakonczyty niepowodzeniem wiekszos¢ dotychcza-
sowych misji badawczych. Niemozliwa do zycia planeta
sprawita, ze Mark Watney zostat sam, uznany za martwego,
odciety od komunikacji z Ziemia, z ograniczonymi zapa-
sami tlenu i zywnosci, w ciagle psujacym sie HUB-ie i wta-
snym zwatpieniem w szanse na przezycie. Gra probuje dla
nas odtworzyc¢ te realia.
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Architektura planszy pokazuje, ze to sprzet jest najwazniej-
szy i od jego stanu zalezy nasze przetrwanie. Nie widzimy
przekroju przez HUB, z jego pomieszczeniami, sprzetami
i toczacym sie w srodku zyciem. Zamiast tego stajemy sie
operatorem konsoli, na ktérej system diod informuje nas
o stanie technicznym kazdego obiektu znajdujacego sie
w bazie. Widzimy podziat obiektdéw na sekcje — systemowa,
mieszkalng i roboczg. Ta pierwsza, najwazniejsza, odpo-
wiada za produkcje energii, tlenu i zywnosci. W mieszkalnej
odpoczywamy, leczymy sie oraz dokonujemy konserwacji
sprzetu. Natomiast w roboczej realizujemy cele naszej misji:
eksplorujemy planete, pozyskujemy probki, dokonujemy
badan oraz napraw. Fragment planszy zajmuje mapa oko-
licy przypominajgca wygladem radar. W trakcie gry dzieki
tazikom bedziemy opuszcza¢ HUB, jednak im bardziej sie
od niego oddalamy, tym wiecej astronautow wymaga za-
angazowania w te trudng do przeprowadzenia operacje.

__
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Kazdy obiekt posiada swoje niezalezne ztacza elektrycz-
ne, filtry tlenowe, sprzet i procesory. Poczgtkowo wszyst-
ko dziata (zielone znaczniki we wklestych polach statusu).
Z czasem, za sprawg wydarzen i rzutow kosémi, systemy
ulegaja uszkodzeniu (czerwone znaczniki). To jeszcze nie
znaczy, ze z danego obiektu nie mozna korzystac, ale wig-
ze sie to z konkretnymi konsekwencjami. Przyktadowo ko-
rzystajac z obiektu, w ktorym doszto do awarii zasilania lub
wycieku tlenu, zuzywamy energie lub tlen z ograniczonych
zasobow rezerwy. Rezerwy stuzg tylko do doraznego uzu-
petnienia brakoéw. Nasz HUB jest samowystarczalny — ok-
sygeneratory produkujg tlen, panele stoneczne energie,
a farmy zywnos¢. Tyle ze i to moze sie popsuc i zmniejszy¢
swa wydajnosc. Jesdli wytwarzamy mniej energii lub tlenu,
niz wynosi zapotrzebowanie obiektéw, rdznicy nie moze-
my pokry¢ z rezerw. Decydujemy, ktory z obiektow wyta-
czy¢, czynigc go niedostepnym. Jesli w Robinsonie budzity

W Nnas trwoge czerwone Slepia dzikich zwierzat, to w Mar-
sjanach $nig sie po nocach ztowrogie, czerwone diody.
Plansza, cho¢ zniecheca swoim technicznym wygladem
oraz razi wyjatkowo zle dobranym kontrastem barw, do-
skonale spetnia swe zadanie jako matryca na zielone i czer-
wone kosteczki. Czeka nas bardzo duzo operowania nimi.
W tej grze plansze faktycznie sie obstuguje.

Misje rozgrywamy w trybie pojedynczych scenariuszy lub
jednej z dwdch kampanii. Scenariusze cechuje znaczna
roznorodnos¢. Moze nie bez powodu Robinsona okre-
$lat podtytut ,Przygoda...”, a Marsjan — ,Przygody...”. Przy-
ktadowo, w misji badawczej ,Z pytu powstate$” badamy
mozliwosci uzyskania marsjanskiego budulca, w misji eks-
ploracyjnej ,Ogrdd na krancu $wiata” poszukujemy sktad-
nikdw odzywczych dla roslin na naszej farmie. W pierwszej
kampanii staramy sie przywrdcic tacznos¢ z Ziemia, nastep-
nie przetrwac zblizajaca sie katastrofe, aby na koncu do-
$wiadczy¢ niesamowitego odkrycia rodem z Archiwum X.
W drugiej tazik staje sie nasza baza.

Kampanie dos$¢ dobrze odwzorowujg przygody z ksigz-
ki Weira. Od bezposrednich nawigzan (Istnieje opowiesc
o cztowieku, ktory przejechat w taziku spory kawat po-
wierzchni Marsa. Teraz doswiadczycie tego sami), przez
charakterystyczne wpisy dziennika lub zartobliwe rozmo-
wy z centrum dowodzenia, az po dostownie rozlatujacy
sie HUB. Gra stara sie symulowac préby przeprowadzenia
misji na Marsie, ktora wtasciwie jest skazana na porazke. To
idealny motyw stworzenia opowiesci o walce o przetrwa-
nie. Przystepujac do misji znamy wytyczne, ale zycie wery-
fikuje plany — poprzez losowane z poczatkiem rundy wy-
darzenia, przygody towarzyszace akcjom oraz efekty kart
uszkodzen. Bohaterowie to ludzie, ze swoimi stabosciami
i ograniczong odpornoscia na stres. Tak ujeta ,kolonizacja
Marsa” przestaje by¢ bajka, amerykanskim snem, a poka-
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zuje prawdopodobnie najbardziej realny scenariusz. Choc¢
mamy do czynienia z fikcja, przedstawiono jg w naukowym
ujeciu. Tak pokazane science fiction wydaje sie by¢ zupet-
nie realne.

Z drugiej strony styl narracji prowadzonej poprzez zdaw-
kowe wpisy dziennika i komunikaty wysytane przez nie-
dziatajace urzadzenia oraz typ rozgrywki skupionej na
technicznych aspektach pracy astronautow nie wszystkim
moze kojarzyc¢ sie z przygoda. Nie wcielamy sie w pionie-
row kolonizacji nowej planety. Zamiast tworzy¢ podwaliny,
tatamy dziury. Walczymy o przetrwanie, majgc naprzeciw
siebie wroga, ktéry nie ma w sobie nic z romantycznosci.
Gtéwny zty to niedziatajgce ztacze elektryczne, a jego stugi
to psujace sie filtry tlenowe. W obliczu narastajgcej degren-
golady sprzetowej przygoda jest zmudna praca konserwa-
torska. W czasie rozgrywki dokonujemy matematycznych
kalkulacji w zakresie produkcji i zapotrzebowania na ener-
gie oraz tlen. Realizowanie zadan misji polega na odkryciu
jej algorytmu i wykonywaniu optymalnych ruchow. W da-
nym momencie scisle okreslone akcje muszg by¢ wykona-
ne i nie ma miejsca na dowolnos$¢. Masz zrobic to, to i to.
Zew przygody czasem ustepuje zadaniowosci.
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Czerpanie zadowolenia z tak zmudnej i naukowo sprofilo-
wanej rozgrywki jest mozliwe dopiero przy ambicjonalnym
podejsciu. Przetrwawszy koszmar Czerwonej Planety udo-
wadniamy sobie, ze jesteSmy co$ warci. Przygode odnaj-
dujemy w pokonywaniu przeciwnosci oraz rozwigzywaniu
tamigtodwek. Kazda z misji rozgrywamy w ciemno. Nie wie-
my CO przyniosg wydarzenia, nie znamy optymalnego wy-
boru akgji, nie znamy rezultatow wybordéw dokonywanych
podczas przygodd towarzyszacym akcjom. Rozwigzanie
tamigtéwki za pierwszym razem daje poczucie ogromnej
satysfakcji.

Zadania wykonuje wszechstronny zespoét astronautdw,
czyli geolog/kierowca, medyk/biolog, inzynier/mechanik
oraz naukowiec/biogeochemik. Podobnie jak w Robinso-
nie, dysponuja oni zdolnosciami, ale tylko przy odpowied-
nim morale. W trybie kampanijnym wprowadzono regute
— zdolnosci zostajg odblokowane dopiero po przeprowa-
dzeniu badan. Rozwdj postaci nadaje wiec ciekawego, fa-
bularnego charakteru. Natomiast nie otrzymuje sie profitow
z taczenia zdolnosci astronautdw. Astronauci nie tworzg ze
sobg wspotzaleznosci. Nie jest tez tak, ze pewne zadania
moze wykonac tylko okreslony astronauta. Trudno zatem
o0 poczucie wyjatkowosci, jak i zespotowosci. Umyka
gdzie$ duch kooperaciji.

Zestawiajac to z zadaniowym podejsciem do misji, Pierwsi
Marsjanie prezentujg sie raczej jako gra solowa, ewentu-
alnie dwuosobowa. Nie twierdze, ze nie bedziecie sie ba-

wi¢ dobrze w gronie przyjaciot. Ale miejcie na uwadze, ze
kooperacja w tej grze polega na jednomys$linym dziataniu,
poniewaz kazde odstepstwa bedq karane porazka.

Gra daje przyktad na to jak cos, co jest btogostawienstwem,
staje sie przeklenstwem. Mam tu na mysli wielorako$¢ misji.
ROznig sie miedzy sobag tak znaczaco, ze wiasciwie zasiada-
my za kazdym razem do nowej gry. To 0znacza, ze trzeba
poznac jej reguty. Problem w tym, ze gra zawodzi w ich
wyjasnianiu. Pierwsza misja jest szkoleniowa... i co z tego,
skoro zamiast uczy¢ nas podstaw gry, wprowadza kolejne
zasady (budowa obiektéw zapasowych). W normalnej sy-
tuacji nie czepiatbym sie braku jaki$ komponentow w grze,
ale tu ich brak wprowadza nas w bfad — skoro brakuje zie-
lonych znacznikdw to chyba robimy co$ zZle? Trudno tez
o ptynne rozegranie kampanii, przy watpliwosciach co do
regut kolejnych misji.

By¢ moze wine ponosza niektdre zbyt drobiazgowe i zbyt
kontekstowe reguty? Skomplikowane reguty nie pozwalaja
na intuicyjng rozgrywke. Sciste ich przestrzeganie jest nie-
zbedne, gdyz nawet jedna interpretacja na korzys¢ lub nie-
korzy$¢ moze decydowac o powodzeniu misji. To spowal-
nia dynamike rozgrywki oraz rozprasza fabularnie. Grajac
w Pierwszych Marsjan, odnosze wrazenie, ze reguty gry sg
na pierwszym miejscu, a opowies¢ dopiero na drugim.

Pierwsi Marsjanie s3g gra, w ktorej opowiesc tworza nasze
zmagania z wszelkimi przeciwnos$ciami. Tutaj nie dostanie-
my jej w formie gotowej, do odczytania z barwnego opisu
lub zobaczenia na pieknej ilustracji.
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realne ujecie science fiction,
roznorodnosSe misji,
duze wyzwanie,

fabute tworza gracze, zmagajac sie
Z przeciwnosciami,

pomocna plansza.

instrukcja nie pomaga nauczyc sie gry,
mato intuicyjne reguty,

zadaniowa rozgrywka sprzyja partiom
solowym,

krzykliwe barwy planszy.
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Kto sledzi moja radosng twoérczosé recen-
zencka, ten wie, ze lubie gry z budowa-
niem talii, klimat fantasy i tazenie po pod-
ziemiach. Zatem gra, ktoéra taczy w sobie
te trzy elementy powinna od razu chwy-
ci¢ mnie za serce. Pozycja, ktérg mam na
mysli to Clank!. Czy okazat sie on potroj-
nym strzatem w dziesiatke, czy jednak
potréjnym klopsem?

Zacznijmy od zarysu fabularnego. W Clank! wcielamy sie
w bohateréw, ktorzy badajg podziemia, poszukujgc cen-
nych skarbéw i artefaktow. Naszym zadaniem jest zejscie
do lochow, zdobycie artefaktu i ucieczka. Wszystko to
w towarzystwie smoka, dla ktérego nasza radosna gromad-
ka to nie bohaterowie, ale wredni ztodzieje, ktdrzy hatasu-
ja i okradaja jego leze. Ot, petaki, ktérych trzeba dopasc
i zjesc.

Clank! to gra, w ktérej gtdbwnym mechanizmem jest bu-
dowanie talii. Jak w kazdym przedstawicielu tego gatunku,
gre zaczynamy ze stabiutka talig, ktdérg niewiele da sie zro-
bi¢. W trakcie zabawy bedziemy kupowali nowe karty, kto-
re pozwolg nam rozwingc skrzydta, a do tego szybko i bez-
piecznie przemierzy¢ podziemia, zgarngc artefakt i uciec.
Ciekawostka jest jednak to, ze w grze sg az cztery ,waluty”.

Pierwsza to doswiadczenie, za ktdre bedziemy kupowa-
li nowe karty do swojej talii. To ta standardowa ,waluta”,
ktdrg znajdziemy w kazdej grze deckbuildingowej, a bez
ktorej rozwoj naszej talii bytby niemozliwy.

~Waluta” numer dwa to atak. Co$, co coraz czesciej pojawia
sie w tego typu grach. Dzieki atakowi bedziemy mogli wal-
czy¢ z potworami, ktére pojawiajg sie na niektorych kar-
tach, a takze bedziemy w stanie uchronic sie przed pewny-
mi nieprzyjemnosciami w podziemiach.

Kolejna ,waluta” to ztoto. Dostaniemy je dzieki walce z po-
tworami (do czego uzyjemy ataku), a takze dzieki niekto-
rym kartom, ktoére trafig do naszej talii. Ztoto nie jest jednak
uzywane do zakupu kart. Na koncu gry zasili naszg pule
punktdéw zwyciestwa, a w trakcie zabawy moze postuzyc
do zakupu przydatnych dla nas przedmiotow w sklepie,
ktory jest umieszczony gdzie$ na planszy.

