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SPIS tresci

W swoim najnowszym felietonie Kwiatosz zestawit ze sobg entuzjazm hobbysty i zblazowa-
nie — albo zmeczenie — recenzenta. Ten pierwszy wedtug jego tezy podchodzi do hobby
z punktu widzenia rozrywki, podejscie drugiego jest natomiast krytyczne i nastawione na
szukanie dziury w catym. Pierwszy gra, az do znudzenia, drugi ogrywa, pisze tekst i odktada
gre na potke. ,Staro$¢ hobbysty”, cytujac tytut, nic tylko kupi¢ Geriavit. aktualnosci

Moja teza, moze nie tyle kontrteza, co inny punkt widzenia, brzmi natomiast tak: rynek
i Swiat w ogolnosci coraz bardziej przyspieszaja, a my wraz z wiekiem mamy coraz mniej
czasu na obcowanie z wszystkimi wytworami szeroko pojetej kultury. Wystarczy mi rzut temat numeru: Star Realms
oka na moja biblioteke gier w serwisie Steam, ktora liczy sobie co$ koto osmiuset pozycji, E R . w N e W,

na regaty z ksigzkami, ktorych jest grubo ponad tysiac, albo na regat z planszowkami, na _.T,-"'_* S F'J‘.% ?_*'F% E‘
ktorym zbiera kurz duzo za duzo tytutow. Jesli miatbym, kierujgc sie Kwiatosza tokiem my- S £ : M "

$lenia, zagra¢ w kazda z pozycji kilkadziesiat razy, nie starczytoby mi zycia. Z ksigzkami jest .
nieco inaczej, wszak kupuje sie je po to, aby przeczytaé, ale sporo kupitem pod wptywem Ewolucja
impulsu i czekajg na lepsze czasy.

Impuls to clou catego tego wywodu. Dobrze zrobiony marketing wktada nam do gtowy Jak Wéciekte Psy
potrzebe ,musisz-to-miec¢”, ale guzik go obchodzi czy tego uzyjemy. W wiekszosci przy-
padkoéw tego nie zrobimy. Albo poznamy pobieznie, znajdziemy punkt odniesienia i odto-
zymy na potke. Jest rowniez wielce prawdopodobne, ze stajac przed potka petna gier, . .

doznasz paralizu decyzyjnego i wiaczysz telewizor, bo we wszystko chciatby$ zagrac, ale Millenium Blades
nie potrafisz wybrac, co powinno po6js¢ na pierwszy ogien. To troche tak jak z tym twier-
dzeniem, ze niczym nieskrepowana wolnos$¢ wyboru jest najgorszym rodzajem niewoli. Planszowe Kwiatki Kwiatosza

Nie oszukujmy sie, débr konsumpcyjnych jest po prostu za duzo. Recenzent jest za$ tg

zblazowana jednostka, ktéra zdaje sobie z tego sprawe, poniewaz ciggle obcuje z nowymi

iteracjami tych samych pomystéw. To nie krytyczny pozytywista, a bohater romantyczny. Odlotowy Wyécig
Przynajmniej tak lubie o sobie mysle¢ — jest w tym o wiele wiecej optymizmu niz w recen-

zenckiej tasmie produkcyjnej.

Orlean — Handel i Intryga

Do zobaczenia za miesiac!

Railways of the World
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Bloodborne: Gra karciana

Na przetomie pazdziernika i listopada na sklepowe potki powin-
na trafi¢ Bloodborne, taktyczna gra o zarzadzaniu ryzykiem z do-
mieszka kooperacji i mnéstwem przelanej krwi. W tej karciance
kazdy z tropicieli w tajemnicy przed innymi wybiera swojg strate-
gie na dang walke. Czy uderzysz, aby zdobyc¢ krew? Bedziesz sa-
botowat wysitki innych? A moze wycofasz sie do bezpiecznego
schronienia snu tropiciela, aby zabezpieczy¢ zdobyte tetnienie
krwi i wzmocnic sie przed nastepna walkg?

Jesdli chcesz wygra¢ w tej grze petnej strachu i podstepu, po-
trzebna ci bedzie przemyslana strategia, bezwzglednos¢ w spi-
skowaniu i nerwy ze stali.
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Bloodborne
.

Tajniacy: Duet

Tajniacy: Duet, kolejna odstona stynnej serii, to kooperacyjna gra
stowna przeznaczona dla dwoch graczy. Na karcie klucza znaj-
duje sie dwanascie pdl — dziewie¢ z nich oznacza stowa, ktére
musi odgadnac¢ drugi tajniak, a trzy to stowa, ktérych musi sie
wystrzegac. Aby naprowadzi¢ swojego partnera na konkret-
ne stowa (badz stowo), dajesz mu jednowyrazowe wskazéweki.
Z kolei twoj partner daje ci wskazowki do stow, ktdre ty musisz
odgadnad. Jedli obydwoje odgadniecie wszystkie stowa zanim
wykorzystacie wszystkie swoje tury, wygrywacie i mozecie ra-
zem $wietowac zwyciestwo! Hasta s wieloznaczne, skojarzenia
rowniez — owocuje to rozgrywka petng Smiechu i emoc;ji.

Jesli umiecie gra¢ w Tajniakdw lub Tajniakéw: Obrazki, to wiecie

juz, ze gtébwny pomyst jest taki sam, natomiast szczegoty roz-
grywki nieco sie réznia:

e Kkarta klucza jest dwustronna, tak aby obie strony stotu mogty
dawac sobie wskazoéwki ha zmiane,

* W grze pojawiajg sie znaczniki czasu, ktére ograniczaja liczbe
tur,

e stowo, ktore jest zielonym agentem po twojej stronie klucza,
moze okazac sie kim$ zupetnie innym w turach, w ktérych to
ty zgadujesz.

W grze zostat zastosowany rowniez
nowy wariant, mianowicie ,Mapa Mi-
sji”. Przygoda rozpoczyna sie w Pradze
— stolicy Czech. Po tym jak sukcesem
zakonczy sie nasza rozgrywka, moze-
my przystgpi¢ do kolejnych wyzwan,
jakie daje nam Mapa Misji. Poziom
kolejnych misji rosnie wraz postepem
na kartach misji poprzez zmniejsza-
nie liczby tur lub liczby btedow, jakie
mozna popetni¢ podczas odgadywa-
nia. Bedzie to z pewnoscig prawdziwa
gratka dla dedukcyjnych wyjadaczy.

v, aaba ORI | FOOT EATOS
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Kraina Snow

Kiedy czytacie te stowa, na sklepowych pdtkach powinna by¢
juz dostepna Kraina Snéw, w ktorej jeden z graczy staje sie
$nigcym i zakrywa oczy przepaska. Pozostali gracze wecielajg sie
w role duszkow sennych i bedg opisywac pieknie zilustrowane
karty wytacznie pojedynczymi stowami, tak aby naprowadzic¢
$nigcego na odgadywane hasto. Niektorzy gracze wecielg sie
w role diablikow, ktdre sprobujg zwies¢ $higcego na manowece,
a wsrdd graczy znalezé sie moze takze psotliwy chochlik.

Rozgrywka w Kraine Snéw trwa tyle rund, ilu graczy uczestni-
czy w zabawie. Kazda runda sktada sie z dwoch faz: nocy i dnia.
Kazdej nocy jeden z graczy jest $nigcym i probuje odgadngc
elementy wystepujgce w jego $nie na podstawie podpowiedzi
pozostatych. Kazdego dnia wrdzki i $nigcy otrzymujg punkty za
kazdy element, ktory $nigcemu udato sie poprawnie odgadnac,
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a $nigcy, jesli zapamietat odgadniete hasta i opowiedziat swdj
sen, otrzymuje takze kilka dodatkowych punktow.

Gracze bedacy diablikami prébujg zmyli¢ $nigcego, wypowia-
dajac hasta niepasujgce do ilustracji na karcie lub wrecz celowo
kierujac jego sny w podobnym, ale mylnym kierunku. Samolot
wszak tatwo moze sie sta¢ Smigtowcem, poniewaz gdy dobre
duszki wypowiedziaty stowa ,lata”, ,maszyna” i ,pilot”, wystarczy
tylko dobrze dobrac czwarte stowo, na przyktad ,wirnik”, aby sen
$nigcego odptynat w zupetnie innym kierunku.