W koncu czwarta ,waluta” to ruch. Ruch jest potrzebny
do tego, aby w ogdle przemierza¢ podziemia. Plansza
w Clanku! to nie tylko miejsce do wyktadania kart. To
podziemia, po ktorych sie poruszamy. A te podziemia to
labirynt korytarzy i komnat. Korytarzy, ktérymi mozna sie
poruszac, wydajac punkty ruchu uzyskane z kart. Do tego
w niektorych korytarzach czyhajg tajemnicze stwory, ktore
trzeba odpedzac ikonami ataku albo nas pogryza. Gdzie-
niegdzie, aby przej$¢ dalej potrzebny bedzie klucz kupio-
ny za ztoto w sklepie (do ktdérego tez trzeba najpierw do-
trze¢). W komnatach znajdziemy zetony bonuséw, ktére
pomoga W haszej wyprawie. Znajdziemy w nich tez arte-
fakty, ktore s jej celem. Ten przestrzenny aspekt Clanka!
sprawia, ze gra nabiera zupetnie innego wymiaru. Budo-
wanie talii trzeba oprze¢ na nieco innych zatozeniach, niz
przy standardowych przedstawicielach gatunku. Jasne,
karty dajg nam tez punkty na koniec gry, ale bez poru-
szania sie nie mamy zbyt wielkiej szansy na zwyciestwo.
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W sumie jest jeszcze jedna ,waluta”. To tytutowy clank. Mu-
sicie bowiem wiedzied, ze w tej grze mozna zginac<. Jak na-
pisatem na wstepie, w podziemiach jest smok, ktéry stara
sie zezre¢ ztodziei. Ten mechanizm zzerania jest oparty na
hatasie robionym przez graczy, czyli tytutowym clanku. Na
czesci kart pojawia sie informacja, ze gracz, ktory te karte
zagrat, albo inni gracze, musza dotozy¢ ile$ tam clanku do
puli. W tym momencie gracze biorg z zasobow kosteczki
w swoim kolorze i ktadg w odpowiednie miejsce na plan-
szy. Gdy wsrdd kart, ktore mozna kupié, pojawia sie karta
z ikong smoka, wszystkie kosteczki z tego miejsca na plan-
szy trafiajg do woreczka. Jeden z graczy miesza wszyst-
kim, co jest w worku i losuje odpowiednig liczbe kostek (ta
oczywiscie ro$nie w miare gry). Jesli wylosuje kostke neu-
tralng (ktérych jest troche na poczatku rozgrywki), nic spe-
cjalnego sie nie dzieje i po prostu jg odrzuca. Jesli jednak
wylosuje kostke jakiego$ gracza, ta trafia na tor zycia swo-
jego ,wiasciciela”. Kiedy na tym torze uzbiera sie dziesiec
kosteczek, dany gracz zostaje zezarty przez smoka.




Na szczes$cie eliminacja gracza nie oznacza, ze
od teraz nudzi sie on jak mops, poniewaz ten
moment jest jednym z dwadch, ktére uruchamiaja
koniec gry. Drugim jest sytuacja, gdy kto$ zdota
zgarng¢ artefakt i uciec z podziemi. Gra
nie konczy sie jednak nagle. Trwa jeszcze kilka
rund, w czasie ktorych smok atakuje coraz za-
cieklej w turze gracza, ktory zginat/uciekt. Az
wreszcie w czwartej rundzie od momentu uru-
chomienia konhca gry podziemia sie zawalajg
i zabawa konczy sie na dobre.

Wtedy liczymy punkty. Pod uwage bierzemy zdo-
byte ztoto, punkty z kart w talii, punkty za arte-
fakty i inne cenne znaleziska oraz ewentualnie za
udang ucieczke. Warto wspomnie¢, ze jesli gracz
zginat w podziemiach, niestety nie ma szans na
zwyciestwo — nie liczy punktow. Jesli zginat na
powierzchni, ale nie dotart do zamku, to tylko
posiadanie artefaktu sprawi, ze bedzie sie liczyt w walce
o wygrana. Jesli wyszedt bez skarbu, chtopi go nie odratuja
i tez nie policzy punktéw — bardzo ciekawe podejscie do
tematu.

W Clanka! mozna zagra¢ w dwie, trzy i cztery osoby. Roz-
grywka skaluje sie catkiem przyjemnie. Dwustronna plansza
daje mozliwos¢ grania w dwoch roznych uktadach pod-
ziemi, co przekfada sie na jeszcze wiecegj frajdy. Warto tez
wspomnie¢ o aplikacji Renegade, ktéra pozwala zagrac
solo, a takze wprowadza losowe wydarzenia w rozgrywce
wieloosobowej. Kapitalna rzecz, polecam wyprobowac.

Pod wzgledem jako$ci wydania, nie ma sie do czego przy-
czepic. Karty maja przyjemne i klimatyczne grafiki. Znajdzie
sie na nich odpowiednia dawka humoru, poniewaz Clank!
potrafi sie sam z siebie posmiac. Plansza jest porzadna,
czytelna i elegancka. Kapitalne figurki graczy, rewelacyjny
smok i super woreczek z logo.

Warto jeszcze nadmieni¢, ze szykuje sie polska edycja gry.

Wyda jg Lucrum Games (albo juz wydato, w zaleznosci od
tego, kiedy czytacie te stowa). To moim zdaniem $wietna
wiadomos<¢. Co wazne, polonizacja bedzie wydana razem
z dodatkiem Sunken Treasures, ktory dodaje kilka cieka-
wych rzeczy do gry.

Ogodlnie Clank! to swietny mariaz budowania talii z klasycz-
ng plansza. Element poruszania sie i swego rodzaju push
your luck daja tej grze niesamowitg moc. Jakie s3a tu aspek-
ty kuszenia losu? To proste. Pobiec po pierwszy z brzegu
mato punktowany artefakt i ucieka¢, czy tez zaryzykowac
wyprawe w gtebsze rejony i by¢ moze nie uciec na czas?
Tu nie wystarczy kupowanie jak najlepszych kart do talii, tu
trzeba naprawde niezle pomyslec, zeby zrobic¢ to, co sie
zaplanowato. Odrobina szczescia przy wycigganiu koste-
czek z woreczka tez sie przyda.
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e potaczenie budowania
talii z plansza,

e smok zjadajacy graczy,
elementy push your luck.

e dosc¢ droga,
Czasem szczescie dociggu i po-
jawiania sie kart na rynku moze
ustawic gre.
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Klimatu nie bedzie

Specjalisci z danej dziedziny czesto nie
mogaq trafnie porozumiec sie z przeciet-
nym zjadaczem chleba z powodu réznic
w rozumieniu pojec. Przyktadem moze
by¢ pojecie racjonalnosci: w psychotera-
pii zachowania racjonalne oznaczajq za-
chowania przystosowawcze, tymczasem
w zyciu codziennym bedzie to bardziej
myslenie maszynowe, uwzgledniajace su-
che informacje, bez filtra w postaci zabar-
wienia emocjonalnego. Bra¢ planszéwko-
wa natomiast nie nawigze porozumienia

z przecietnym cztowiekiem w sprawie
wszech-nie-obecnego klimatu.

Zasadniczo musi dziataé

Eurogry pokazaty, ze mechanika bez tematyki (ewentu-
alnie z Klejem Herr Doktora) obroni sie dos¢ tatwo. Plan-
szowka $wietnie opracowana tematycznie bez mechaniki,
bedzie juz jednak miata pod goérke. Albo w dot - zsypem.
Nawet powszechnie wysmiewany za pretekstowg me-
chanike Firefly ma tak naprawde catkiem sporo rozwigzan
umozliwiajacych mu dziatanie jako planszowka. Jezeli mo-
wimy o ustepstwach w procesie projektowania, praktycz-
nie zawsze jest to ustepstwo tematyki wobec mechaniki.
Moim ulubionym przyktadem jest Epoka Kamienia styna-
ca z tego, ze gdy wyslemy dwadch ludzi do lasu, moga nie

znalez¢ w nim drzew. Tradycyjny podziat rél to siekierowy,
drwal i zwiadowca wyszukujgcy drzewa: specjalistow tego
trzeciego rodzaju byto woéwczas niewielu, byli oni wiec do-
piero trzecim Zelaznym czionkiem grupy. Agricola czesto
wymieniana jest jako tytut irytujgcy ze wzgledu na koniecz-
nos$¢ poswiecenia sporej uwagi karmieniu ludzi. Autor Epo-
ki Kamienia takze tutaj poszedt na ustepstwo i gre mozna
spokojnie wygrac, nie dajgc cztonkom swojej grupy nawet
ztamanej marcheweczki przez caty partie.

Euro gtaska, klimat bije

Postepem w projektowaniu gier byto wyeliminowanie eli-
minacji graczy. Zgodnie z zasadg wiejskiego wesela - wszy-
scy bawimy sie do kohca, nawet bedac kopanymi na le-
73co pod stotem. Tutaj jednak klimat po raz kolejny uznaje
prymat mechaniki. Decyzje s3g interesujace, jesli majg kon-
sekwencje. Czemu przygody Supermana nikogo nie inte-
resujg? Bo jest niesmiertelny i niemalze wszechmocny (od-
suniecie Ziemi od Stonca - pamietamy!). Brak mozliwosci
zginiecia zmniejsza, nie bojmy sie tego okreslenia, poczu-
cie immersji. Mechanicznie owszem, mozemy sie nie liczy¢
w zwyciestwie punktowym, nadal jednak uczestniczymy
W grze, co$ jak chtopak mieszczacy sie w wadze stomko-
wej podczas kibicowskiej ustawki. Zdecydowanie zabija to
jeden z filarow klimatu, wczucie sie w bohatera i odpowie-
dzialnos$c¢ za niego.

Niektoérzy autorzy udowadniajg, ze da sie wples¢ konse-
kwencje na tyle powazne, ze mimo braku fizycznej likwida-
Cji postaci czujemy ciezar decyzji. We wspomnianej Agri-
coli gtodna rodzina bedzie zebrac, ale nie umrze z gtodu,
ku chwale gracza ciutajgcego punkty.

Wojna karze

Zaznaczam: ten akapit pisze z perspektywy lajkonika wo-
jennego, ktory rozegrat raptem pare tytutéw. Traktu-
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jac klimat jako odwzorowanie realiéw, zdecydowanym
przodownikiem okazujg sie by¢ gry wojenne. Trudno tu
O wczucie sie w konkretne, biorgce udziat w konflikcie oso-
by - zwtaszcza bioragc pod uwage, ze gry moga toczyc sie
na szczeblu oddziatu lub armii. Cata reszta natomiast cze-
sto jest odwzorowana bardzo wiernie, tacznie z uksztatto-
waniem terenu. Poprawne granie w gry wojenne wymaga
przyjecia pewnego nastawienia psychicznego, jest w nich
bowiem czas na przystowiowe przegranie bitwy w celu
wygrania wojny. Eurogry tego nie maja, w nich wyciete zo-
staje wszystko to, co nie jest silniczkiem i wezykami dopro-
wadzajacymi do niego paliwo i odprowadzajgcymi punkty
zwyciestwa. Anegdota przy tym temacie dotyczy Ciunka,
ktéry siadt do tytutu z serii Napoleonic 20, nie pamietam
ktdrego. Przyzwyczajenie, ze kto od poczatku nie gra agre-
sywnie, ten na koniec sie nie liczy, zaowocowato tym, ze
kolega Ciuniek bardzo szybko nie miat kim pozostatych
80% gry realizowac.

Nieoptymalne decyzje

Gry planszowe z zatozenia konczg sie czyims$ zwyciestwem
(chyba ze gramy w Babelo, wtedy wszyscy przegralismy).
Zestaw regut znajdujacy sie w kazdym pudetku stuzy wy-
jasnieniu nam co mozna, a czego nie mozna robi¢ w dro-
dze do dominacji. Chcac wygrac¢ dang rozgrywke, musimy
podejmowac najlepsze mozliwe decyzje, rozumiane jako
dajace w efekcie najwiecej punktdéw/najwieksza przewa-
ge. Nie ma tu miejsca na heroiczne poswiecenie dla do-
bra druzyny. Jesli ranny Zotnierz w Robinsonie postanowi
zapolowac na grozne zwierze, zeby nakarmi¢ pozostatych
cztonkdw druzyny, wszyscy przegraliSmy. Smutek zabija
szybciej niz gtdd, przynajmniej tutaj.

Krolem klimatu jest dla mnie papierowe RPG, poniewaz
w danym $wiecie to gracze opowiadajg historie. W grach
planszowych nie ma na to miejsca - jedynie na uczestnicze-
nie w jakims rysie fabularnym. Pewien lubiany przeze mnie

__



autor gier planszowych od lat lansuje teze, ze gry opowia-
daja historie. Praktyka moim zdaniem pokazuje co$ doktad-
nie odwrotnego: gry posiadajgce najlepsze nawet historie
opowiadajg o dodawaniu i odejmowaniu, a nie o wydarze-
niach. Lords of Waterdeep nie jest moze krolem klimatu,
ani nawet paziem spojnosci fabularnej, jednak bezapela-
cyjnie umieszczone tam zadania sg tematycznie powigzane
z zapotrzebowaniem na magdéw, wojownikdw i totrzykow
wysytanych do ich realizacji. Gracze jednak musza wktadac
wysitek w uzywanie terminologii fabularnej zamiast ,dwie
marchewy i biatasek na ktesta za 20”.

Nawet najsilniejsze tematycznie gry moga byc¢ rozegrane
klimatycznie raz lub dwa razy. Po poznaniu mechanizmow,
zmienia sie jednak to w liczenie sposobu na wygrana. Gry
kooperacyjne czesciowo to zmniejszaja, jako druzyna mo-
zemy bowiem komunikowac sie w stylu gry, nadal jed-
nak liczenie kryzysu w Battlestar Galactica to ,pigteczka
niebieska, trojeczka zotta”, a nie ,silny wptyw polityczny
W potaczeniu z ogromnym wysitkiem zespotu inzynier-
skiego pozwolity ocali¢ zasoby wody pomimo faktu, ze
podczas zagladania do zbiornika wpadto do niego dwdch
pilotéw”. Tak wiec to nie gry pisza historie - to gracze, wkia-
dajac podwadjny wysitek, moga te historie tam dostrzec
i prowadzi¢. Osoby majgce dar pisania tworzg relacje z roz-
grywki na zasadzie opisywania przygdd marines w prze-
dzieraniu sie przez korytarze bazy UAC. Reszta jednak wy-
stawia figurki, liczy zasiegi, potencjalne obrazenia, szanse
sukcesu i reperkusje. Inaczej nie wygra gry.

Rodzaj gier nieco ratujgcych klimatyczng twarz planszéwek
to potkooperacje na zasadzie jeden kontra reszta. Invader
w Doomie, Overlord w Descencie - ten gracz ma wszel-
kie sposoby utrudniania zycia bohaterom. Tylko on zna
swoje aktualne mozliwosci. Szczegdlnie dobrze widac to
w pierwszej edycji Dooma - tam ,zty” jest tak silny, ze ma-
rines maja jedynie iluzoryczne szanse na zwyciestwo. Tutaj
faktycznie powstrzymanie sie od przerzutu lub niewywo-

tanie ,wilka” potwora z otchtani to zagrania suboptymalne,
ktore majg za zadanie stworzy¢ dla bohaterow niezwykta

przygode.