Gdy wsrdd graczy zdarzy sie chochlik, bedzie on miat za zadanie
sprawic¢, aby snow, ktore $nigcy odgadt, byto tyle samo, ile tych
przez niego zapomnianych. Otrzyma on za to punkty - tym wie-
cej, im bardziej obie wartosci beda sobie blizsze.

o s

Gra konhczy sie, gdy kazdy z graczy wcieli sie raz w role $nig-
cego. Kazdy z graczy sumuje wtedy swoje punkty, pamietajac
o tym, aby odja¢ po jednym punkcie za kazda karng karte, ktora
ma przed soba. Gracz z najwieksza liczba punktdw zostaje zwy-
ciezca.

Kraina Snéw to prosta, urocza i marzycielska gra towarzyska
przeznaczona dla od czterech do dziesieciu graczy.

__
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Projekt Gaja

W grze Projekt Gaja kazdy z graczy kontroluje jednga z czternastu
frakcji, ktore usitujg pokojowo rozwingc swoje imperia w galak-
tyce Terry Mystiki. Kazda z frakcji, cechujgca sie innymi wymaga-
niami srodowiskowymi, dgzy do mistrzostwa w technice terrafor-
mowania planet, aby przystosowywac nowe $wiaty do zycia.

W trakcie rozgrywki gracze zasiedlajg planety, rozwijajg kopal-
nie w bardziej zaawansowane budynki i tgczg skupiska planet w
przymierza. Czesto stajg takze przed waznym wyborem: szukac
sgsiedztwa innych frakcji, zyskujac dzieki temu moc i nawigzujac
stosunki handlowe, czy tez raczej rozwijac sie w samotnosci, ko-
rzystajac z wiekszych mozliwosci ekspansji.

Ponadto gracze odkrywaja nowe technologie i szlifujg zdobyte
umiejetnosci. Zwyciezcg zostanie ten, kto najwydajniej rozwinie
swojq frakcje.

Projekt Gaja to nastepca Terry Mystiki — gry, ktéra odniosta

Swiatowy sukces. Jego premiera przewidziana jest na poczatek
listopada.

Legenda Pieciu Kregow: Cykl Cesarski

Na poczatku listopada wszystkich mitosnikdw nowych, karcianych
Legend Pieciu Kregéw w formacie LCG czeka nie lada gratka — na
sklepowe potki trafi pierwszy dodatek z Cyklu Cesarskiego: kzy
Amaterasu. Zestaw bedzie zawierat sze$¢dziesiat kart — dwadziescia
réznych po trzy kopie — ktore zapewnig graczom nowe opcje skta-
dania talii.

Co ciekawe, Fantasy Flight Games zapowiedziato, ze caty cykl uka-
ze sie nie w miesiecznych odstepach czasu, tak jak dotychczas,
a cotygodniowych. Wszystko po to, aby szybko rozbudowac baze
kart i rozwing¢ scene turniejowa. Jak udato nam sie dowiedzie¢ od
przedstawiciela wydawnictwa, Galakta planuje wydawac polska
wersje cyklu rownolegle z angielska, co jest zgodne z dotychczaso-
wa polityka firmy dotyczaca karcianek LCG. Ewentualne przesuniecia
w terminach moga wynikac¢ wytacznie z problemow z transportem
dodatkoéw do Polski. Trzymamy kciuki, aby tak sie nie stato.
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Dobble Zwierzaki

W pierwszej potowie listopada, za sprawg wydawnictwa Rebel, le-
gendarna imprezowa gra Dobble powroci w wersji ze zwierzetami.
Podstawowag zasadg gry jest jak najszybsze znalezienie zwierzatka,
ktore taczy ze soba dwie karty. To samo zwierze na dwaoch kartach
jest zawsze tylko jedno, o czym nalezy pamietac i w to nie watpic,
poniewaz zawsze jest to prawda. W pudetku z gra znajdziecie zasa-
dy az pieciu mini-gier, w ktére mozna gra¢ kartami Dobble Zwierza-
ki, w tym jeden wariant solo.

Czym Dobble Zwierzaki roznig sie od klasycznego Dobble? Wszyst-
kie zwierzatka sg nieco wiekszymi symbolami i narysowane zostaty
w sposob uwypuklajacy ich cechy charakterystyczne, dzieki czemu
sg proste do nazwania. Pozwala to nie tylko dorostym, ale i dzieciom
szybko odnalez¢ w myslach odpowiednie stowo, aby nazwac dane-
go zwierzaka oraz utrwala ich nazewnictwo.
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Okej, juz sie ttumacze. Tytut recenzji moze
sugerowac dwie rzeczy: to, ze Star Re-
alms mi sie podobaii to, ze nie ma w tym
niewielkim pudetku absolutnie zadnego
nowego pomystu. Pierwsze stwierdzenie
jest jak najbardziej prawdziwe, drugie
natomiast jest nie do konca zgodne

z prawdq, o czym w dalszej czesci recen-
zji. Oklepane hasto o kotlecie wydato

mi si¢ jednak catkiem celnym oddaniem
moich wrazen i tego, co o nowej grze od
Games Factory mysle.

Budowanie talii od czasow nieSmiertelnego Dominiona
stato sie gatunkiem tak ogranym i wyeksploatowanym, ze
kolejni siegajacy po niego autorzy stajg na gtowie byle tyl-
ko przescignac innych w obudowywaniu go dodatkowymi
mechanikami i udziwnieniami. Albo w przeciwnym kierun-
ku: ile mozna zabrac¢ z tej mechaniki, aby pozostato samo
jej wydestylowane sedno, jednak bez utraty grywalnosci?
| tak na rynku pojawit sie Ascension.

rig kart

Jedli Dominion to strategiczne planowanie i szukanie cie-
kawych potaczen pomiedzy kartami, to Ascension jest
taktycznym, radosnym uktadaniem kombinacji z tego, co
akurat mamy pod reka. Pula dostepnych do kupienia kart
jest niezmienna, ale pojawiajg sie na stole w losowej kolej-
nosci i to z tego wynikac bedzie pewna niepowtarzalnosc
partii. Ze schematu rozgrywki zdjeto tez gorset ograniczen
w liczbie zagrywanych oraz pozyskiwanych kart. Dobieram
pie¢ na reke, zagrywam ile chce, kupuje na ile mnie stac,
znowu dobieram piec¢ i tak dalej. Prostota i dynamika na
pigtke z plusem.

No dobrze, ale dlaczego wtasciwie recenzje Star Realms
zaczynam od obszernego wspomnienia Ascension? Ano
dlatego, ze obie gry wspotdzielg jednego z autorow i s3
podobne do siebie w jakichs$ siedemdziesieciu procentach
aspektoéw, tj. na tyle, ze mniej wprawne oko mogtoby je
ze sobg pomyli¢. Tak, klimat i grafiki s zupetnie inne, wiec
pewnie kazde oko by to zauwazyto. Tak, moje poréwnania
po chwili namystu sg bez sensu i walg sie jak domek z kart,
ale ja nie o tym.

O ile jednak Ascension byto mimo wszystko wzglednie
standardowym deckbuilderem z liczeniem punktoéw i stan-
dardowymi warunkami konca rozgrywki, o tyle Star Real-
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ms jest niemalze tym samym, ale z bardzo ciekawa wolta.
Zostawmy liczenie punktéw innym i skupmy sie na tym co
wazne, czyli na krzywdzeniu przeciwnika — taka my$l mu-
siata przyswieca¢ autorom. Nie zatoze sie, ale mam takie
przeczucie. Na kartach w swojej poczatkowej talii znajdzie-
my dwie waluty: handel i atak. Pierwszy dziata intuicyjnie
i pozwala na zakup nowych kart. Drugi natomiast sprawia,
ze przeciwnik traci tyle samo punktdw wytrzymatosci / au-
torytetu / zycia... nazwa jest nie do konca istotna. Wazne,
ze jesli przeciwnik ma tego okragte zero, ja wygrywam,
podkreslajgc dobitnie hajsowo-laserowg wydajnos¢ mojej
talii.

Star Ralms w swoich zatozeniach jest gra na granicy trywi-
alnosci, ale kilka lekkich twistow sprawia, ze na pare krokow
sie od niej odsuwa. Skoro karty do kupienia pojawiajg sie
W sobie tylko znanej kolejnosci i ciezko jest zaplanowac co$
dtugofalowo, interakcje pomiedzy kartami uproszczono do
granic mozliwosci. W talii znajdujg sie cztery kolory kart
odpowiadajgce pewnym frakcjom / stylom gry. Niebieskie
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Oznaczajg odzyskiwanie punktow autorytetu, czerwone to
usuwanie niepotrzebnych kart z talii, zotte to wyrzucanie
kart z reki przeciwnika, a zielone to po prostu uderzanie
mocno i szybko. Po zagraniu kazda karta daje nam jeden
z dwadch zasobow (przypominam: hajs lub lasery] i ewen-
tualnie wydrukowang akcje. Jesli w jednej turze zagram
dwie karty tego samego koloru, na kazdej z nich zadziata
dodatkowa akcja lub zasob, o ile takowe posiadajg. Ponad-
to czes$c¢ kart posiada tez jednorazowe efekty aktywowane
poprzez zupetne usuniecie ich z gry. | tyle. Akcje na kartach
sg elementarne: dobierz, odrzué, usun. Te bardziej skom-
plikowane i charakterystyczne datoby sie policzy¢ na kilku
palcach.

Gdybym o tym kiedy$ przeczytat, pomyslatbym, ze to nie
ma prawa sensownie dziatac, ze moje decyzje sg bez zna-
czenia i ze losowos¢ zabije wszelka przyjemnosc ptynaca
z rozgrywki. O dziwo jednak wecale tak sie nie stato. Mno-
gos¢ bardzo prostych efektow kart wbrew pozorom po-
zwala na prowadzenie roznych stylow gry. Oczywiscie
nadal nie ma tu mowy o strategicznym planowaniu i wy-
bieraniu z petnego spektrum opciji, ale nawet te mate de-
cyzje na poziomie wyboru jednej z dwoch kart do kupienia
majg znaczenie. Z jednej strony moge prébowac ztozyc

klasyczny rush i zala¢ przeciwnika masg szybkich obrazen,
ale moze lepiej bytoby zainwestowac¢ w bazy? S3 to kar-
ty, ktére po zagraniu zostajg na stole dopoki przeciwnik ich
nie zniszczy, wiec nie zapychaja talii. Niektore bazy bro-
nig przed obrazeniami — przeciwnik nie moze przydzielac
obrazen graczowi dopdki taka baza znajduje sie w grze.
Hmm... a moze odpuscic ataki na poczatku i skupi¢ sie na
budowie maszynki do robienia pieniedzy? Moze nie zgine
do momentu, w ktérym zacznie mi sie to optacac?

Bot Handlowy

Kult Maszyme Okret

Mozesz zezlomowac karte z reki lub ze stosu
kart odrzuconych.

Jestem ze Star Realms bardziej niz zadowolony. Jest to
jedna z najbardziej przystepnych gier karcianych na ryn-
ku. Zarowno pod wzgledem skomplikowania zasad, jak
i przygotowania do rozgrywki. Jak wyglada setup? Potasuj
talie kart, odkryj z niej pie¢ do kupienia i juz. Bez dziele-
nia kompletow i tasowania réznych zestawow przed kazda
rozgrywka. Znowu — to jest cos, co w wielu innych przy-
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padkach mogtoby by¢ dla mnie zarzutem, ale tutaj mi nie
przeszkadza. Spora w tym zastuga czasu rozgrywki, ktory
zamyka sie spokojnie w pietnastu, dwudziestu minutach.
Mozna nawet zejs¢ do dostownie kilku minut, wyprobowu-
jac demonstracyjng aplikacje na smartfony i tablety.

A czy co$ nie zagrato? Jedyne problemy odnajduje na po-
ziomie wykonania. Do zaznaczania punktdw zycia stuza
niezbyt wygodne karty, ktore w swoim egzemplarzu pod-
mienitem na dziesiecioscienne kostki. Graczom przyzwy-
czajonym do karcianek od Fantasy Flight Games moga tez
nie przypas¢ do gustu ilustracje — proste i oszczedne jak
sama rozgrywka. A troche szkoda, poniewaz jesli tej grze
brakuje jakiego$ rozbuchania, to wtasnie pod wzgledem
wykonania graficznego.

Korweta

Coarto o I porium: Clkred
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Star Realms to szybka i prosta gra, ktora brak planowania
strategicznego rekompensuje zaskakujgco duza liczbg de-
cyzji taktycznych. Najchetniej od razu polecitoym wszyst-
kim wizyte w sklepie, gdyz stosunek ceny do jakosci jest
tu na bardzo satysfakcjonujagcym poziomie. Moge jednak
polecic¢ cos$ lepszego: przed zakupem sprawdzcie sobie za
darmo wersje mobilna. | juz wszystko bedzie wiadomo.

PS. Gra jest dwuosobowa, nie dajcie sobie zamydli¢ oczu
wariantami trzy- i czteroosobowymi. Nie warto.

AFLEE S PRI e el

Taran

Blaby: Okret
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Stacja Kosmiczna

Cawber g Impariam: flaca
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STAR
REALMSH

prostota zasad, prostota przygotowania
do qry,

niewielkie pudetko, niewiele miejsca na
stole,

szybka, taktyczna rozgrywka.

mogtaby by¢ fadnigjsza.
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Wiele czasu mineto od momentu, kiedy
cos$ wypetzto z wody na lad i postano-
wito pooddychaé powietrzem atmosfe-
rycznym, a przy okazji wyhodowac sobie
nogi. Czas ten nie byt jednak sielanka.
Ciagle trzeba byto walczy¢ o jedzenie.
Bez niego, byto kiepsko. A zeby walczy¢
o jedzenie, trzeba byto stale ewoluowaé,
aby by¢ lepiej przystosowanym do zycia,
niz inni. | wlasnie o tym opowiada gra
Ewolucja.

Oryginalnie Ewolucja zostata wydana w 2010 roku jako
Evolution: The Origin of Species przez Rightgames (a po
polsku przez G3). W 2014 gra zostata wydana w zupetnie
nowej wersji przez North Star Games. Nowe wydanie byto
tak dobre, ze doczekato sie kilku dodatkdéw. W tym roku
doczekato sie réwniez polskiej wersji jezykowej dzieki wy-
dawnictwu Egmont.

Ewolucja to gra karciana (gtéwnie karciana) o przetrwa-
niu gatunkdw. Gracze wcielajg sie w... no cdz, wcielajg sie
w rézne gatunki zwierzat i ich zadaniem jest odpowiednie
ewoluowanie, aby jak najlepiej zdobywac pozywienie. Do
tego musza tez rosnac i zwiekszac swojg populacje, ponie-
waz przetozy sie to pdzniej na punkty zwyciestwa.

Kazdy gracz zaczyna zabawe z jednym bezimiennym ga-
tunkiem, ktdry ma rozmiar jeden i populacje na pierwszym
poziomie. Na reke dostaje kilka kart, ktore beda mu stuzyty
przede wszystkim do rozwoju tego pierwszego gatunku
oraz do tworzenia kolejnych, ale nie tylko.

Na poczatku kazdej tury gracze wybieraja po jednej karcie
z reki i ktadg jg zakryta przy duzym kaflu wodopoju. Kazda
karta ma nadrukowang wartos$¢, ktéra w pewnym momen-

cCie tury przetozy sie na ilo$¢ dostepnego pozywienia przy
wodopoju.