Mozliwos$¢ podjecia decyzji niezbyt korzystnej w kontek-
$cie wygranej, ale wpasowujacej sie w charakter nasze-
go bohatera jest tym, co oddziela przygode od szachow.
A skoro o szachach mowa.

Klimat losu

Czytanie ksigzki taczy sie z wyobraznia. Widzimy te faki,
te tany, te tanie (zaleznie od gatunku) - s3 one wspdlnym
dzietem autora, naszego rozumienia i przeksztatcania jego
stow w obrazy. Wymyslanie pozwala naprawde wczuc sie
w historie i ja wspottworzy¢, w koncu to my jesteSmy bo-
haterami gry. Siadajac do tytutu bez odrobiny losowosci,
nie mamy za bardzo miejsca na zobaczenie réznych odcie-
ni tego samego dziatania. Przywotywany przeze mnie przy-
ktad drwali w Stone Age - jesli zawsze znajdowaliby oni te
samgq ilo$¢ drewna, nawet bym sie nad tym nie zastanowit.
Niewyrzucenie danej liczby oczek, wyrzucenie ich zbyt
wiele - mézg lubi porzadek, wiec bedzie szukat wyttuma-
czenia, czemu to samo dziatanie ma rézne konsekwencje.
W tym wypadku znalazt slepych drwali. Wojennicy mowig,
ze kostki sg bardzo prostym i bardzo skutecznym narze-
dziem symulowania szeregu czynnikow, ktore sg pojedyn-
czo zbyt drobne, aby im poswiecac¢ catg mechanike - mo-
rale, stonce w oczy, kon przed nami ma rozwolnienie, te
wszystkie sprawy dajgce piachem po oczach dowddcy.

Waznym elementem losu sg generowane emocje. Stara
prawda gtosi: ,Ludzie moga nie pamietac, co robites, ale na
pewno bedg pamietac, jak sie przy tobie czuli”. Komponent
emocjonalny wspomnien jest bardzo silny, to wtasnie emo-
cje sq tym, co dla kazdego oddziela rzeczy warte przezycia
od niewartych przezycia. Sa gry, ktérym udaje sie osiggnac
pobudzanie emocjonalne mimo braku losu - Gra o Tron
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jest tego najlepszym przyktadem. Majac za sobag kilkadzie-
siat partii, moge jednak z catg odpowiedzialnoscig powie-
dzie¢, ze nie pamietam szczegdlnych zagran. Nie pamie-
tam sytuacji, w ktérej wszystko byto przeciwko mnie, ale
wspaniaty plan odwrdcit losy gry. Gdy mimo przeciwnosci
losu, w dramatycznej sytuacji pokonujac szereg nieprzewi-
dzianych przeszkdd, detonuje bombe atomowa na terenie
USA w Labiryncie - to pamietam na zawsze. Kiedy marine
psuje pite tancuchowa na pierwszym zombiaku, wspomi-
nam to latami.
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Wyglada na to, ze escape roomy zadomo-
wity sie na planszéwkowym poletku cat-
kiem skutecznie i w najblizszym czasie co
drugie wydawnictwo bedzie chciato do-
rzuci¢ do tematu swoje pie¢ groszy. Czy
to zle? Tak naprawde nie ma ztych pomy-
stéw, jest tylko niepoprawna realizacja
zatozen. A jakie zatozenia przyswiecajq
serii tamigtéwek od Kosmosu/Galakty?

Jednorazowos¢. Od tego wypadatoby chyba zaczac, po-
niewaz to najbardziej bolesny temat, patrzac z perspekty-
wy klienta trzymajgcego kurczowo portfel w dtoni. Taki Un-
lock! albo nawet T.LLM.E Stories to tez gry, w ktore raczej
nie zagramy wiecej niz raz, ale spokojnie mozna je odsprze-
da¢ na rynku wtérnym po rozegranej partii. EXIT jest bar-
dziej jak Pandemic Legacy — w trakcie gry niszczymy jego
elementy za pomocag nozyczek, przyrzaddéw do pisania,
a w przypadku trudniejszych zagadek: poprzez rzucanie
pudetkiem o $ciane w napadzie frustracji. O ile jednak naj-
lepsza gra $wiata (wedtug gtoséw uzytkownikdw Board
Game Geeka) bawi graczy przez okoto dwadziescia go-
dzin rozgrywki, to kazdy z EXIT-6w jest zabawag na jakie$
sze$c¢dziesigt minut.

Okiem Windziarza

Bardzo przypadto mi do gustu nieszablonowe podej-
$cie do tematu i wrecz zachecanie do wchodzenia
w interakcje” z gra. EXIT daje namiastke tej fizyczno-

$ci znanej z prawdziwych escape roomow, w ktdrych
przesuwamy, pociggamy i dotykamy rzeczy. Jednora-
ZowosC? To cecha tego tytutu i trzeba sie do tego przy-
ZWYyczaic.

Po otworzeniu pierwszego pudetka okazato sie jednak, ze
podejscie przyzwalajgce na zniszczenie gry podczas zaba-
wy pozwolito wykrzesa¢ z tworcoéw nieskrepowang kre-
atywnos¢. EXIT sktania graczy do ciecia, giecia i rysowania
nie tylko dlatego, zeby wydaweca cieszyt sie, ze nie sprze-
damy pudetka komus$ innemu. Nieszablonowe podejscie
do niektorych rozwigzan sprawia, ze trzeba nad nimi po-
gtéwkowac zdecydowanie bardziej, wyzbywajac sie ocze-
kiwan i przyzwyczajen. | jestem teraz w niezbyt komforto-
wej sytuacji, w ktdrej chciatbym napisac¢ cos$ wiecej, ale nie
chce nawet w jak najmniejszym stopniu popsuc nikomu
zabawy. Pokusze sie jedynie o stwierdzenie, ze ogrywatem
dostepne tytuty w kolejnosci: Chata w lesie -> Tajemnicze
laboratorium -> Grobowiec faraona i jestem z tego powo-
du bardzo zadowolony. Odniostem wrazenie, ze z kazdym
tytutem pomystowos$¢ autorow co do sposobu wykorzy-
stania elementdw rosta, majac swojg kulminacje w konco-
wych etapach egipskiej zagadki.
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To co w takim razie sie nie udato? W koncu nie moze by¢
zupetnie rézowo. Z boku kazdego pudetka znajduje sie
jedno raczej brzydkie ktamstewko. Miesci sie ono w tabel-
ce dotyczacej przewidywanej liczby graczy: od jednego
do szesciu. EXIT jest grg w gruncie rzeczy jednoosobowa,
wiec ta druga wartosc¢ jest zupetnie arbitralna. Teoretycznie
do rozwigzywania zagadek mogtoby usigs¢ nawet i czter-
dziesci osob, o ile udatoby sie usadzi¢ je wygodnie przy
jednym stole. Ale sie nie uda. Juz nawet cztery osoby uwa-
zam za ttok. Optymalnym sktadem sg dla mnie dwie osoby
siedzace obok siebie w taki sposob, zeby nie trzeba byto
podawac sobie kart oraz odwracac ich do géry nogami,
zeby byty czytelne dla kogo$ siedzacego po przeciwnej
stronie stotu.

Okiem Windziarza

Nie lubie gra¢ w gry planszowe sam i stronie od jedno-
osobowych scenariuszy. Tutaj jednak przychyle sie do

zdania Macka, ze EXIT to gra wybitnie jednoosobowa
i przy dwoch graczach mozna odnie$¢ wrazenie, ze
nad ,planszy” jest ttum.

Struktura kazdego ze scenariuszy to bardziej korytarz,
w ktérym rozwigzanie jednej tamigtowki odblokowuje ko-
lejng, a nie labirynt, w ktérym jednoczes$nie musimy zarza-
dzac¢ elementami wielu réznych zagadek, zastanawiajgc
sie, ktora podpowiedz dotyczy ktérego problemu. Stad po
prostu brakuje elementdw, ktérymi wiecej niz dwie osoby
mogtyby sie zajmowac w taki sposob, aby wszyscy przez
caty czas byli zaangazowani.

Lekko zawiedziony jestem tez systemem sprawdzania po-
prawnosci odpowiedzi udzielanych przez graczy. Pomimo
tego zaczne jednak od pochwat. Talia rozwigzan potaczona
Z pierscieniem, w ktory wpisujemy odgadywane szyfry to
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mate cudenko inzynieryjnej inwencji, dzieki ktéremu mak-
symalna liczbe mozliwych kombinacji wklepywanych przez
rozwigzujgcych zagadki udato sie zawrze¢ na minimalnej EXIT bawi mnie zdecydowanie bardziej niz Unlock!,
liczbie komponentéw. Podziwiam. Nie zmienia to jednak przede wszystkim ze wzgledu na jakos¢ zagadek i ich
faktu, ze bardziej podoba mi sie $ciezka, ktérg podazyt Un- charakter. Tutaj caty czas mam poczucie poszukiwania
lock!, wprowadzajac na urzadzenia mobilne aplikacje po- odpowiedzi na konkretne pytanie, podczas gdy w Un-
trzebng do gry. Pierscien i karty rozwigzan sprawdzajg sie lock! gra czasami bawita sie ze mng w kotka i myszke.
Swietnie, ale umozliwiajg jedynie udzielenie odpowiedzi Polecam ten tytut osobom lubigcym zagadki, kombi-
Lak” lub ,nie”, podczas gdy aplikacja jest zdolna do znacz- nowanie i escape roomy. Nie moge sie doczekac ko-
nie wiekszej liczby rzeczy. Jak chociazby obecne w Unloc- lejnych odston tej serii.

ku! zagadki oparte na analizie nagran.

Okiem Windziarza

Okiem Windziarza

Brak potrzeby posiadania urzadzenia mobilnego to
ogromna zaleta serii EXIT. Wracamy tutaj do starych do-
brych rozwigzan, czyli kartka, dtugopis i nasza gtowa.
Niezwykle cieszy mnie fakt, ze gra nie zostata okraszo-
na aplikacjg mobilng, ktdra trzeba pobrad, a pdzniej sie
nig positkowac. Faktycznie daje to mniej mozliwosci,
jesli chodzi o innowacyjnosc¢ zagadek, ale wcale nie zu-
baza gry pod tym wzgledem.

kreatywnoS$C w wykorzy-
staniu elementow qgier,

zagadki nie polegaja na

rzegawczosci
Podsumowujac, z catego serca polecam EXIT wszystkim Spostrzeg ‘

fanom famigtéwek. Jedli nie jestescie jeszcze pewni, a Un- , A [ zagadki raczej nie powta-
lock! zirytowat was szukaniem na kartach ledwo widocz- _ \ J rzaja sie pomiedzy pO-
nych cyferek w celu popchniecia rozgrywki dalej, dajcie : 3
szanse grze Galakty. Tutaj zadna zagadka nie polega na
petzaniu po $cianach w poszukiwaniu tego jednego pik-
sela, ktory trzeba klikna¢, zeby zebra¢ przedmiot. A jesli
w przysztosci otrzymamy fuzje gier: famigtowki z EXIT
i aplikacji z Unlock!... wtedy by¢ moze bedziemy mieli do
czynienia z czyms$ naprawde wielkim.

szczegolnymi tytutami.

Kupisz, zagrasz raz i gra jest znisz-
Cczona,

na wiecej niz dwie lub ewentual-
nie trzy osoby jest juz zbyt ttocz-
gle)

KOSMOS
-~
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Gry kafelkowe z bardzo tadnymi ilustra-
cjami. Mogtaby to by¢ oddzielna katego-
ria, ktora od momentu utworzenia wsko-
czytaby na dosy¢ wysokie miejsce

w moim osobistym rankingu rzeczy, kto-
rymi nalezy sie interesowac. | dlatego
wtasnie Fantazja pojawita sie¢ na moim
radarze: uktadanie planszy plus ilustracje
Tomasza Larka? Wchodze w to. Okazato
sie jednak, ze zle pokierowany artysta

ktore trzeba do siebie dopasowywacd. Ten motyw jest nie-  wzig¢ pod uwage, na jakim typie budynku zalezy nam naj-
moze skutkowaé wigcej niz jednym pro- mal pretekstowy i ma raczej marginalne znaczenie dla roz-  mniej i czy oddanie przeciwnikowi ruchu bez zmiany sytu-

blememw rozgrywce. grywki. Praktycznie nie zdarza sie, zeby na planszy brako-  acji na planszy nas nie zaboli.
wato miejsca do dotozenia czegos$ nowego.

Ow aspekt stuzy gtéwnie do kompli-
kowania gry w defensywie. Jesli ukta-
daliby$my swoje budynki w jednym,
dtugim rzedzie, to przeciwnik nisz-
czac jeden z nich (a s na to sposo-
by), niszczy réwniez wszystkie inne,
ktére witadnie stracity potaczenie z
centralnym, startowym kafelkiem.
Chcemy wiec tego uniknac, faczac
ze sobg wiecej niz tylko jedna kra-
wedz kazdego budynku i faktycznie
Sednem rozgrywki jest Sciganie sie z przeciwnikiem  od czasu do czasu co$ tam moze nie
o mozliwos¢ korzystania z kilku specjalnych zdolnosci  spasowac jak trzeba, ale tak jak juz pi-
przyporzadkowanych do réznych typdw budynkdw. Jesli  satem — niezbyt czesto.

mam przynajmniej dwa budynki, wezmy na to, mieszkalne
i jednoczesdnie posiadam ich wiecej niz przeciwnik, zysku-
je mozliwos$¢ korzystania ze specjalnej zasady zwigzanej z
tym konkretnym typem. Co wiec zmusza mnie do kombi-
nowania i nie pozwala na losowe wyktadania kafelkbw na
stot? Kilka rzeczy. Po pierwsze sg symbole na krawedziach,

.

Wydaje mi sie, ze to troche nietypowe: zaczynac recen-
zje gry od skupiania sie na stronie wizualnej jako tym naj-
wazniejszym aspekcie majacym wptyw na ocene. Jednak
Fantazja to ciekawy pod tym wzgledem przypadek i po-
staram sie trzymac wytyczonej sciezki. Gra sama w sobie
jest poprawna i polega na dwuosobowym ukfadaniu na
stole miasteczka ztozonego z unoszacych sie na latajacych
wyspach budynkéw. Kazdy z graczy posiada wtasng ,talie”
(identyczna), z ktdrej dobiera na reke kafelki, aby nastepnie
zagrywac je na stoét.

Drugim utrudnieniem jest koniecz-
nos¢ ptacenia za budowe niektdrych
budynkéw. Aby zyskac zasoby, mu-
simy poswieci¢ kafelek z reki i ture.
I znowu: planujgc taki ruch, nalezy
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Trzecie utrudnienie to ulepszanie budynkow. Wiekszos¢
kafelkdéw ktadziemy prosto na stdt, ale cze$¢ mozna zbu-
dowac jedynie na wierzchu budynku znajdujgcego sie juz
na planszy. Mozna w ten sposob przykry¢ nawet budynek
przeciwnika, ale budowanie na wtasnych umozliwia zdo-
bycie wartosciowych bonuséw punktowych.

| w taki oto sposdb walczymy sobie z przeciwnikiem
az do wykonczenia wszystkich kafelkow. Walczymy
o posiadanie jak najwiekszej liczby budynkdow na planszy,
O bonusy za ich ulepszanie oraz o premie za posiadanie
wiekszosci w poszczegolnych typach, ktdre rowniez sa na
koncu gry punktowane. Jak wspomniatem na poczatku,
rozgrywka sama w sobie moze nie porywa, ale okreslitbym
ja jako poprawna. W zatozeniach, poniewaz kilka decyzji
dotyczacych oprawy graficznej Fantazji sprawia, ze gra sta-
je na krawedzi bycia niegrywalna.

Nie wiem, kto wpadt na pomyst, zeby najbardziej istotny
element informacji na kafelku — ikona typu — byt elemen-
tem najmniej czytelnym i zlewajgcym sie z ttem. Na doktad-
ke, z pieciu wystepujacych w tym miejscu ikonek cztery sa
niebieskie, a tylko jedna zielona. Tak wiec zliczanie ich po
kazdorazowej zmianie sytuacji na planszy jest zwyczajnie
frustrujgce. Troche mniejszym problemem jest dla mnie
rowniez niezbyt wyrazne odrdznienie od siebie budynkow
graczy. Na kafelku znajduje sie niewielki symbol przynalez-
nosci, a styl architektoniczny obu frakcji rowniez jest nieco
inny, ale to nadal za mato, aby na pierwszy rzut oka uznac
sytuacje na planszy za czytelna. Frakcje nie sg od siebie wy-
raziscie rézne — obaj gracze budujg domki z kamienia na
pokrytych zielong trawa skrawkach skaty.

Czytelnosci nie pomaga rowniez fakt, ze podczas uktada-
nia kafelki mozna dowolnie obracac, a grafika i ikonogra-
fia sg zorientowane tylko w jednym kierunku. Utozona do
konca rozgrywki plansza nie cieszy wiec oka ciekawa kom-
pozycja, a jedynie wyglada jak utozony bez tadu i sktadu
miszmasz.

Trudno jest mi poleci¢ Fantazje. Tak po prostu. Nie jest to
zta gra, ale uwazam, ze jest zle wydana i nie wytrzymuje
konkurencji z wieloma innymi grami o podobnym pozio-
mie skomplikowania.
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Ryan Laukat ma na koncie kilka cieka-
wych tytutow. Mate strategie jak Impe-
rium w 8 minut, spore kosmiczne 4X jak
Empires of the Void, a takze ciekawe gry
z elementami paragrafowek jak Above
and Below i Near and Far. Pomiedzy nimi
jest tez gra traktujaca o ptywaniu pomie-
dzy wyspami i zajmowaniu portéow. Nazy-
wa sie Islebound.

Islebound to gra, ktéra dzieje sie w Arzium, Swiecie wykre-
owanym przez Laukata w City of Iron, Above and Below
i Near and Far. Jak juz wspomniatem, bedziemy w niej pty-
wac swoim okretem miedzy wyspami niewielkiego archi-
pelagu. Ptywanie to jednak nie wszystko. W trakcie wypraw
bedziemy rekrutowac zatoge na swaj statek, zbiera¢ armie
piratdow i morskich wezy, budowac budynki w swojej (nie-
co umownej) stolicy, przejmowac inne porty, wykonywac
rozne zadania, chwali¢ sie, zarzadzac zasobami i ogdlnie
zdobywac reputacje potrzebng do odniesienia zwycie-
stwa. Sporo tego, prawda?

Archipelag budujemy z kilku kafli mapy. Cho¢ zawsze beda

w nim te same wyspy, a startowe lokacje graczy beda
w tych samych miejscach, to jednak konfiguracja ,$rodka”
archipelagu bedzie sie zmieniac. Moze nie jako$ drastycz-
nie, ale wystarczajagco, aby urozmaici¢ zabawe. Gracze
otrzymuja swoje startowe statki z podstawowg zatoga, za-
pewniajacy najbardziej bazowe zdolnosci, i moga ruszac
w droge.

Kazdy z graczy w swojej turze musi poruszy¢ swoj okret.
O ile pol? To zalezy od tego, jak dobrg mamy zatoge. Kaz-
dy statek ma bazowaq predkos¢ dwa, ale dobrzy zatoganci
mMoga jg podniesc. Kiedy juz przeptyniemy w inne miejsce,
nalezy wykonac jedng akcje gtéwng i dowolng liczbe akcji
darmowych.

Akcji gtownych jest cztery. Pierwsza to odwiedzenie wyspy,
przy ktorej jestesmy. Musimy zwykle uisci¢ jaka$ optate, ale
za to mozemy skorzystac¢ z akcji danej wyspy. Te za$ za-
pewniajg nam potrzebne zasoby (ryby i drewno), jednostki
wojskowe (piratdow i weze morskie), pozwalaja na wzno-
szenie budynkdw, ptacac zasobami, pozwalajg na chet-
pienie sie swoimi dokonaniami, co przysparza nam i innym
graczom reputacji. Ogolnie, odwiedzajac miasta bedziemy
zdobywali wszystko to, co jest potrzebne do przetrwania
wsrod wysp.

Kolejna akcja to atak na miasto. Nie w celu zniszczenia go,
ale przejecia nad nim kontroli. Kiedy bowiem kontrolujemy
miasto, nie musimy nic ptaci¢, aby skorzysta¢ z jego akcji,
a inni gracze musza ptaci¢ nam. Wygodna sprawa. Mecha-
nika walki jest bardzo ciekawa. Kazda karta jednostki wal-
czacej (piraci i weze) ma przypisane dwa wyniki kostek
i site ataku do kazdego z nich. To informacja, ile trzeba
rzuci¢ na kostce, aby dana jednostka miata tyle sity. Gracz
wybiera, ile jednostek chce uzy¢ i rzuca kostkami w liczbie
wykorzystywanych jednostek. Nastepnie przydziela kostki
do jednostek. Do kazdej jednostki jedna kos¢. Nastepnie,
bazujac na przypisanych wynikach, sprawdzamy, jaka jest
nasza sita ataku i poréwnujemy z obrong miasta. Jesli do-
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bilismy co najmniej do obrony, atak sie powiddt. Tracimy
wszystkie jednostki uzyte w ataku, ale zdobywamy miasto,
ztoto i mozemy od razu za darmo je odwiedzic. Jesli nie,
musimy obejs¢ sie smakiem, jednak nie tracimy wszystkich
jednostek uzytych w boju, a tylko jedna, wybrang przez
nas. To taka nagroda pocieszenia.
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Miasto mozna tez przeja¢ w inny sposob, czyli rozmowa.
To trzecia akcja — dyplomacja. Gracz musi po prostu wy-
da¢ odpowiedng liczbe punktéw dyplomacji (ktére zbiera
w trakcie gry], aby wyrowna¢ ,obrone” dyplomatyczna
miasta. Nie potrzeba tu rzutéw kostka, po prostu mamy
punkty to mamy miasto. Nie wszystkie miasta chcg jednak
rozmawiac, tak samo jak nie wszystkie mozna atakowac.
Trzeba to wzig¢ pod uwage.

Ostatnia akcja to poszukiwanie skarbu. Jest to ciekawa
rzecz. Kiedy gracze wizytujg neutralne miasta, ptaca pienia-
dze do banku. A witasciwie nie do banku, a na specjalne
pole planszy. Kiedy jaki$ gracz uzna, ze przyda mu sie do-
datkowa kasa, robi akcje poszukiwania skarbu i zgarnia cate
ztoto z planszy. Umiejetnie uzyta, akcja ta moze dac niezte-
go finansowego kopa.

Jesli chodzi o akcje darmowe, to sg tylko dwie, ale mozna
ich zrobi¢ w turze dowolng liczbe. Pierwsza jest wykona-

__



nie misji, o ile takowa jest dostepna w miejscu, gdzie gracz
zatrzymat swaj statek. Wypetnienie misji zwykle wymaga
wygrania jakiejs drobnej potyczki lub oddania pewnych
zasobow do puli. Nagrody, a jakze, sg i to sympatyczne.
Druga akcja to zakup budynku. Za gotowke, co bywa nieco
drozsza alternatywa niz budowanie za zasoby z akcji jed-
nej z wysp. Pozwala jednak na postawienie kilku budynkow
naraz, a to jest kluczowy element rozgrywki.

Dlaczego budowanie jest kluczowym elementem gry,
w ktoérej ptywamy po morzu, zdobywamy wyspy i robimy
inne ciekawe rzeczy? Z tego powodu, ze gra konczy sie,
gdy jeden z graczy wybuduje odpowiednia liczbe budyn-
koéw. Konkretnie siedem lub osiem, w zaleznosci od liczby
graczy. Oczywiscie gra nie kohczy sie natychmiast. Biezaca
runda jest dokanczana, a nastepnie kazdy gracz ma jesz-
cze jedna ture. Dopiero wtedy konczymy zabawe i liczymy
punkty.

Te za$ zbieramy z wielu miejsc. Zbudowane
budynki przynoszg nam punkty same z siebie
i ewentualnie ze zdolnosci specjalnych, jesli takowe maja.
Punkty dostajemy tez za posiadang gotéwke w stosun-
ku jeden do jednego. Wreszcie do naszej puli wpadajg
wszystkie punkty zdobyte w trakcie rozgrywki. Kto ma naj-
wiecej reputacji, wygrywa.

Gra jest niezwykle ciekawa, poniewaz mechanicznie jest

bardzo prosta, ale daje sporo mozliwosci do kombinowa-
nia. Pozwala na poprowadzenie swojego okretu réznymi
drogami (i nie mam tu na mysli tylko poruszania sie). Mozna
sprobowac wygrac kasg i budynkami. Mozna przejmowac
wyspy, mozna zdobywac punkty na wydarzeniach. Jest na-
prawde sporo mozliwosci. Odpowiednia rozbudowa zato-
gi tez ma wptyw na to, co i jak mozemy robic. Niekiedy fa-
twiej nam bedzie walczy¢, niekiedy rozmawiad. A czasem
postawimy na $miganie po catym morzu w jednym ruchu,
zeby zawsze by¢ o krok przed innymi.

Osoby, ktdre znajg tworczos¢ Ryana Laukata, nie beda ra-
czej zdziwione, ze gra jest przeslicznie ilustrowana i to
w znajomym stylu, gdyz ten autor sam ilustruje swoje
gry. Ciekawostkg jest tez to, ze postaci, ktdrych uzywamy
w Islebound do obsadzania swoich okretow majg po dru-
gigj stronie ikony uzywane w Above and Below i moga
by¢ wykorzystywane rowniez w tamtej grze. To moze by¢
tym bardziej interesujace, ze wydawnictwo Bard zapowie-
dziato polskg edycje Above and Below.

Islebound to bardzo przyjemna gra, do ktdérej moz-
na usigs¢ rodzinnie oraz w gronie dos$wiadczonych
graczy. Mozna pogra¢ bez wiekszej spinki, ale jest tez
miejsce na niezte kombinowanie. Tylko cena troche
przeraza i mogtaby by¢ o parenascie ztotych nizsza.
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prosta mechanicznie,
ciekawa decyzyjnie,
przepiekne wykonanie.

nieco za droga.
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Eksploracja, eksploatacja, eksterminacja
i ekspansja. Tymi czterema stowami re-
cenzenci najczesciej opisywali kompute-
rowq gre Master of Orion. Nie zarazitam
sie nigdy mitoscia do gier komputero-
wych, inaczej jednak sprawa miata sie

w kwestii gier planszowych, do ktérych
dtugo nie trzeba byto mnie namawiac.
Dlatego dzis, bez zbednego bagazu do-
swiadczen i oczekiwan co do tego tytutu,
zabieram sie do recenzji karcianej wersji
wspomnianej wyzej gry. Czy planszéwko-
we podbijanie kosmosu rowniez bedzie
polegato na 4E? Czy w grze poczujemy
prawdziwy klimat badania przestrzeni
kosmicznej, pozyskiwania niezbednych
do przezycia surowcéw, likwidowania
wrogich ras i rozwoju naszej cywilizacji
w imponujacq miedzygwiezdng potege?

Jak zwykle zaczynam od oceny oktadki. Wprawdzie za-
znaczytam, ze fanem gier komputerowych nie jestem, ale
staram sie rowniez nie by¢ ignorantem. Dlatego tez bez
cienia watpliwosci moge powiedzie¢, ze pod wzgledem
graficznym okfadka jest przetozeniem komputerowej gry
na jej wersje papierowa. Statki kosmiczne na tle planety
— to ten sam motyw, ktéry dominuje w grze PC. Oktadka
jest klimatyczna, a kolorystyka i ugwiezdzenie wnetrza jak
najbardziej wpasowuja sie w kosmiczne tematy. Dla fanéw
podbijania kosmosu to jak sgdze pierwszy istotny plus.