Nastepnie gracze rozgrywajg swoje tury. Kazdy z nich
moze uzy¢ kart do ewoluowania swojego gatunku. W tym
celu wybiera karty cech z reki i zagrywa zakryte przy wy-
branym gatunku. Zostang one odkryte dopiero wtedy, gdy
wszyscy wykonajg swoja ture. A co to za cechy? Przerdzne.
Zwykle sg to rzeczy wspomagajgce pozyskiwanie i maga-
zynowanie zywnosci, ktora w dos¢ prosty sposob decy-
duje o naszym zwyciestwie badz porazce. Sq tez cechy
obronne, gdyz niektdre gatunki moga stac sie miesozerne
i zamiast grzecznie jes¢ rodliny przy wodopoju, beda jadty
co innego, choc¢ nadal przy wodopoju. Rozwdj naszych ga-
tunkow trzeba dobrze przemyslec, gdyz nie dosc, ze kaz-
dy z nich moze miec tylko trzy karty cech, dodatkowo nie
mMoga sie one powtarzac. Na szczescie mozna je podmie-
nia¢. W koncu ewolucja czasem uwsteczniata jakies cechy,
aby wyeksponowac nowe, bardziej przydatne.

Kart z reki mozna tez uzy¢ do zwiekszenia populacji oraz
rozmiaru swoich gatunkow. Sg to do dos¢ istotne rzeczy,
poniewaz populacja przektada sie na punkty zwyciestwa,
a rozmiar potrafi ochroni¢ przed drapiezcami. Za kazde
zwiekszenie populacji lub rozmiaru gatunku nalezy odrzu-
ci¢ karte z reki.

W ten sam sposdb, mozna stworzy¢ sobie nowy gatunek.
Odrzucamy karte i bierzemy nowa planszetke gatunku, kto-
ry zaczyna z populacjg i rozmiarem jeden oraz bez zadnych
dodatkowych cech. To tez dziatanie, ktore jest dos¢ istotne,
poniewaz z jednym gatunkiem, nawet mocno rozwinietym,
daleko nie zajedziemy.

Kiedy juz zagramy karty, nadchodzi pora zywienia. Wtedy
to odkrywa sie karty przy wodopoju i doktada nowe ze-
tony jedzenia do puli. Zaczyna sie tez walka o pozywienie.

Gracze po kolei zywig swoje gatunki zwierzat. Kazda oso-
ba bierze po jednym zetonie jedzenia i ktadzie na swoim
gtodnym stworzonku. Gtodne stworzonko to takie, ktore
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ma ha sobie mnigj zetondw zarcia, niz wielko$¢ jego popu-
lacji. W tym czasie uruchamiane sa tez niektore karty cech,
ktore pozwalajg na pobieranie jedzenia z wodopoju poza
kolejnoscig albo dobieranie wiecej niz jednego zetonu
z wodopoju. Kiedy jedzenie w wodopoju sie konczy, a ja-
kie$ zwierzeta nadal sg gtodne, ich populacja zmniejsza sie
do poziomu ,nhajedzenia”. Prawa natury sg nieubtagane.

Jest jednak jeszcze jedna strona medalu, o ktérej juz deli-
katnie wspomniatem. Niektore gatunki mogg stac sie mie-
sozerne. One nie jedza rodlinek z wodopoju. One jedza
tych, co jedzg roslinki (albo innych miesozercéw, wybred-
ne nie s3g). Atak miesozercy na inny gatunek jest jednak
obarczony pewnymi warunkami. Po pierwsze. nie mozna
zaatakowac czego$ wiekszego od siebie. Po drugie, inne
gatunki moga miec¢ cechy obronne, ktore powstrzymajg
nas przed konsumpcja. Po trzecie, jesli jedynym gatunkiem,
jaki mozemy ,kasnac” jest jeden z naszych gatunkdw, musi-
my go pozre¢. Miesozercy nie patrzg na przynaleznos¢ do
graczy. Oni patrza tylko na jedzenie. Zaletg wcinania innych
gatunkow jest to, ze po pierwsze dostajemy tyle jedzenia,
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ile pozarty gatunek miat rozmiaru. Po drugie obnizamy po-
pulacje zjedzonego o jeden (a to przeciez punkty). Na kon-
cu fazy karmienia cata zebrana zywnosc¢ trafia za zastonke
gracza jako punkty zwyciestwa. Zwierzeta sg znowu gtod-
ne i gotowe na kolejna runde.

| tak runda za runda, tura za tura, rozwijamy swoje zwie-
rzatka, zywimy je i zbieramy punkty. Gdy wyczerpie sie ta-
lia kart z cechami (a przemiat tych kart jest spory]), gra sie
konczy, a gracze liczg punkty. Kazdy zeton pozywienia, jaki
w trakcie gry trafit za zastonke to jeden punkt. Kazdy punkt
populacji stworzen to rowniez jeden punkt. Kazda karta ce-
chy przydzielona do naszych gatunkow to jeden punkt. Kto
ma ich najwiecej, ten rzadzi Ziemia. Przynajmniej do czasu
kolejnej rozgrywki.

Ewolucja to naprawde ciekawa gra. Szybka, prosta, ale jed-
nak z duza doza kombinowania i niekiedy negatywnej inte-
rakcji. Jak rozwinac¢ nasze gatunki? lle jedzenia dotozy¢ do
wodopoju? Czy zosta¢ miesozercg? Rozwija¢ cechy typo-
wo obronne, czy tez skupi¢ sie na czyms innym? Jak zyc?
Catos¢ zamyka sie spokojnie w ciggu godziny (przy petnym
sktadzie osobowym), a wszystko to dodatkowo podane
jest w bardzo tadnym ,opakowaniu”. Nie mam tu na mysli
pudetka, ale grafiki na kartach i jako$¢ wykonania elemen-
tow. Drewniany, sporych rozmiarédw dinozaur jako znacznik
pierwszego gracza jest Swietny. Ale i reszta elementow jest
bardzo porzadna, cho¢ obrazek na karcie Tkanki Ttuszczo-
wej jest jakis taki niepokojacy.

Ewolucje spokojnie mozna wyjac na spotkaniu z planszo-
wymi wyjadaczami, ale tez i przy rodzinnym stole. W obu
przypadkach fajna zabawa gwarantowana. Mam tez na-
dzieje, ze Egmont zdecyduje sie na wydanie polskich wersji
jezykowych dodatkdw do tej gry. Trzymam za nich kciuki.
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oprawa graficzna,
szybka rozgrywka,
tatwa do ttumaczenia,

negatywna interakcja
W sumie opcjonalna.

sg momenty, gdy drapiezniki
maja zbyt fatwo.
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Czy sq na sali fani kina Quentina Taran-
tino? A w szczegdlInosci ci, ktorzy cenia
jego debiut we wczesnych latach 90-
tych? Jesli tak, wydawnictwo Lucrum
Games ma dla nich interesujaca, mocno
gangsterska i mocno imprezowa gre,
ktéra pozwoli na wcielenie sie w ktoras
z ,,kolorowych” postaci legendarnych
juz Wsciektych Psow. Czy proponowany
tytut wzbudza takie emocje jak filmowa
produkcja? Czy ciezki klimat gangster-
skich porachunkéw da sie przenies¢ do
karcianej gry, w ktérej gtéwne role od-
grywac beda nasi przyjaciele badz rodzi-
na?

Tradycyjnie zaczne od oktadki, poniewaz pomimo wszel-
kich zapewnien, ze nie oktadka stanowi o tresci, ona jako
pierwsza przycigga uwage jej przysztego wiasciciela. Tym,
€O na oktadce przykuwa uwage jako pierwsze jest na pew-
no tytut. Kazdy, kto cho¢ odrobine zna historie kina lub
przynajmniej stara sie kojarzy¢ klasyki minionego wieku,
tytut Jak wsciekte psy potaczy z gangsterska mieszanka
kryminatu, thrillera i czarnej komedii Tarantino. Skojarzenie
to nie bedzie mylne, poniewaz zarédwno oktadka, jak i pu-
detko jasno wskazuja, ze o ten kultowy tytut sie rozchodzi.
Pudetko nie jest za duze, wiec gre mozna zabra¢ na kaz-
da impreze lub na wyjazd w fajnym, rozrywkowym gronie.
Towarzystwo w tej grze to podstawa, poniewaz do roz-
grywki potrzebujemy przynajmniej szes$ciu osob i najlepiej,
aby byty to osoby, ktore potrafig wczuwac sie w klimat. Ale
o specyfice graczy kilka stdw dopowiem pdznie;.

Co oferuje nam wnetrze pudetka? Jak Wsciekte Psy to ty-
powa gra karciana. Nie zawiera zadnej planszy, zadnych
kostek ani zadnych innych dodatkowych gadzetéw poza
kartami. Wsrdd kart znajdziemy dwanascie kart tozsamo-
§ci, ktére bezposrednio nawigzujg do filmu. Kazda kar-
ta tozsamosci ma inny kolor oraz nazwe, ktora rzecz ja-
sna jest nazwa koloru. Tozsamosci réwniez sg powigzane
z filmem, zatem mozemy zagra¢ Panem Pinkiem, ktéry nie
chciat zaptaci¢ napiwku lub Panem Brownem, ktérego za-
grat sam Tarantino. Kolejne karty to dwanascie zestawow
kart, ktére zawierajg dwanascie kart gtosownia z rewersa-
mi odpowiadajgcymi poszczegdlnym kartom tozsamosci
oraz jedna karta zasadzki. Mniejsza talia kart to karty tupu,
ktory stanowig sztabki ztota (juz nie diamenty, jak w filmie)
o0 wartosciach trzy, cztery oraz pie¢ punktéw. | ostatnim
zestawem kart sg karty podziatu tupu. Do gry dotgczonych
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jest tez dwanascie plastikowych podstawek, do ktdrych
przytwierdza sie karty tozsamosci. Co do wykonania kart,
nie mam zadnych zastrzezen. Sg to zwykte karty z miekkiej
tektury, ktore przy ,kulturalnej” grze powinny postuzy¢ lata-
mi. Jesli jednak kto$ spodziewa sie wielu emocji przy stole,
moze zainwestowac w ich zakoszulkowanie. Na pozytyw-
ng ocene zastuguja kolory zastosowane w grze. Pomimo
uzycia kart fioletu, rézu, jasnej i ciemnej zieleni, nie ma ra-
czej nigdy watpliwosci, jakiego koloru jest to karta. Nasy-
cenie kolordow jest po prostu dobrane w punkt. W pudetku
znajdziemy oczywiscie instrukcje, ktora jest na tyle prosta
(z reszta jak i sama gra), ze po jednej, nawet pobieznej lek-
turze mozna zasig$¢ do gry. Samo ttumaczenie zasad z ko-
lei nie powinno potrwac dtuzej niz trzy minuty. A skoro juz
0 zasadach mowa, to o co tu w ogdle chodzi?
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Zasady sg banalnie proste. Jak w wiekszosci instrukcji, au-
tor sugeruje, aby ustali¢, kto po raz ostatni ogladat film
Tarantino. Wybrany tg $ciezka selekcji gracz staje sie zna-
nym z filmu Joe Cabotem i przyznaje pozostatym graczom,
a od tego momentu juz gangsterom, pseudonimy. Nada-
nie pseudonimu to po prostu wreczenie karty tozsamosci
oraz zestawu kart do gtosowania. Kazdy z graczy ustawia
przed soba karte tozsamosci, tak aby byta ona widoczna
dla wszystkich. Nastepnie wyktada sie na stoét cztery karty
z talii sztabek ztota i zaczyna sie pierwsza runda. Pierwszy
etap rundy to negocjacje pomiedzy graczami. | nie ukry-
wam, jest to najlepszy element tej gry. Z zatozenia negocja-
cje powinny trwac nie dtuzej niz dziewiecdziesiat sekund,
ale takie ustalenia zawsze mozna zmodyfikowac i dopa-
sowac do grajacej ekipy. Negocjacje moga odbywac sie
w dowolny sposob. Nad stotem i pod stotem. Realnie i wir-

\
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tualnie. Werbalnie i niewerbalnie. lle kanatéw komunikacji
jest mozliwych, tyle mozna wykorzystac. Zatem mozna
zwyczajnie z kim$ porozmawiac, niekoniecznie przy stole,
mozna szepta¢, wymieniac sie znaczacymi spojrzeniami,
szturcha¢ noga pod stotem, pisa¢ sms-y, wskazywac dany
kolor na swoich kartach i tak dalej, i tak dalej. Wszystkie
chwyty sg dozwolone. Kiedy minie umoéwione dziewiec-
dziesiat sekund i zakohcza sie wszelkie narady i spiski, gra-
cze przechodza do fazy gtosowania. Aby wyeliminowac
z walki o tup danego przeciwnika, gracz ktadzie przed sobag
karte gtosowania (rewersem do goéry] przedstawiajgcg ko-
lor tego gracza. Kiedy wszyscy gracze zagrajg juz swoje
karty gtosowania, rownoczesnie sie je odstania i sprawdza,
kto pozostaje w grze, a kto zostat ,,odstrzelony”. Z rundy
zostaje wyeliminowany ten gracz, ktéry zebrat najwiecej
gtosdw oraz ci, ktérzy nie oddali gtosu na wyeliminowa-

r
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nego gracza. Kazdy wyeliminowany gracz przewraca swo-
ja karte tozsamosci. Runda trwa do momentu, az przezyje
tylko jeden gracz, ktory zabierze wszystkie cztery sztabki
ztota albo przezyje dwaoch graczy, ktérzy muszg zdecydo-
wac, w jaki sposdb dokonajg podziatu tupu. Runde moze
zakonczyc takze Smierc¢ wszystkich graczy. W takiej sytuacji
nikt nie otrzymuje sztabek ztota. Jedynie ci z graczy, ktérzy
nie brali udziatu w ostatnim gtosowaniu dobierajg po jed-
nej sztabce ztota z wierzchu talii. Poza powyzszym opisem
najprostszej z wersji rundy, kazdy z graczy zamiast gtosu
na dang posta¢ moze zagrac kartg zasadzki. Jezeli ktorys
Z gangsterow zacznie podejrzewad, ze zaraz to wiasnie on
stanie sie celem pozostatych graczy, moze wykorzystac
wiasnie te karte. Jezeli faktycznie okaze sie, ze otrzymat
najwieksza liczbe gtosow, zostaje w grze. Wskazuje jedne-
go z graczy, ktoérzy chcieli go zastrzeli¢ i eliminuje go z run-
dy. Jedli natomiast jego przypuszczenia sie nie sprawdza,
wtedy strzela sobie w kolano i eliminuje z rundy sam siebie.

Ostatnim elementem rundy jest podziat tupu, ale tylko wte-
dy, kiedy pozostanie dwojka graczy. Kazdy z pozostatych
przy zyciu gangsterow otrzymuje wtedy trzy karty podziatu
tupu, ktorymi sg karty POt na pot”, Kradziez” i ,Bierz ztoto
i w nogi”. Gracze maja trzydziesci sekund na to, aby uzgod-
ni¢ miedzy sobg jak podziela tup i przekonac rywala, ze do-
trzymajg stowa. Nie zapominajmy jednak o tym, ze w tej
grze liczy sie blef, wiec dotrzymywanie stowa nie jest jakas
dominujaca cnota. Kiedy obydwaj gangsterzy sg pewni de-
cyzji, wyktadaja karte na stét i dokonujg podziatu tupu we-
dle rozpiski zawartej w instrukciji.