Pierwszy rzut oka na zawarto$¢ pudetka to bodaj najfaj-
niejszy moment w catym procesie ,dobierania sie” do gry.
Liczbe elementéw oferowanych graczom uwazam za ade-
kwatnhg do ceny tytutu. Pierwszym elementem jest gtdwna
plansza, na ktérej znajduje sie tor punktacji i tor rund. Plan-
sza rowniez jest utrzymana w kolorystyce fioletu, jest nie
za duza i zawiera tylko piec¢dziesiagt pdl punktacji. Z tego
tytutu do gry dotgczone sa zetony symbolizujgce dodatko-
we punkty +50 oraz +100 —to dla tych graczy, ktérzy umie-
jetnie buduja z kart kombosy i szybko okrazajg catg plansze.
Do zetondw dorzucono standardowo zeton pierwszego
gracza, zeton rundy oraz dziesie¢ zetonéw morale, o kto-
rych wiecej bedzie wspomniane w opisie rozgrywki. Obok
planszy wiekszymi planszetkami sg dwustronne arkusze cy-
wilizacji. Arkuszow jest sze$¢, a na kazdym z nich widnieje
inna cywilizacja. Po jednej stronie sg to zawsze Ludzie, po
drugiej Psiloni, Alkari, Darlokowie, Mrrshanie, Meklarzy oraz
Bulrathi. Kazda z cywilizacji posiada swoje specjalne umie-
jetnosci. Jedynie Ludzie nie posiadajg zadnych, lecz dzieki
temu rozpoczynajg gre z wieksza liczba zasobow. Planszet-
ki graczy sa wykonane z tektury. Jakosciowo nie sg to naj-
lepsze plansze, ale nie odstajg niczym od tego typu plansz
w innych grach. Na arkuszach rozgrywa sie wiekszos$¢ ak-
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Cji poprzez kierowanie swoich znacznikdw na odpowied-
nie pola. Dodatkowo na kazdej planszy znajduje sie opis
przebiegu rundy, co ufatwia wszystkim, takze mniej za-
znajomionym z tytutem uczestnikom, szybko odnalez¢ sie
w grze. Kolejnym elementem jest szescdziesigt drewnia-
nych kostek w czterech kolorach, po pietnascie dla kaz-
dego gracza. Przedostatnim, cho¢ z punktu widzenia me-
chaniki gry, najwazniejszym elementem sg karty. Kart na
pierwszy rzut oka jest duzo. Gracze majg do dyspozycji
dziewiecdziesigt kart struktur i osiem kart doradcow. Dla-
Cczego wspominam, ze tylko na pierwszy rzut oka jest ich
duzo? Po kilku rozgrywkach, zaczyna bowiem brakowac
Swiezosci, karty sie powtarzajg i kazda kolejna gra wywo-
tuje o wiele mnigejsze zadowolenie, az do catkowitego wy-
czerpania jakiejkolwiek satysfakcji. Oczywiscie nazwy kart
i same ich grafiki klimatycznie nie ustepuja oktadce, ktora
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jest zwyczajnie dobra, jednak przydatby sie jakis dodatek,
ktory zwiekszytby te pule i urozmaicit kolejne rozgrywki. Ja-
kosci wykonania kart tez nie zaliczytabym do najlepszych.
Wykonane sg z dos¢ miekkiej tektury, ktdra przy licznych
rozgrywkach zniszczy sie bardzo szybko. Dlatego niezbed-
ne w tym przypadku jest zakoszulkowanie kart.

Na koncu nalezy jeszcze wspomniec o instrukcji. W Master
of Orion jest ona naszpikowana $wietnie skrojonymi opi-
sami kosmicznych podbojow i wszystkich ras uczestnicza-
cych w grze. Czesto pomijam fabularne wcinki w instrukcji,
traktujac je jako usilne budowanie klimatu, tam gdzie go
tylko lekko czuc. Te instrukcje polecam jednak przeczytac
w catosci, nawet jesli to tylko fabularne wymysty autoréw
to uwierzcie, ze bardzo ciekawe wymysty. Poza opisami in-
strukcja jest napisana bardzo przejrzyscie, wystarczy prze-
czytac raz, aby wiedzied, jak grac. Sama gra jest zreszta bar-
dzo tatwa do wyttumaczenia innym graczom, wiec moze
dla wielu okazac¢ sie dobrym tytutem na sobotni wieczor
Z przyjaciotmi. Na czym jednak polega ta prostota i czy gra
nie traci przy niej na atrakcyjnosci?

Zasady, jak juz wspomniatam, sg bardzo proste. Poza tym

kazda plansza gracza posiada szkic przebiegu rundy oraz
obrazkowy opis mozliwych do wykonania akcji. Gra trwa
maksymalnie osiem rund i ze wzgledu na dobrg skalowal-
nos¢, niezaleznie od liczby grajacych osob, nie powinna
potrwac dtuzej niz godzine. Kazdy z graczy dobiera sobie
plansze i decyduje czy chce gra¢ cywilizacja ludzka, czy
obca. Poza specjalnymi umiegjetnosciami i ilustracjg rasy,
kazda z plansz wyglada tak samo. Na poczatku rundy gra-
cze pozyskujg zasoby z wybudowanych kart, nastepnie
okreslajg poziom rozwoju swojej cywilizacji, co determinu-
je liczbe znacznikdéw akcji w danej rundzie oraz ewentual-
ny wzrost lub spadek reputacji. Nastepnie kazdy z graczy
rozpatruje efekty z kart ,Na poczatku rundy”. W kolejnym
etapie gracze wykonuja akcje. Kazdy z graczy umieszcza
po jednym znaczniku na danym polu akcji. Gracz w swoim
ruchu moze sie zdecydowac na:

e wybudowanie struktury z reki [maksymalnie mozna
miec¢ ich pie¢ na rece),

o eksploatacje — czyli zrzucenie karty z reki w celu otrzy-
mania premii widniejacej w lewym dolnym rogu karty,

e badania, ktdre polegaja na dobraniu dwoch kart struk-
tur z talii,

e handel, w ktérym wymienia sie jedne dobra na inne,

e propagande, ktdra pozwala podnie$¢ poziom reputacji
o trzy pola,

e kontrakt, ktéry zawiera sie z danym doradca wyto-
zonym na $rodku stotu; doradca ten trafia do gracza
i wspomaga go do momentu, az ten nie dobierze inne-
go doradcy,

e atak, dzieki ktéremu mozna dokonac ofensywy na in-
nego gracza, co obnizy jego morale, a graczowi, ktoéry
ataku dokonat przysporzy punktow zwyciestwa.
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Liczba mozliwych do wykonania akcji jest zalezna od po-
ziomu rozwoju cywilizacji. Im wyzszy poziom cywilizacji,
tym wiecej znacznikodw akcji gracz bedzie posiadat. Trze-
ba jednak pamietac, ze wysoki rozwoj cywilizacji wigze sie
ze spadajgcym wskaznikiem morale. A jesli na koniec run-
dy morale ktéregos$ z graczy spadnie do zera, gra dobiega
konca. W trakcie gry morale moze spasc ponizej zera. Wte-
dy dobiera sie zetony morale, zeby kontrolowac rzeczywi-
sty poziom tego kryterium. Kolejna istotng kwestig, ktora
wskazuje na to, ze Master of Orion jest przede wszystkim
gra karciang jest fakt, ze przez catg gre buduje sie uktady
z kart. Uktadéw maksymalnie moze by¢ cztery, w kazdym
po piec kart. Karta, ktéra znajduje sie na wierzchu danego
uktadu jest kartg aktywna, a pozostate liczg sie przy pozy-
skiwaniu zasobow oraz przy podliczaniu punktdw na kon-
cu gry. Jezeli ktorys z graczy przed koncem rundy wybudu-
je cztery petne ukfady, zostaje zwyciezcg, a gra sie konczy.
Nie jest to jednak takie proste, poniewaz karty buduje sie
za posiadane zasoby, a ich gromadzenie nie zawsze przy-
chodzi fatwo. Ponadto nalezy pilnowac¢ poziomu morale,
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poniewaz niektore, zazwyczaj lepsze, karty posiadaja ad-
notacje, ze mozna je wybudowac tylko wtedy, jesli morale
cywilizacji wynosi przynajmniej sze$¢. Karty struktur maja
takie efekty, ze przy dobrej kombinatoryce tworzg napraw-
de sprawnie dziatajgce mechanizmy. Mozna kumulowac
punkty, rozgrywa¢ dodatkowe akcje, pomnazac¢ zasoby
etc. Przy pierwszej rozgrywce pewnie nie zwrdci sie na to
uwagi, ale kazda kolejna gra pokaze graczom mozliwosci
wynikajace z tworzenia karcianych kombosow. Jak w kaz-
dej mechanice, zawsze pojawia sie jednak jakis zgrzyt. Po
kilkukrotnym rozegraniu Master of Orion, kiedy zna sie juz
dobrze wszystkie karty i ich efekty, a szczegdlnie ich efek-
ty w relacji z innymi kartami, gra staje sie przewidywalna
i dos¢ tatwo mozna wychwyci¢ najtatwiejszg droge do
zwyciestwa. Nie bede jednak wskazywac tej drogi, a kaz-
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demu, kto jest fanem kosmicznych tematdw polece te gre.
To taka bardzo mini wersja Terraformacji Marsa, badz co
badz, jednej z lepszych gier w tym klimacie.

Master of Orion to catkiem dobra karcianka z mocno za-
rysowanym klimatem podbijania kosmosu. Grafiki, nazwy
kart i opisy w instrukcji wprowadzajg idealnie w klimat,
cho¢ sama rozgrywka troche przygasza ten pierwszy en-
tuzjazm. Powtorze sie, piszac, ze polecam gre fanom takiej
tematyki, ale zdecydowanie to zdanie nalezy podkreslic.
Oczywiscie prostota zasad moze przyciggna¢ do gry naj-
wiekszego laika, ale tenze laik nie spedzi kolejnej godziny
na drugiej badz trzeciej rozgrywce. Ja z checig rozegratam
druga, trzecia i czwartg partie. Z checia tez rozegram ko-
lejne. MoO jest dobrym tytutem
wtedy, gdy chce sie pogra¢ w co$
o temacie miedzygalaktycznym,
a nie ma czasu na spedzanie dtu-
gich minut przy ttumaczeniu za-
witosci zasad. Prosto, szybko, na
temat i mozna grac po pieciu minu-
tach wyjasnien. Negatywna strona
gry to na pewno jakos$¢ wykonania
kart, ale na to istnieje rada: zako-
szulkowanie catosci. Drugg kwe-
stig jest wspomniany przeze mnie
wczesniej zgrzyt w  mechanice,
ktory jednoznacznie prowadzi do
zwyciestwa. Ale w grach zazwy-
czaj chodzi o zwyciezanie, wiec jak
kto$ sie juz w tym wszystkim pota-
pie, bedzie miat kupe radochy. Ma-
ster of Orion to dobra gra za dobra
cene i w dobrym klimacie. Czego
chcie¢ wiecej?
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klimatyczne i dobre grafiki,

pardzo dobrze oraz cieka-
wie napisana instrukcja,

proste zasady,
dobre skalowanie.

jakos¢ wykonania kart,

PO wielu rozgrywkach pojawig
sie zgrzyty w mechanice.
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Moge spokojnie zatozy¢, ze kazdy czy-
tajacy te stowa choé raz w zyciu stanat
przed koniecznoscia stworzenia swojego
bohatera. Najprawdopodobniej w jakiej$
planszéwce, by¢ moze w papierowym
lub komputerowym RPG, a w przypad-
ku prawdziwych geekow, takich jak ja,
zapewne we wszystkich wspomnianych
wyzej mediach. Wysitek, jaki trzeba wio-
zy¢ w stworzenie mocarnego herosa
zrozumie kazdy, kto spedzit godziny w
kreatorze postaci w Baldur’s Gate, stara-
jac sie wylosowacé site 18/00. Czy jednak
proces tworzenia bohatera moze mie¢
sens jako oddzielna gra? Sprawdzmy.

Wielokrotnie juz wspominatem, ze nie jestem i nigdy nie
bede klimaciarzem. Czasem jednak zdarza sie, ze gra za-
interesuje mnie ze wzgledu na temat. Jesli stoi za nim cie-
kawa mechanika, to taki tytut zawsze trafia na moj stot. Tak
witasnie byto w przypadku Roll Playera, ktéry do genialne-
go tematu dorzucit mechanike manipulacji kostkami, ktora
ostatnio darze coraz wiekszg sympatia. Gre stworzyt Keith
Matejka, ktorego kojarzy¢ mozecie z niedawno wydanego
fillera Niezte ziotka, a polska wersje Roll Playera poprzez
Wspieram.to wyda Ogry Games. Gra skierowana jest dla
od jednego do czterech graczy, a zarezerwowac na nig
trzeba okoto godziny.

Ciezko mi bedzie wypowiedziec sie na temat wykonania,
gdyz gratem w samodzielnie wykonang wersje print and
play. Wszelkie grafiki pochodzity z oryginatu, wiec o nich
moge wspomniec. llustracje sg tadne, ,bezpieczne”, ponie-

waz wszystko zobrazowane jest dokfadnie tak, jak wygla-
dac¢ powinno w generycznej grze w klimatach fantasy. Kilka
obrazkdéw byto zabawnych i ogdinie mi sie podobaja, chod
mogtyby by¢ bardziej mroczne. Swietnie sprawdza sie za
to ikonografia i uzytkowos$¢ komponentéw. Ta pierwsza
jest bardzo wyrazna, czytelna i nie pozostawia ztudzen w
interpretacji. Planszetki gracza porzadkuja jego obszar gry,
wskazujgc, gdzie nalezy umiescic¢ dany typ karty, mamy tez
na nich $ciggawke odnosnie korcowego punktowania. Po-
myslano nawet o otworach na kostki, zeby przy potraceniu
planszetki nie zmienity potozenia. Na poczatku zastanawiat
mnie brak znacznika pierwszego gracza, zwtaszcza ze ko-
lejnos¢ jest tutaj bardzo istotna. Podczas pierwszej partii
sytuacja sie wyjasnita: pierwszym graczem jest osoba losu-
jaca kostki z worka, a ten miedzy rundami przechodzi do
kolejnych osob. Instrukcja w wersji angielskiej napisana jest
bardzo przejrzyscie i nie pozostawia watpliwosci odnosnie
zasad.

Czas przyblizy¢ sama rozgrywke. W grze bedziemy rywali-
zowac w tworzeniu bohatera przed sesjg, do ktérej nigdy
nie dojdzie. Mechanicznie gra opiera sie © manipulacje ko-
$¢mi. Przed rozgrywka losujemy jedng z postaci. W grze
jest ich szes$¢ (lub siedem, liczac bonusowego Ropuchota-
ka) i poza cztowiekiem kazda ma po jednym ujemnym oraz
dodatnim modyfikatorze do atrybutéw. Tych rowniez jest
szes$¢ i sg to klasyczne cechy opisujgce heroséw w wiek-
szosci gier RPG — sita, zrecznose, wytrzymatosé, inteligen-
cja, madros$c¢ i charyzma. Atrybuty te sg osig gry i wiasnie
one beda opisywane za pomocg kosci. Dodatkowo dosta-
jemy do wyboru jedng z dwdch klas postaci, a takze karty
charakteru i historii naszej postaci.