Zwyciezca gry zostaje ten z graczy, ktory jako pierwszy
zbierze przynajmniej dwadziescia pie¢ punktow. W przy-
padku gry w dziesie¢-dwanascie osob tych punktow nale-
zy uzbiera¢ dwadziescia cztery. To tyle jesli chodzi o zasa-
dy. Sama kwintesencja gry nie tkwi jednak w jej zasadach,
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ale w emocjach, ktdre towarzyszg w trakcie samych nego-
cjacji. Jesli zaprosimy do rozgrywki ekipe, ktéra umie wczuc
sie w klimat gangsterskich porachunkéw, mamy gwaranto-
wang dobrg zabawe. Nawigzywanie sojuszy, spiskowanie,
dyskusje, wymiany zdan i spojrzen to najlepszy element tej
ary. Gracze, ktérzy juz w innych grach opanowali sztuke
blefowania przy stole, beda zachwyceni tym, ze w tej roz-
grywce wszystkie chwyty sg dozwolone. Nie ma zadnych
ograniczen, co do sugerowania innym, na kogo gtosowac.
Mozna to zrobi¢ bezposrednio na gtos, a mozna uciec sie
do najbardziej wykwintnych metod manipulacji. W zalez-
nosci od liczby graczy i od ich temperamentéw gra moze
trwac od dziesieciu do czterdziestu minut. Jesdli wydtuzy-
my czas hegocjacji, pogramy nawet ponad godzine. Je-
stem jednak przekonana, ze nikt nie bedzie sie w trakcie tej
godziny nudzit i nikomu nad tym tytutem czas nie bedzie
sie dtuzyt. Oczywiscie jezeli dobierzemy do gry takie oso-
by, ktore wsigkaja w tego typu gry imprezowe, poniewaz
Jak wsciekte psy to typowa gra imprezowa, zaréwno jesli
mowa o tematyce, klimacie, jak i liczbie osdb potrzebnych
do jednej rozgrywki.

Jak wsciekte psy polecam wszystkim tym, ktérzy bez pro-
blemu gromadzg wieksze ekipy na pigtkowe, sobotnie lub
chocby poniedziatkowe wieczory z graniem. Jest to gra,
ktéra spodoba sie wiekszosci osobom lubigcym rozryw-
ke z przymruzeniem oka. tatwe zasady, dobre wykonanie
kart, niewielkie pudetko i dobry pomyst na imprezowy tytut
to gwarancja, ze gra nie okaze sie marnym wypetniaczem
niemrawej imprezy. Ponoc ta gra niszczy przyjaznie i zabija
zwigzki — nie wiem czy tak jest na pewno. Wiem jednak,
poniewaz sama sie o tym przekonatam, ze rozkreci towa-
rzystwo na wstepie kazdej imprezy. Jesli miatabym doszu-
kac sie minuséw, jedynym jest to, ze czasem trudno zna-
lez¢ szes¢ osob. Jesli jednak wiesz, ze znajdziesz te szostke
wsrdd swoich znajomych, bez cienia watpliwosci polecam

ten tytut, zaznaczajgc nawet, ze jest to wsrdd gier imprezo-
wych pozycja obowigzkowa.
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fatwe zasady,
dobre wykonanie kart,

mate pudetko, ktore mozna
zabrac ze sobg wszedzie,
pomyst negocjacji rozkreca-
jacy klimat gry.
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Brad Talton Jri wydawnictwo Level 99
Games stojq za jednym z najbardziej nie-
zwyktych planszowych uniwerséw. Swiat
Indines miesci w sobie mnéstwo niesa-
mowitych gier. Ot, chociazby seria nie-
wielkich, ale potwornie gtebokich gier,
czyli Pixel Tactics. Szalone pojedynki w
barze, czyli 7 Card Slugfest. Karciane bija-
tyki w serii BattleCON. Czy wreszcie temat
niniejszej recenzji, gra karciana o graniu
w gry karciane, tj. Millennium Blades.

Tak, dobrze przeczytaliscie. W Millenium Blades gracze
wecielaja sie w role graczy, ktérzy s fanami Millennium Bla-
des, niesamowitej gry karcianej w formacie CCG (czyli Ko-
lekcjonerskiej Gry Karcianej), ktérg ekscytuje sie caty $wiat
Indines. Ludzie w to grajg, kupuja karty w boosterach, two-
rza kolekcje i biorg udziat w turniejach. Wydaja na to niema-
te pieniadze, ale niektorzy tez podobno na tym zarabiaja.
Wiecie, tak jak na normalnych CCG w naszym $wiecie, cho-
Ciazby na Magic: the Gathering.

Nie bede opisywat bardzo doktadnie, co dzieje sie w grze,
poniewaz jest tego naprawde sporo. Postaram sie jednak
nieco przyblizy¢ jej konstrukcje i zasady.

Kazdy z graczy dostaje swoje alter-ego ze $wiata Indines
oraz startowgq talie. Nie sg one ze sobg powigzane, czyli
mozna grac¢ tg samg postacia, ale zaczynac z innymi talia-
mi. Kazda posta¢ ma pewne specjalne zdolnosci dziatajgce
w trakcie gry. Doktadnie dwie. Jedng zdolnos$¢ uzyteczna
przy sktadaniu talii i drugg dziatajgca w trakcie grania w tur-
niejach. Dostajemy tez gotowke. W korncu za cos trzeba te
karty kupowac.

W rozgrywce wyrdzniamy dwie gtdwne fazy. Budowanie
talii i Turniej. Przeplatajg sie one ze sobg trzykrotnie w cza-
sie gry. Zaczynamy od fazy sktadania talii, a potem gramy
turniej tym, co ztozylisSmy. Ten ,zestaw” powtarzamy w trak-
cie gry jeszcze dwa razy. Ale to tylko tak prosto sie pisze.
W rzeczywistosci pod okresleniami ,faza Budowania talii”
i ,Turniej” kryje sie mnostwo niesamowitych rzeczy.

Zacznijmy od Budowania talii. Kazda faza Budowania talii
to tak naprawde trzy kolejne podfazy, ktdre na dodatek sg
ograniczone czasowo. Dwie pierwsze trwajg po siedem
minut, a trzecia sze$¢. W trakcie tych faz gracze jednocze-
$nie (nie ma tu podziatu na tury graczy) kupujg karty z ryn-
ku, sprzedaja karty na rynek wtdrny, wymieniaja sie karta-
mi, staraja sie ztozy<¢ talie na nadchodzacy turniej, a takze
starajg sie ztozy¢ kolekcje, ktdra przyniesie im punkty zwy-
ciestwa.

Brzmi prosto? No to wchodzimy gtebiej. Zacznijmy od kart,
ktore sg trzonem rozgrywki. Talia sklepu, z ktérej gracze
kupujg karty sktada sie z kilkunastu réznych zestawow. Za-
wsze jest w niej duzy zestaw kart podstawowych. Do tego
jednak nalezy wtasowac¢ dwanascie roznych dwunastokar-
towych zestawodw kart symbolizujgcych rézne dodatki do
gry. Te zestawy pochodzg z trzech réznych grup: Rozsze-
rzenia, karty Premium i karty Master. Nie musze chyba pi-
sac, ze w pudetku z gra jest tych zestawow wystarczaja-
co duzo, aby nie grozita nam powtarzalno$¢. To sprawia,
ze talia sklepu liczy sobie bagatela dwiescie szescdziesiat
dwie karty. Czy wspomniatem juz o trzech taliach kart pro-
mocyjnych, ktore lezg tuz obok i czekajg na zakup? Innymi
stowy, liczba mozliwosci jest olbrzymia. Z tej wielkiej puli
w jednym momencie dostepnych jest tylko dziesiec kart
(dziewie¢ wytozonych w sklepie i jedna na szczycie talii),
ale to dobrze. Inaczej mogtoby to nas przyttoczyc.

Do tego wszystkie karty w sklepie sg zakryte. Nie wiemy,
co doktadnie kupujemy. Wiemy tylko z jakiego ,rozszerze-
nia” pochodzi dana karta. To odniesienie do kupowania
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zamknietych boosterow w grach CCG. Nie wiemy co do-
ktadnie jest w srodku, ale wiemy, na co mamy szanse. Tu
oczywiscie nie ma catych boosteréw, ale pojedyncze kar-
ty. To po prostu ,wydestylowane” rzadkie lub lepsze karty,
ktére by$Smy znalezli w normalnym boosterze.

Podczas tego szalenczego kupowania gracze starajg sie
przede wszystkim ztozy< talie na turniej. Ta moze sie skfa-
da¢ z o$miu réznych kart (nie mozna mie¢ duplikatow),
a do tego pudetka na karty i dwodch akcesoriow. Pudetka
i akcesoria znajdujg sie rowniez wsrdd kart kupowanych
W sklepie”. Na starcie co prawda gracz ma podstawowe
pudetko i akcesoria z talii startowej, ale zawsze jest szansa
na cos lepszego.