Rozgrywka sktada sie z maksymalnie dwunastu rund. Na
poczatku kazdej z nich pierwszy gracz losuje z worka kosci
(o jedna wiecej, niz liczba graczy), rzuca i przyporzadkowu-
je do kart inicjatywy. Im nizszy wynik na kosci, tym nizsza
karta inicjatywy; w przypadku takiej samej wartosci na kil-
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ku kostkach pierwszy gracz decyduje o ich ustawieniu. Na-
stepnie, poczawszy od pierwszego gracza, kazdy wybie-
ra jednga z kosci, razem przypisang do niej kartg inicjatywy.
Na kostkach, poza wynikiem, liczy sie réwniez kolor. Tych
jest siedem, po jednym dla kazdej klasy w grze oraz ztoty.
Kostke natychmiast po wybraniu doktadamy do ktérego$
atrybutu naszej postaci. Majg one miejsca na trzy kostki,
wiec bazowo ich wartosci moga wynosi¢ od 3 do 18. Kaz-
da klasa postaci ma inne wymagania odnosnie atrybutow.
Na przyktad dla maga najwazniejsza jest inteligencja, lecz
uwazac trzeba réwniez na madro$é i charyzme. Zeby byto
ciekawiej, atrybuty te nie zawsze chcemy miec jak najwyz-
sze. Wymagania s rézne, moze byc¢ to doktadna wartose,
jaki$ wskazany przedziat lub po prostu wiecej niz podana
liczba. Poza wartoscia, jakg chcemy osiggnac¢, wazne sa
tez kolory kostek. Karta historii naszego herosa wskazuje
po jednej kostce w konkretnym miejscu kazdego atrybutu.
Przyktadowo chcemy wiec miec 16-17 zrecznosci, a druga
kostka w tym atrybucie ma by¢ niebieska. Dodatkowo kaz-
da kos$¢ w kolorze naszej klasy warta jest na koniec punkt.

Po umieszczeniu kostki w danym atrybucie natychmiast
mozemy skorzysta¢ z akcji do niego przypisanej. Wiek-
sz0$¢ z nich pozwala na manipulacje kosémi jak chocby
przerzut, przetozenie na przeciwlegta scianke, zmiana war-
tosci o jeden lub zamiane miejscami dwodch kostek. Chary-
zma daje znizke na zakup kart, a madro$¢ pozwala na zmia-
ne naszego charakteru. Ten okreslony jest przez klasyczna
dziewiatke charakteréw z D&D i waha sie od praworzadne-
go dobrego do chaotycznego ztego. Karta charakteru po-
kazuje nam, jaka warto$¢ chcemy osiggnac, aby na koniec
gry otrzymac punkty. Co ciekawe, jesli w wyniku naszych
dziatan charakter bohatera zbyt mocno odbiegnie od wy-
maganego, zostaniemy ukarani punktami ujemnymi.

Gdyby mato byto nam zastanawiania sie nad kostka, ktorg
chcemy wybra¢, to do tego musimy réwniez rozwazy¢ kar-
te inicjatywy, ktorg wezmiemy razem z nig. Im nizsza war-
to$¢ na kostce, tym wczesniej bedziemy mogli kupowac
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karty na rynku. Tych znajdziemy cztery rodzaje. Bronie dajg
pasywne umiejetnosci, zbroje punkty za zebranie zestawu,
a cechy zmieniaja charakter bohatera podczas zakupu i do-
daja przerdzne kategorie punktujgce na koniec gry. Najcie-
kawsze z nich s umiejetnosci, ktdrych mozemy uzywac w
swojej turze. Dajg przerdzne mozliwosci: od wptywania na
nasze kostki, poprzez przerzut kostek dostepnych do wy-
boru, a na mozliwosci zakupu kart ze stosu odrzuconych
konczac. Najwazniejsze jest jednak, ze kosztem uzycia
takiej karty jest konkretna zmiana charakteru. Jesli nie je-
steSmy w stanie jej dokona¢ (np. nie mozemy stac sie juz
bardziej chaotyczni), to umiejetnos¢ jest niedostepna do
uzycia. Wazny jest rowniez fakt, ze mozemy uzywac do-
wolnegj liczby naszych umiejetnosci, jednak na koniec tury
odswiezy nam sie tylko jedna.

Z tego opisu wytania sie gra o prostym schemacie rundy,
ale duzych mozliwosciach. W Roll Playerze naprawde jest
sie nad czym zastanawiac. Ktorg kostke wzigc? Wazny jest
dla mnie kolor czy warto$¢? By¢ moze lepiej wzig¢ naj-
nizszg kostke, zeby wczesniej kupowac karty? Co bedzie
chciat wybrac¢ przeciwnik? Do tego dochodzi szacowanie
prawdopodobienstwa zdobycia odpowiednich kostek w
pozniejszym etapie gry. Cata masa gtowkowania i liczenia,
zdecydowanie wiecej, niz spodziewatem sie po lekturze
instrukcji. Bytem pozytywnie zaskoczony, jednak gracze
szukajacy lekkiej turlanki” moga by¢ zawiedzeni. To nie
jest gra, w ktorej radosdnie rzucimy wiadrem kostek i co-
kolwiek nie zrobimy, dostaniemy jakie$ punkty, a ha koniec
nieokietznana losowos$¢ wytoni zwyciezce. Podczas gry w
Roll Playera trzeba sie mocno nagtowic¢, poniewaz prze-
gra¢ mozna bardzo dotkliwie. W swoich partiach widzia-
tem graczy zdublowanych przez zwyciezce, a trzeba do-
dac, ze dobry wynik w tej grze to trzydziesci kilka punktow.

Niestety ma to rowniez druga strone, gdyz ,mysliciele” po-
trafig zastanawiac sie nad wyborem kostki fadnych kilka
chwil. Jesli do tego dodamy sporo kart umiejetnosci i kon-

cowke gry, kiedy kazdy chce wycisnac jak najwiecej punk-
tow, moze sie okazac, ze gra niemitosiernie sie przecigga.
Teoretycznie powinna trwac¢ okoto godziny, ale gratem
rowniez partie niemal dwukrotnie dtuzsze, co przy wadze
gry jest wielkim minusem. Mozna by sie spodziewac, ze
granie w niepetnym skfadzie rozwigze ten problem. Fak-
tycznie jest wtedy krocej, jednak grajac w mniej niz cztery
osoby, przed gra usuwamy z talii rynku pewna liczbe kart.
Moze sie wiec okazac, ze karta, na ktdrg polujemy od po-
czatku gry po prostu do danej rozgrywki nie wejdzie. Jest
rowniez mniejszy wybor kosci, jednak jest to zbalansowa-
ne faktem, ze czesciej bedziemy wybierac jako pierwsi.

Niestety zawodzi warstwa klimatyczna. Gra jest mocno
abstrakcyjna i czesto ciezko jest wyttumaczy¢ dziatanie po-
szczegolnych kart pod wzgledem tematycznym. Jedynie
po skonczonej partii mozna spojrze¢ na nasze dzieto i pod
nosem u$miechnac sie, ze wyszedt nam Niziotek paladyn
0 neutralnym ztym charakterze, ktory z pochodzenia jest
dzikusem, a cechuje go chciwos$¢, gtupawose i umiejet-
nos¢ otwierania zamkow. Podczas gry nie patrzy sie jednak
na karty i kostki pod katem klimatu, a jedynie punktow, kto-
re sq warte.

Regrywalnos¢ rowniez nie stoi na najwyzszym poziomie.
Podczas rozgrywki czteroosobowej z worka wyciggniemy
wszystkie kosci i zobaczymy prawie wszystkie karty z talii
rynku. Po pierwszej partii tak naprawde nie bedziemy dtu-
zej odkrywac gry, pozostanie tylko wykrecanie jak najlep-
szych wynikdw. Mocno boli losowos¢ setupu. Kazdy gracz
startuje z kilkoma kostkami, ktérymi rzuca i uktada na karcie
postaci. Moze sie wiec okazac, ze jeden gracz wylosuje
sporo kosci w swoim kolorze i wysoko nimi rzuci, co da mu
przewage na start. Drugi zas wyciggnie same kostki nieda-
jace mu punktdw i wyrzuci same trojki. Tak, w Roll Playerze
strzezcie sie tréjek! Jedynki mozna tatwo obrdéci¢ na szost-
ke, sg tez karty punktujace za niskie wartosci atrybutow.
Trojka za$ nie pasuje do zadnej ze strateqii, a zeby zrobic¢ z
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niej wartosciowy wynik, trzeba sie sporo natrudzic.

Mimo swoich wad Roll Player zaskoczyt mnie pozytywnie.
Oczekiwatem lekkiej, Smiesznej gry z masg negatywnej
interakcji, a otrzymatem moze nie moézgozer, ale tytut, w
ktorym trzeba mocno wysilic moézg, zeby cokolwiek ugrac.
Interakgcji nie ma praktycznie wcale, stad przyjemny wariant
solo, ktory tak jak rozgrywka wieloosobowa polega na wy-
krecaniu jak najwyzszego wyniku. Nie jest to tytut, ktory za-
wojuje wasz stéf, jednak na pewno warto mu sie przyjrzec.
Zwtaszcza, jesli lubicie zarzadzanie kosémi.

temat,

ciekawe zarzadzanie kostka-
mi,

jest nad czym pogtowko-
wac.

kompletny brak klimatu,
niewielka regrywalnosc,
potrafi sie mocno przedtuzyc.
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UCZ SIE ZASAD PODCZAS GRY Z APLIKACJA DIZED

Spedzaj wiecej czasu na graniu. Interaktywne instrukcje Dized pozwola Ci zaczac¢ rozgrywke od
razu po otwarciu pudetka.
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Najlepsza pomoc dla graczy
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Trwajaca lata wojna o Valerie zbliza sie do
kulminacyjnego momentu. Hordy potwo-
row stoja juz niemal u bram Shiliny, wspa-
niatej stolicy krélestwa, a ostatniq nadzie-
ja Valerii s bohaterowie, ktorzy ttumnie
stawili sie na wezwanie kréla. Wiem, co
myslisz drogi czytelniku — kolejna klisza
fantasy, w ktérej bedziesz musiat ratowa¢
swiat. Czy aby na pewno?

Bohaterowie poradzili sobie bez ciebie i obronili krélestwo.
Niestety podczas ostatecznej walki stolica zostata zrowna-
na z ziemia. Krél nie chce jej odbudowywac, zamiast tego
informuje swych wasali, ze nowa stolicg zostanie wybrana
przez niego wioska. Jako diuk bedziesz starat sie rozbudo-
wac swoje witosci, $Sciggnac¢ do nich znanych bohateréw
i zapewni¢ swej wiosce jak najwiekszy dobrobyt. Do histo-
rii, jako architekt nowej stolicy Valerii, przejs¢ moze tylko
jeden z graczy!

Villages of Valeria to gra karciana autorstwa duetu Rick
Holzgrafe i Isaias Vallejo, wydana przez Daily Magic Games,
ktora w Polsce zostanie zlokalizowana przez wydawnictwo
Games Factory pod tytutem Valeria: Wioski. Gra przezna-
czona jest dla od jednego do pieciu graczy i potrwac moze
do godziny. Wchodzi ona w sktad valerianskiej trylogii, kto-
ra uzupetniajg Valeria: Card Kingdoms i Quests of Valeria,
tytuty stworzone przez tych samych autorow.

Pierwszym, co przykuwa uwage przy kontakcie z gra sa
wspaniate grafiki autorstwa Mihajlo Dimitrievskiego. Popu-
larny ,Mico” jest ostatnio eksploatowany do granic moz-
liwosci. Poza grami z serii valerianskiej zilustrowat Estoril
z dodatkiem, gry z serii Péinocy (m.in. Najezdzcy z Pétno-
cy), a takze nadchodzacych Galactic Warlords. Na szcze-
$cie ja uwielbiam jego kreskdwkowy, zadziorny styl i mogt-

bym ogladac te grafiki w nieskonczonos$¢. W przypadku
Wiosek mamy sporo budynkoéw, ktére ,Mico” rysuje troche
gorzej niz postacie, ale ilustracje i tak ciesza oko. Zwtasz-
Cza, ze zajmuja cate karty, gdyz ikony sa rozmieszczone na
tyle zmyslnie, zeby nie przystania¢ pieknych obrazkow.

Skoro juz przy ikonach jeste$my, nalezy wspomnied, ze sg
bardzo czytelne i intuicyjne. Nie wiem czy znajdzie sie cho¢
jedna karta, ktorej dziatanie musiatem sprawdzac w instruk-
Cji, zazwyczaj ikonografia wystarczy. Dodatkowo jest ona w
duzej mierze wspaolna dla wszystkich gier z serii, wiec po
zagraniu w jedng z nich przyswojenie kolejnych przychodzi
tatwiej.
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Karty sg standardowej grubosci, drukowane na ptdtnowa-
nym papierze. Poza nimi znajdziemy jedynie kilka znacz-
nikow, ktore w zaleznosci od wersji gry beda drewniane
badz kartonowe. Cato$¢ miesci sie w malenkim pudetecz-
ku. W podstawowej wersji gry byto ono na tyle mate, ze
jednym z bonuséw w wers;ji deluxe byto jego podwyzsze-
nie na tyle, zeby zmiescity sie w nim karty w koszulkach. In-
strukcja jest czytelna, ttumaczy zasady w sposob zrozumia-
ty i obfituje w przyktady. Znalazto sie w niej nawet miejsce
na opis co bardziej skomplikowanych kart.
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Od strony rozgrywki Villages of Valeria to dosy¢ prosta
karcianka z bardzo lubiang przeze mnie mechanika budo-
wy stotu (tableau building]. W trakcie gry bedziemy wykta-
dac karty, ktoére rozbudowuija nasz ,stot” i dajg dodatkowe
mozliwosci dziatania lub wzmacniajg juz istniejgce. Podczas
swojej rundy mamy do wyboru jedng z pieciu akcji. Trzon
mechaniki jest bardzo prosty, jednak zawiera kilka cieka-
wych twistow. Podczas rundy gracz rozpoczynajacy wy-
biera swojg akcje i wykonuje ja w mocniejszej wersji. Na-
stepnie kazdy z przeciwnikdbw ma mozliwos¢ ,podazenia”
Za tg akcjg, ale wykonujac jg w stabszej wersji lub wiekszym
kosztem. Daje to spore mozliwosci taktyczne. Mozemy sta-
ra¢ sie odpali¢ akcje w takim momencie, zeby mato kto
Z nigj skorzystat lub czekac, az oczywistyg akcje wybierze
ktos$ inny i podgazac za nim, a samemu zrobi¢ co$ innego.