A skad w ogdle wiadomo, co wsadzi¢ do talii, co da¢ do
kolekcji, co sprzeda¢, czym sie zainteresowac, a co jest
zbedne w talii? To bardzo proste. Na kazdej karcie jest
masa informacji. Jej sita, typ, zywiot, rzadkos$¢, rozszerzenie,
Z ktérego pochodzi i oczywiscie dziatanie. Na tej podsta-
wie staramy sie ztozy¢ talig, ktora najlepiej ze sobg dziata.

Each set contains 6 cards with a particular Theme & Synergy




A do kolekcji wrzucamy to, czego raczej nie uzyjemy
w trakcie gry (bo kolekcja po ,spieniezeniu” jest usuwana
z gry), cho¢ nie jest to proste, gdyz tworzenie kolekcji ma
dos¢ surowe kryteria.

Co ciekawe, w trakcie faz budowania talii poznajemy tez
tak zwane meta-karty, czyli trendy, za jakimi podaza¢ moga
gracze w trakcie turnieju. Te trendy mowia, ze jesli skonczy-
my turniej z kartami odpowiedniego typu i zywiotu wyto-
zonymi na stot, zyskamy dodatkowe punkty.

Kiedy ming trzy podfazy Budowania talii, gracze przecho-
dza do Turnieju. Tuz przed nim wymienia sie kolekcje na
punkty, a potem przygotowuje do walki. Kazdy gracz bie-
rze swoja talie, wyktada na planszy pudetko na karty i akce-
soria, a reszte talii trzyma na reku. Nastepnie, w kolejnosci,
kazdy gracz ma do wykonania ture w turnieju. W trakcie
tury gracz musi zagrac karte z reki, a do tego moze wyko-
nac akcje z karty lezacej na jego planszy (czyli z karty za-
granej do tableau, z pudetka, czy z jakiego$ akcesorium).
Jesli gracz nie zagra karty (bo nie chce albo nie moze], jego
udziat w turnieju sie konczy. Nie moze juz zagrywac kart
i uzywac akgcji, cho¢ nadal moze byc¢ celem pewnych efek-
tOdw i moze na nie reagowac.

Karty zagrywa sie w linii, zawsze od lewej strony. Choc ,ta-
lia” zawiera¢ moze osiem réznych kart, w trakcie turnieju
mozna zagrac jedynie sze$¢ z nich. Te dodatkowe zawsze
moga sie jednak przydac, gdy inny gracz zagra Co$ niespo-
dziewanego albo jako rzeczy do odrzucania, gdy zmusi
nas do tego efekt jakiej$ akcji.

Myli sie jednak ten, kto pomysli, ze to pasjans. Ze kazdy wy-
ktada po kolei swoje rzeczy i robi jakie$ cuda we wtasnym
tableau. Tak nie jest. Jest tu cata masa interakcji. Mozemy
inicjowa¢ pojedynki z innymi graczami, ktére opierajg sie
na sile walczacych kart, zmodyfikowanej o site kart docig-
gnietych tymczasowo z talii sklepowej. Mozemy zmuszac
siebie i innych graczy do zakrywania kart wytozonych
w tableau, co moze negatywnie (albo czasem pozytywnie)

wptynac¢ na koncowa punktacje w turnieju. Mozemy nawet
odrzucac karty z reki innego gracza. Gtownie skupiamy sie
jednak na tym, aby nasze karty dawaty synergie, jakiej Swiat
nie widziat. Karty majg mase réznych zdolnosci. Co ,rozsze-
rzenie” to jakie$ inne rzeczy. Karty z Mysiej talii mogg byc¢
wykfadane w dowolnym miejscu tableau, bez konieczno-
§ci trzymania sie ,lewej”. Samurai Showdown specjalizuje
sie w atakowaniu kart innych graczy.

Caty ten czas bedziemy tez starali sie zdoby¢ jak najwiecej
punktéw turniejowych. Czy to w trakcie zagrywania kart,
czy tez na koncu turnieju podczas fazy punktacji. Za udziat
W turnieju dostajemy bowiem punkty zwyciestwa. Im lep-
sze miejsce w turnieju, tym wiecej punktow.

| tak trzy razy. Potrojna faza Budowania talii i Turniej. Zbie-
ramy coraz wiecej kart, modyfikujemy talie i walczymy
o punkty. Zbieramy punkty zwyciestwa za kolekcje i dobre
wystepy turniejowe. A na koncu ten, kto ma najlepszy wy-
nik, zostaje mistrzem Millennium Blades.

Ale to nie wszystko. Bo ta gra ma w sobie jeszcze mase in-
nych rzeczy. Opcjonalne karty Przyjazni, ktére moga by¢
wykorzystywane przy wymianie kart miedzy graczami
i dajg punkty na koniec gry. Opcjonalne karty Aren, ktore
zmieniajg zasady rozgrywania turniejow. Karty Pro repre-
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zentujace graczy, ktérzy wygrali turniej i moga by¢ wtaczo-
ne do talii. Masa rzeczy, ktére jeszcze bardziej podkrecaja
rozgrywke. Cho¢ jednoczesnie sa to rzeczy, ktdre sprawia-
ja, ze poziom wejscia w Millennium Blades ros$nie. Jasne,
nie uzywa sie ich od pierwszej rozgrywki, ale i tak skom-
plikowanie tej gry potrafi zadziwic. Jest co prawda jedna
opcja, lekko utatwiajaca gre: z turniejem Pre-Release gra-
nym na samym poczatku i skréceniem gry o jedng cata faze
Budowania talii i jeden Turniej. Millennium Blades $wietnie
tez skaluje sie na dwie osoby. Nie gramy wtedy na punkty
zwyciestwa, a do dwdch wygranych turniejow.

Nie bardzo wiem, jak podsumowac te gre. Na pewno jest
to gra nietuzinkowa i jedyna w swoim rodzaju. Juz samo
wykonanie to pokazuje. Masa kart, ktére wysSmiewajg wie-
le aspektdw geekowskiej popkultury. Przy czym nie jest to
nasmiewanie sie chamskie. To puszczanie oka do fanéw,
dzieki czemu niejeden gracz w trakcie zabawy sie usmiech-
nie. Jest tez puszczone oko do $srodowiska CCG. Dawno
temu zachwycatem sie papierowymi pieniedzmi w Firefly:
The Game, ale teraz znalaztem co$ lepszego. W Millennium
Blades pienigdze przed pierwszg rozgrywka trzeba zebrad
w pliki banknotow i sklei¢ razem specjalng opaska. Ten za-
bieg sprawia, ze ptacimy nie kilkoma banknotami, a catymi
ich plikami. Swietna rzecz.
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Gra jest dos¢ trudna w odbiorze. Mato doswiadczony plan-  troche serca i swojego czasu, odda to wszystko z nawigz-
szbwkowicz moze si¢ od niej odbi¢. Nawet zaprawiony  kga. Jestem nig zachwycony i polecam wszystkim zagranie

w grach cztowiek moze nie ogarng¢ wszystkiego co si¢  choc¢ jednej partii. Jesli jestescie z Gdanska i macie na to
tam dzieje. Masa kart, tona stéw kluczowych, setki akcji  ochote, dajcie znac.

i jedna koszmarna zasada. Cofanie ruchdw jest zabronione.
Zagrates karte i widzisz, ze sie pomylite$? Trudno. Musisz
z tym zy<¢. Aby dobrze sie bawi¢ w Millennium Blades, trze-
ba w to wtozy¢ troche czasu. Nalezy dobrze poznac karty
i zasady nimi rzadzace. | trzeba tez gra¢ z ludzmi, ktoérzy sg
na mniej wiecej tym samym poziomie co my. Doswiadczo-
ny gracz prawdopodobnie zamiecie nowicjuszem podto-
ge i moze zniechecic¢ takiego cztowieka do zgtebiania ta-
jemnic tej gry.