Dostepne akcje sg bardzo proste. Zbiory pozwalajg dobrac
karty. Tu kolejna ciekawostka, gdyz karty mozemy dobie-
ra¢ w ciemno z talii lub z jednego z pieciu stosow, w kto-
rych widzimy wierzchnia karte. Co wiecej, kiedy z jakiego-
kolwiek powodu musimy odrzuci¢ karte, odktadamy jg na
wierzch jednego ze wspomnianych stosow. Pozwala to za-
krywac karty potrzebne przeciwnikom. Bardzo fajny zabieg

__



doktadajacy kolejna decyzje do podijecia podczas gry.

Rozw0j pozwala kosztem odrzucenia kart z reki zagrac jed-
ng z nich jako surowiec. Kazda karta budynku moze zostac
wytozona jako budynek lub trafi¢ jako surowiec pod nasz
zamek, zwiekszajgc mozliwosci ekonomiczne naszej wio-
ski.

Surowce s3 kluczowe podczas kolejnej akcji, czyli Budowy.
Tutaj mozemy zagrac¢ karte na stot juz jako petnowartoscio-
wy budynek, ale musimy opfacic¢ jego koszt. Karty surow-
cOw dostarczajg je po optaceniu ich ztotem, ktére ktadzie-
my na karcie. Tutaj kolejna ciekawostka, gdyz mozemy
kupowac surowce od przeciwnikéw. Ztoto utozone na su-
rowcach nie wraca jednak do nas, a staje sie wiasnoscia da-
nego gracza. Moze on wiec nie tylko budowac drozsze bu-
dynki, lecz rdbwniez ma jeden punkt wiecej, gdyz tyle warta
jest na koniec gry kazda sztuka ztota. Dodatkowo ptacac
przeciwnikowi, zajmujemy surowiec na jego karcie, ktory
bedzie zablokowany do czasu jego tury. Nici wiec z poda-
zania za akcjami budowy innych graczy. Budynki majg czte-
ry typy i poza punktami na koniec gry moga dawac natych-
miastowe lub state umiejetnosci. Odpowiedni ich dobdr na
naszym stole jest kluczem do efektywnej gry. Dostaniemy
ztoto z banku przy kazdej akcji rozwoju albo konkretny su-
rowiec na poczet kazdej budowy? Moze zdecydujemy sie
na jednorazowe dobranie kilku kart badz punkty na koniec
gry za kazdego bohatera w naszej wiosce?

Budynki najpierw dobieramy na reke, a pdzniej zagrywamy
za surowce. Bohaterowie dziatajg nieco inaczej. Podczas
gry zawsze widzimy ich pieciu. W akcji Rekrutacji mozemy
zatrudnic¢ bohatera za ztoto, jesli spetniamy jego wymaga-
nia co do budynkow w naszej wiosce. Alchemik wymaga
jednego budynku produkcyjnego i jednego przestepcze-
go, a kaptan trzech religijnych. Koszt bohaterdw jest wiec
zawsze taki sam, jednak majg rozne wymagania, ktére mu-
simy spetni¢ przed zakupem. Bohaterowie rowniez trafiaj
na nasz stot.

Ostatnig akcjg dostepng w grze sg podatki, czyli po prostu
dobranie ztota i karty. Waznym aspektem jest ograniczona
dostepnosc ztota. Monet na start kazdy ma trzy, a zasob-
nos$¢ banku jest zwigzana z liczbg graczy. W pewnym mo-
mencie monety sie skoncza, a jedynym sposobem na ich
zdobycie bedzie otrzymanie od przeciwnika podczas bu-
dowy lub poczekanie, az ktos$ je wyda na rekrutacje i proba
pozyskania ich przez podatki.

Gramy w ten sposob do momentu wytozenia przez kogo$
na swoj stot dziesigtej badz dwunastej karty, w zaleznosci
od liczby graczy. Podliczamy punkty z kart, za ztoto i wy-
taniamy zwyciezce. Tylko tyle i az tyle. Zasady s3g bardzo
proste, jednak udato sie z nich wycisng¢ zaskakujaco duzo.
Efekty kart fajnie sie ze sobg zazebiaja, wiec mozna sktadac
ciekawe kombosy, a to w grach z mechanika budowy stotu
jest bardzo istotne. Gra jest szybka, emocjonujaca i petna
mikrodecyzji. Partie rzadko trwajg pudetkowe szescdziesiat
minut, z reguty jest to pot godziny w porywach do trzech
kwadransow. Czas jak na dtuzszy filler, a jako$¢ rozgrywki
nieporownywalnie wyzsza.
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Villages of Valeria ciekawie sie skaluje. Przy dwoch i trzech
graczach jeste$my jeszcze w stanie pilnowac stotu przeciw-
nika, podbiera¢ potrzebne mu karty i typowac, jakie akcje
bedzie wybierat. Przy czterech i pieciu osobach jest wiecej
chaosu, sytuacja stale sie zmienia, ale za to mamy czescigj
mozliwos¢ podgazania za akcjami przeciwnikow. Najlepiej
bawitem sie przy partiach trzy i czteroosobowych, ale
w zadnym skfadzie nie trzeba mnie bedzie namawia¢ do
gry. Wioski posiadajg rowniez tryb solo, lecz nie przypadt
mi on do gustu. Mamy w nim czas ograniczony liczba kart
budynkéw w talii i po prostu staramy sie wykreci¢ jak naj-
wyzszy wynik, uzywajac odrobine zmienionych akcji. To,
co w tej grze bardzo wazne, czyli podazanie za akcjami
przeciwnikéw, w trybie solo jest wyciete.

Regrywalno$¢ stoi na zadowalajagcym poziomie. Przez talie
budynkoéw przejdziemy tylko podczas partii piecioosobo-
wej, bohaterow kazdorazowo wchodzi do gry duzo mnie;j.
Gdyby kto$ jednak narzekat na roznorodnosé, to moze do-
taczy¢ do gry dodatki. W mojej wers;ji sg trzy, polskie wyda-
nie bedzie miato co najmniej dwa. Gildie to budynki dajgce
na koniec gry dodatkowe punkty za zebranie najwiekszej
liczby kart danego typu, a monumenty to trzeci typ kart,
ktore mozemy zagrywac na stot. Sg one drogie, trudne do
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pozyskania, ale warte sporo punktow. Najstabiej wypadajag
wydarzenia, ktdére wprowadzajg do gry niepotrzebng loso-
wosc¢ i potrafig bez powodu karac lub nagradzac ktéregos
Z graczy.

Nie ma co diuzej kry¢, ze Villages of Valeria mnie zauro-
czyta. Znakomita, szybka i wciggajaca gra z mechanika
budowy stotu. Lubie jg nazywac ,Race for the Galaxy Lite”
i Smiato mozecie pokazac jg komus, kogo zawita ikonogra-
fia popularnego ,rejsa” przerosta. Wioski polece tez fanom
karcianek, a takze po prostu wszystkim, ktorzy lubig dobre
ary. Jesli czytacie te recenzje na poczatku pazdziernika, ma-
cie jeszcze czas, zeby wzig¢ udziat w akcji polskiego wy-
dania gier z serii Valeria na Wspieram.to. Wioski znajdzie-
cie tam w cenie, ktdra w zestawieniu do jakosci tej gry jest
wprost niestychanie niska. Polecam, zdecydowanie warto!
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Nie sposodb zaczgc tej recenzji inaczej niz od opisu komponentdw i wykonania gry. To maty
majstersztyk wydawniczy, w ktdrym mamy mase ciekawych i imponujacych elementow.
Poczawszy od ogromnej planszy i figurek wikingdw, a na trojwymiarowych tédkach kon-
czac. Piekne zetony imitujgce tarcze, Swietna wypraska. To wszystko bardzo cieszy oko.
Zreszta gry wydawnictwa Blue Cocker Games z roku na rok majg coraz ciekawsze ele-
menty i coraz wiecej ,bajerow”. Warto zwrdci¢ uwage, ze polska edycja gry ma zmie-
niong oktadke, jak zwykle wykonang przez Tomasza Larka. Ta zmiana nie wydawata sie
konieczna, w koncu oryginat tez byt bardzo tadny, ale to taki znak rozpoznawczy FoxGa-
mes i chyba musimy sie do tego przyzwyczai¢. Mnie ilustracja bardzo mocno kojarzy sie
z oktadkami serii komiksowej Kajko i Kokosz autorstwa Janusza Christy, ktérg uwielbiatem
za czasow mtodosci. Podsumowujac, wykonanie gry jest genialne i ciezko jest sie do cze-
gokolwiek tu przyczepic.

Gra to jednak nie tylko wykonanie, ale przede wszystkim rozwigzania mechaniczne. Wikin-
gowie na Poktad! to bardzo typowy przedstawiciel klasycznych gier typu worker place-
ment. Kazdy z graczy otrzymuje swoich ,pracownikéw” i stawiajac ich na polach, wykonuje
przypisane im akcje. Celem w grze nie jest, co moze sugerowac jej tytut oraz elementy,
pladrowanie, tupienie lub inne aktywnosci typowo powigzane z zyciem wikingdéw. Gracze
walczg bowiem o wptywy na todziach, na ktérych zatadowane sg towary. Blizej im zatem
do kupcow, niz ositkdbw zamieszkujacych dalekie kraje potnocy.




todzi jest osiem i wszystkie s gotowe do wyptyniecia
z towarami z portu. Gracze wykonujac akcje, probujg uzy-
ska¢ na nich wiekszos$¢, poniewaz to zapewni im punkty
zwyciestwa i wygrana. Gra ma ciekawe rozwigzanie zwig-
zane z wykonywanymi akcjami oraz kolejnoscig ich rozpa-
trywania. Wzdtuz nabrzeza mamy miejsca na postawienie
swoich wikingdéw, ale sg one uszeregowane pod wzgle-
dem sity. Te stojace najblizej czarnej figurki wikinga sa naj-
stabsze, ale wykonujemy je jako pierwsze. Co wiecej,
w kolejnej rundzie bedziemy mieli prawo do wystawie-
nia swojego wikinga przed innymi. Im dalej od czarnego
wikinga, tym akcje ciekawsze i dajgce wiecej mozliwosci.
Gracze, ktorzy sie na nie decyduja, muszga jednak liczy¢ sie
Z tym, ze pozostali uczestnicy moga pokrzyzowac im pla-
ny swoimi wczesniejszymi wyborami.

Akcje, ktore wykonujemy sg bardzo proste i tatwo je
wszystkim wyjasni¢. A to umieszczamy towar na todzi,
a to przesuwamy lub zamieniamy miejscami czesci stat-
kéw, a to odbijamy od portowej przystani. Mozemy
obstawia¢, kto przejmie kontrole nad todzig i réowniez
w ten sposodb zdobywac punkty. Przejrzystos$¢ akcji sy-
tuuje tytut raczej w kategorii gier rodzinnych. Odno-
sze jednak wrazenie, ze to tylko pozory. Wikingowie
na Pokiad! bardzo przypominajg mi pod tym wzgle-
dem Imhotepa. Oba tytuty poruszajg bezpieczne tema-
ty, nie ma w nich bezposredniej negatywnej interakgcji,
sg tadne i przywodza na mysl pozytywne skojarzenia.
W obu grach mamy jednak ukryte ogromne poktady
negatywnej interakcji, ktérej nie widac¢ na pierwszy rzut
oka. Wykonujac jedna akcje, mozemy w bardzo tatwy
sposob zniweczy¢ plany przeciwnika. Musimy zatem
przygotowac sie na to, ze tytut na pozor familijny przy-
niesie nam podczas rozgrywki sporo emocji zwigzanych
Z utrudnianiem naszych poczynan przez wspotgraczy.

Warto dodac¢, ze grajgc w mniej niz cztery osoby, mamy
pewne specjalne zasady. W grze udziat biorg statki we
wszystkich kolorach i gracze maja spora kontrole nad tym,
co dzieje sie na planszy. Co wiecej, negatywna interakcja,
o ktérej wspominatem, jest tutaj bardziej uzasadniona,
a takze ukierunkowana. Gdy gramy w komplecie, moze

sie bowiem zdarzy¢, ze niejako zostaniemy pokrzywdzeni
przez inne osoby ,przy okazji” innych dziatah. Poza tym
partie czteroosobowe wymagajg od graczy dtuzszego
zastanowienia sie i moga sie lekko przeciggac w czasie.

Wikingowie na Poktad! to barokowa gra. Wiecej w nigj
blichtru niz mechaniki. Plastik, ogromne trojwymiarowe
elementy i wrecz nieprzyzwoicie duza plansza prezentuja
sie na stole wspaniale. Jest to jednak oprawa, ktdra skry-
wa w sobie niewielka, aczkolwiek bardzo przyjemna gre.
Tytut broni sie ciekawymi rozwigzaniami mechanicznymi,
wymusza na graczach gtowkowanie i trwa relatywnie
krétko. Swietnie nada sie do wprowadzenia graczy w gry
oparte na mechanikach worker placement oraz area con-
trol. Forma na pewno zacheci najmtodszych, a i starsi
beda mogli sie przy Wikingach niezle bawic.

I

piekne wykonanie,

ciekawa mechanika wyboru
akaji,

spora interakdja...

... ktora troche nie przystaje do
familijnego charakteru gry,

nienajlepsze skalowanie,
bardzo naciggana tematyka.
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orzez Danie,
saczatkujacych Finlandie, Norwegie

graczy

| Szwecje w pot
godziny

Jedna z gier najczesciej polecanych dla oséb rozpoczynajacych
przygode z grami planszowymi jest Ticket to Ride, czyli rodzime
Wsias¢ do Pociggu. Nie ukrywam, ze byt to jeden z pierwszych
snowoczesnych” tytutéw, w ktory dane mi byto zagraé.
Pomimo uptywu lat, mam ogromny sentyment do serii i zawsze
z ciekawoscia patrze na kolejne mapy pojawiajace sie na rynku.
Tym razem sprawdze samodzielny dodatek do gry, czyli Wsigs¢
do Pociggu: Kraje Pétnocy.

Piszac o0 grze, musze zaznaczy¢, ze ma ona juz swoje lata, gdyz premiere miata dziesiec lat temu.
Niestety w Polsce jej dostepnos$¢ zawsze byta ograniczona i zalezna od zachodnich dystrybutorow.
Na urodziny gry Rebel zdecydowat sie na wydanie jej z polskim tytutem. Czym odréznia sie
ta wersja od innych znanych i dostepnych na rynku?

Po pierwsze jest to samodzielna planszowka. Przewaznie kolejne mapy jak Holandia lub Afryka wy-
magaty od kupujgcego posiadanie jednej z podstawowych wers;ji gry. Kraje Pétnocy nie maja tego

D F‘\T:-ar wymogu, gdyz posiadaja komplet wagonikdéw oraz kolorowych kart.

o b
""’Eh DER cant

S S T Po drugie jest to tytut skrojony na mniejszg liczbe graczy. Dziata wytacznie na dwie lub trzy osoby,
podobnie jak wersja szwajcarska. W obu tytutach mapa okrojona jest z potgczen, tworzac znacz-
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nie gestsza siatke, co wymusza posrednig interakcje pomie-
dzy graczami. Bardzo czesto spotykatem sie z zarzutem, ze
wersja podstawowa gry lub Europa sg nudnawe, kiedy gramy
w dwie lub trzy osoby. Zgadzam sie, ze na planszy mamy wtedy
Sporo miejsca i raczej sobie nie przeszkadzamy, zajmujac po-
taczenia pomiedzy miastami, ale z drugiej strony gra staje sie
w tym wariancie wys$cigiem. Rozumiem jednak, ze nie wszyscy
oczekujg tego od gry i szukaja wiecej konfrontacji. Kraje Péino-
cy powinny zaspokoic¢ te potrzebe. Ograniczenie liczby graczy
wptywa takze na czas rozgrywki, ktory znacznie sie skraca. Par-
tie spokojnie moga zakonczy¢ sie w pdt godziny, co w przy-
padku wersji podstawowej jest raczej mato prawdopodobne.

Trzecim elementem odrdzniajacym te wersje od pozostatych sg
niewielkie modyfikacje zasad. Nadal zdobywamy punkty za t3-
czenie siecig kolejowa miast oraz za tworzenie potaczen, ktore
mamy okreslone na kartach biletéw. Nadal mozemy w swojej
turze wykonac jedna z trzech akcji: dobrac karty wagonoéw, do-
bra¢ karty biletéw lub budowac¢ potaczenie. Rdznice sg zatem
bardzo subtelne i dotycza szczegdtowych opisdow dostepnych
akcji. W Krajach Pétnocy mozemy dobiera¢ dwie lokomotywy
podczas jednej tury. Jest to konsekwencjg tego, ze w tej wer-
sji lokomotyw [jokeréw w podstawowych wersjach) uzywamy
wytacznie do budowy tuneli i promow. To spora zmiana i trze-
ba sie do niej przyzwyczai¢. Zawsze grajac w serie Wsigséé do
Pociagu, cieszytem sie, kiedy dobierajac karte w ciemno, wy-
ciggatem lokomotywe. Tutaj ciezko rozpatrywac to w kategorii

szczesliwego dociggu. Skoro lokomotywy mozemy wykorzy-
stywac tylko w budowie promoéw i tuneli, to jak mozna sie do-
mysli¢, pozostate trasy wymagajg posiadania kart jednego typu.
Podobnie jak w innych wersjach, potaczenia oznaczone szarym
kolorem mozna budowac dowolnymi wagonami pod warun-
kiem, ze sg one w jednym kolorze. Ale i tutaj mamy wyjatek.
Najdtuzsza i najwartosciowsza trasa pomiedzy Murmanskiem
i Lieksg wymaga az dziewieciu kart. Biorgc pod uwage to, ze
w talii jest po dwanascie kart w jednym kolorze, zbudowanie tej
trasy staje sie niematym wyczynem, ale sowicie nagradzanym.
Wyijatek podczas budowy tego potaczenia oznacza mozliwosc
uzycia czterech innych kart jako jokera.

Jak Kraje Potnocy sprawdzajq sie boju?

Jesli lubicie serie i gracie w nig dos¢ czesto, to ta wersja wyma-
ga zmiany podejscia do rozgrywek, przez co zapewnhnia sporo
Swiezosci. Jest ciasno, potaczenia powstajg szybko, a mapa bar-
dzo czesto zapetnia sie wagonikami w miejscach potrzebnych
wszystkim. Niuanse w zasadach, réwniez wymagaja przesta-
wienia myslenia na inne tory. To bardzo przypadto mi do gu-
stu, poniewaz Kraje Pétnocy niwelujg problem ,super dociggu”
i przewagi gracza posiadajacego sporo lokomotyw. Gra po-
zwala prowadzi¢ bardzo satysfakcjonujgce rozgrywki w mniej-
szym gronie i zdecydowanie polecatbym jg jako pierwsza z serii
dla grajgcych par. Jesli kto$ nigdy nie grat w tytut spod znaku
Wsigs¢ do Pociggu, nie poczuje zadnych roznic w rozgrywce
i prawdopodobnie nie odstraszy go liczba zasad. Poza tym, jak
w przypadku wszystkich gier ze stajni Days of Wonder, wykona-
nie jest Swietne i nie pozostawia niedosytu w tej materii.

Kraje Potnocy to dobra gra do polecenia na start dla 0sob szu-
kajacych tytutu dla dwojga, ale powinna ucieszy¢ tez osoby
ograne z innymi wersjami. Zdecydowanie polecam.

kacik poczatkujacych graczy numer 121

Wsigséc do Pociggu: Kraje Pétnocy

Zrecenzowat: Michat ,Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 2-3 osob
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 154,95 ztotych

dziata Swietnie na dwie lub
trzy osoby,

niweluje problem ,szczesli-
wego dociggu”,
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Pax Baltica to gra stworzona w Skandy-
nawii, pierwotnie wydana przez Three
Crown Games Productions, zas pozniej
przez GMT Games. Jej tematem jest woj-
na pétnocna toczaca sie w latach 1700-
1721, zwana lll wojng pétnocnga. Po jednej
stronie konfliktu znalazta sie Szwecja,
ktéra walczyta o utrzymanie swoich po-
siadtosci i przeksztatcenie Morza Battyc-
kiego w wewnetrzne morze szwedzkie.
Jej przeciwnikiem byta koalicja ztozona
z Rosji, Danii i Rzeczypospolitej bedacej
wowczas w unii z Saksonia. Drugopla-
nowymi uczestnikami dziatan wojen-
nych staly sie pézniej Prusy Ksiazece (po
stronie Koalicji) oraz Kozacy i Turcja (po
stronie Szwecji). Wojna rozpoczeta sie od
druzgocacych klesk poniesionych przez
Rosje, rzadzong woéwczas przez Piotra

Pax Baltica:
Great Northern War 17/00-1/721

I. Wkrétce potem podobny los spotkat
Rzeczpospolity i Saksonie, ktore staty sie
obiektem szwedzkiej inwazji. Krélowi
Karolowi Xll udato sie opanowaé cate te-
rytorium Saksonii i wiekszos¢ terytorium
Rzeczypospolitej, w ktorej niebawem
wybuchta wojna domowa. Doprowadzito
to do przejsciowego wycofania sie

z dziatan wojennych kréla Augusta

Il Mocnego. Przetomowa dla przebie-

gu wojny okazata sie kleska Szwedow
pod Pottawa w 1709 roku. Zwyciestwo

to faktycznie oddato panowanie nad
wschodnig czes$cig Europy Rosji i stato sie
poczatkiem jej pézniejszej potegi. Karol
XIl ratowat sie ucieczka do Stambutu.
Pozniej probowat jeszcze odzyskac ini-
cjatywe, ale szala wojny przechylita sie
juz wyraznie na strone Koalicji.

numer 121

Gdybym miat ocenia¢ wykonanie elementdw gry i strone
graficzng, to pierwsze uwagi nasuwajg sie pod adresem
planszy, ktéra poza tym, ze nie jest szczegdlnie porywaja-
ca, razi btedami w nazewnictwie prowincji. Doceniam, ze
autorzy usitowali nadac czesci prowincji dwczesnej Rze-
czypospolitej polskie nazwy, niestety nie do konca im sie
to powiodto. Ponadto wprowadzanie nazw litewskich lub
zanglicyzowanych nazw ukrainskich, delikatnie piszac, nie
jest najszczesliwszym zabiegiem. Troche mogtbym tak-
ze napisa¢ o konsekwencji w stosowaniu historycznego
nazewnictwa, ale nie chciatbym zanudzi¢ czytelnikow.
W przypadku bloczkow zetondw razi mnie natomiast blo-
czek Lubomirskiego ze wspotczesnym polskim ortem. Wite-
dy nasze godto (jesli juz autorzy sie na nie zdecydowali
wygladato zupetnie inaczej. W przypadku wielu innych
bloczkéw dotozono staran, aby zamiesci¢ na nich wiasci-
we godta. Tym bardziej dziwi, ze z Lubomirskim sie nie
powiodto. Jesli chodzi o wykonanie bloczkdw i innych ele-
mentéw od strony czysto technicznej, w zasadzie nie mam
uwag. Rowniez samo pudetko wyglada dos¢ atrakcyjnie,
zachecajgc do siegniecia po gre.
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Gra ukazuje catos¢ konfliktu w skali strategicznej. Strefowa
plansza przedstawia catg wschodnig Europe i Skandyna-
wie. Podczas rozgrywki operujemy bloczkami przedsta-
wiajgcymi armie i wieksze zgrupowania wojsk, umownie
okreslane jako putki. Do rozstrzygania walki zastosowano
system analogiczny jak w grach Columbia Games. Obok
zasad rozstrzygania walki istotne sg tez reguty dotyczace
zaopatrzenia oraz oblezen. Gra ta jednak rozni sie od typo-
wych gier bloczkowych jeszcze pod jednym wzgledem —
wystepowaniem czynnika dyplomatycznego i mozliwosci
wtaczania sie do wojny nowych panstw, gtéwnie po stro-
nie Koalicji.

Generalnie walka polega na tym, ze jak mamy jednostki
oznaczone kolejnymi literami alfabetu od A do D, najpierw
zadajq straty jednostki z literg A, potem B, C itd. Gracz rzuca
tyloma kostkami, ile punktoéw sity ma dana jednostka (blo-
czek] i zadaje na kazdej kostce jedng strate, jesli wyrzuci
wartos$¢ rédwng badz nizszg niz wskazana na bloczku. Przy-
ktadowo, jesli sita to A2, musi wyrzucic¢ 1lub 2. W przypadku
gdy walczg bloczki oznaczone ta sama litera, najpierw stra-
ty zadaje obronca. Utrata wszystkich punktdw sity oznacza
eliminacje bloczka, przy czym straty zadawane sg zawsze
bloczkowi, ktory jest aktualnie najsilniejszy (w przypadku
dwdch badz kilku réwnie silnych bloczkdéw wybiera po-
noszacy straty). Wazng konsekwencjg przegranej jest obo-
wigzek wycofania sie na kontrolowane badz neutralne pole
(co ciekawe, podczas rozgrywki okazuje sie, ze wiekszos$¢
terytorium Rzeczypospolitej jest dla Szweddw obszarem
neutralnym; dotyczy to takze sytuacji przed wybuchem
wojny domowej).

Na gre sktada sie kilka scenariuszy przedstawiajgcych po-
szczegolne fazy wojny i scenariusz kampanijny. Ten ostatni
to rozgrywka na wiele godzin. Poszczegdlne scenariusze
dos¢ mocno réznig sie swoim przebiegiem i szansami stron.

Poczatkowo miatem wrazenie, ze rozgrywka przechylo-
na jest na strone szwedzka, ale nie jest to prawda (z wy-
jatkiem scenariusza pierwszego). Koalicja ma swoje atuty
polegajgce na przewadze liczebnej i mozliwosci dziatania
na réznych kierunkach. Gracz szwedzki po podzieleniu sit
na kilka frontéw ma stosunkowo ograniczone $rodki dziata-
nia, zwtaszcza gdy przyjdzie mu $cierac sie z catg Koalicja.
Szwedom bardzo duzo daje wytaczenie danego panstwa
Koalicji z wojny. Dotyczy to zwitaszcza Rosji. Takie panstwo
traci wtedy wszystkie posiadane bloczki i staje sie na kilka
etapow neutralne (nie moze wtedy w ogodle tworzy¢ jed-
nostek]. Ponadto nie tak tatwo sprawi¢, aby panstwo, ktore
zawarto rozejm z powrotem witaczyto sie do wojny.

Came Design:
Sl':ﬁim Ekatrdm & (iran Burkmn

(g |
S

roasers | GMT Gomes LLC 2812
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W mechanice walki zwracajg uwage ograniczenia koncen-
tracji bloczkéw, jakie stwarzajg zasady zaopatrzenia. Do-
tyczy to zwtaszcza Rosji. Pewnym paradoksem, od strony
historycznej, wydaje sie to, ze w grze zdarza sie, iz w Ro-
sji lepiej zaopatrzone s oddziaty szwedzkie niz rosyjskie.
Generalnie problem Rosjan stanowi to, ze nie mogg skon-
centrowac w jednym miejscu zbyt duzych sit i nieraz musza
walczy¢ pojedynczymi bloczkami. Z kolei dos¢ irytujace sg
wiasciwosci oddziatdw polskich, ktdre potraktowano jak
przystowiowych chtopcdw do bicia.

Jesli chodzi o warunki zwyciestwa, minusem jest to, ze wy-
muszajg one koncentracje uwagi obu stron na Inflantach
i ich najblizszej okolicy. Gra tatwo moze przez to ograniczy¢
sie do zmagan o ten obszar i o$cienne prowincje rosyjskie.
Wiasciwie, gdy gramy Szwedami, nie ma wiekszego sensu
wkraczanie do Polski, a tym bardziej do Saksonii. Autor pro-
bowat uchwyci¢ rézne niuanse zwigzane z éwczesng sy-
tuacja wewnetrzng w Rzeczypospolitej za pomoca rzutow
na osobne tabele wydarzen, ale generalnie nie sprawdzajg
sie one i gracze, jesli tylko majg jakis wybor, nie siegaja po
te opcje.

Podsumowujgc, mam duzo uwag do tej gry, zwtaszcza od
strony historycznej. Sama rozgrywka jest ptynna, a gra na-
lezy do fatwych. Sporo zastrzezeh mozna sformutowac do
strony wizualnej, w tym takze do poprawnosci nazewnic-
twa i wizerunku wspotczesnego orta polskiego, ktéry zna-
lazt sie na bloczku Lubomirskiego.
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Pax Baltica:
Great Northern War 1700-1721

Zrecenzowat: Ryszard ,Raleen” Kita

Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 180 minut
Cena: 199,95 ztotych

ciekawy temat,

prosta i tatwa do przyswo-
jenia mechanika znana
z gier Columbia Games,
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faktyczne ograniczenie obszaru
gry do Inflant i skupienie tam
wiekszosci akdji.
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