Millennium Blades to gra w Polsce niedoceniana, o kto-
rej mato sie mowi. Troche jak seria BattleCON. A powinno
by¢ odwrotnie. Jest to kapitalna pozycja, ktora jesli dac jej

rozwigzania mechaniczne,
MNOgoSC Opdj,
Swietna zabawa.

mato rozpropagowana w Polsce,

ZNajomosC kart daje spora prze-
wage,
WYSOKi prog wejscia.
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Autor: Jeffrey D. Allers
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek graczy: T-10T lat

Budujesz tory dla swoich 4 lokomotyi.
Mozesz odwiedzi¢ 4 miasta - ktére wybierzesz? b
Im szybciej do nich dotrzesz, tym wiecej punktow zdobedziesz!

Czas gry: 30 min pasEmun g

Premiera: polowa wrzesnia ‘

Kafelkowa gra kolejowal b
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Ulubiona gra — taka, w ktéra masz ochote
zagra¢ zawsze i wszedzie; ulubiona gra

— taka, w ktéra w zasadzie nie chce ci si¢
juz graé, ale tylez partii, tylez sentymentu
Z nig zwigzanego sprawia, ze jest po pro-
stu najwazniejsza. Pierwsza posrod row-
nych, takie okreslenie sprawdza sie na
dwoéch ptaszczyznach rozmowy o hobby.
Plaszczyzna numer jeden to posiadanie
ulubionego tytutu wsréd dosé¢ podob-
nych mechanicznie — drobnostki, ktérych
znaczenie docenia sie z kolejnymi partia-
mi; dodatkowy zagbek mechanizmu, ktory
dodaje do jakosci szczypte geniuszu aku-
rat tam, gdzie czyni ona réznice miedzy
ttumem a liderem, miedzy peletonem

i skuteczng ucieczka. Ptaszczyzna numer
dwa zawiera juz skret ku negatywnosci —
wigze sie ze starg biznesowq zasadga, mia-
nowicie...

... fatwiej by¢ pierwszym, niz najlepszym

Cecha dobrego hobbysty jest otwarto$¢ umystu. Recen-
zenci to tacy smutni ludzie, ktorzy juz wszystko widzieli,
we wszystko zagrali. Ktérzy w kazdym tytule widzg pota-
czenie mechanik widzianych nie raz i nie dwa wczesniej.
Hobbysta natomiast stat sie hobbystag dlatego, ze zobaczyt
przyjemno$¢ w skutkach przesuniecia drewienka/plastiku
po papierze. Zobaczyt skutki, przeanalizowat przyczyny,
podjat wysitek wyciggniecia wnioskdw i zastosowania ich
w kolejnej partii, w kolejnym tytule. Uczac sie wnioskowa-
nia planszéwkowego, docenia kolejne i kolejne rozwigza-
nia. Czasem jednak postucha podszeptu Ztego, chwyci za
piéro (chwytanie za klawiature nie jest sensowne, a stowo

Lusiadt” brzmi bardzo stabo jako poczatek natchnionego
dziatania) i zacznie spisywac. Moze nie od razu, moze do-
piero z kolejng krytyka zacznie patrze¢ nie przez pryzmat
.czemu to jest fajne”, a raczej szukac elementéw zgrzytaja-
cych, niepasujgcych, zepsutych.

Kazdy recenzent byt hobbysta, natomiast, oczywiscie, nie
kazdy hobbysta staje sie recenzentem. Prawda ta jednak
traci niewzruszong jakos$¢ wskutek popularnosci dyskusji
internetowych. Nagle kazdy moze wtraci¢ dwa zdania ze
swojg opinig. Nawet jesli nie zacznie tematu, nie rozpisze
sig, to i tak moze wzig¢ udziat w dyskusji. | tu zaczyna sie
zramolenie.

Wtret osobisty

Moja ulubiong gra jest Wtadca Pierscieni: Konfrontacja
autorstwa niezréwnanego Herr Doktora. Mam nieco szcze-
$cia — gra jest tak stara, ze mato komu chce sie sprawdzac,
CO to w zasadzie jest, miazdzacej krytyki jest w zwigzku
Z tym raczej niewiele. Rozegratem w to okoto siedmiuset
partii, WP:K jest dla mnie zdecydowanym ukoronowaniem
osiggnie¢ planszéwkowych — krétka forma, stosunkowo
klimatyczna, asymetryczne strony. Podobnie jednak jak
Z prawdziwg krolowa — koronacja jest na poczatku, a poz-
nigj juz tylko sprawy administracyjne. Gdybym te gre po-
znat dopiero teraz, zapewne wywartaby na mnie mniejsze
wrazenie. Niekoniecznie dlatego, ze nie jest odkrywcza
lub ciekawa — raczej chodzi tu o fakt, ze praktycznie nie
ma szans bym dat jej piecdziesiat partii na doktadne pozna-
nie. Piec partii i na potke — a i tak bytby to sukces. Bardzo
podobna ideowo jest Sztuka wojny, a jednak zagratem
W hig jedynie kilkanascie recenzenckich partii i wracajac
do jednej z tych gier — wrécitbym do Wiadcy. Lektura fo-
rum gry-planszowe.pl oraz grupy Gry planszowe na Fa-
cebooku wskazuje, ze wiekszo$¢ postgpitaby doktadnie
odwrotnie. Bo coraz czesciej pierwszg poznana jest Sztuka
wojny.

Czy na pewno umiesz sie bawi¢?

Nowe tytuty majg to do siebie, ze graczom chce sie je
sprawdzacd. Jesli kto$ kupit Ocalonych, jest to jego jedna
Z pierwszych, powiedzmy, dwudziestu gier, to jest duza
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szansa, ze zostanie urzeczony walkg o przetrwanie i klima-
tem budowania schronu. Dla niego bedzie to ten pierwszy
Swietny worker placement, do ktérego beda porownywa-
ne kolejne. Jesli jednak podzieli sie swoim entuzjazmem
na forum publicznym (na przyktad na Facebooku), bardzo
szybko dowie sie, ze Lords of Waterdeep robi to lepiej.
No moze nie ma zagrozenia, nie jest post-apo, na kartach
nie wystgpi ani razu stowo ,schron”, ale jesli chodzi o dos¢
podobne stawianie ludkéw na mapie — robi to lepiej. Tra-
fig sie wyraznie mniej taktowni zawodnicy, ktérzy najpierw
Zle policzg $rednig, a pdzniej powiedza: ,No taki to wtasnie
Sredniak”. Bo ta pierwsza, najlepsza gra juz byta, nazywa sie
XXX, a to, co ty tu usitujesz forsowac, to taki niedojrzaty ku-
zyn — zdawaliby sie mowic.

Podkresle, ze absolutnie nie mam zamiaru umniejszac
znaczeniu recenzji krytycznych. Wady trzeba punktowad,
konsumentéw informowac. Wazne jest jednak to, ze punk-
tujemy produkt, a nie cztowieka, ktory Swietnie sie bawit
i postanowit podzieli¢ swojg radoscig. Naprawde dtugo
rozmyslajac, nie odkrytem sekretu silnej u niektérych po-
trzeby wykazania innym bteddw. Wytykajacy z catg pewno-
$cig uczyli sie na swoim doswiadczeniu, z kolejnymi partia-
mi dowiadywali sie co im sie podoba, co nie, oraz dlaczego
tak jest. Na pewno sami utyskiwali na znudzonych starych,
a teraz, po X poznanych gier, wygodnie wslizgneli sie
w kapcie takich witasnie utyskiwaczy.

Czy mozna zestarzec sie z godnoscia?

Staros$¢ hobbysty moze przerodzic sie w przejscie od ogry-
wania tytutow do ich propagowania. Do stworzenia wyda-
rzenia, wziecia udziatu w jego organizacji, do przekonania
szkoty do stworzenia kotka zainteresowan. Bardzo wy-
Swiechtane powiedzenie moéwi, ze droga jest wazniejsza
od celu. W przypadku planszowek niektorzy niestety do-
chodza do wniosku, ze oni juz u celu sa. A ich droga to nie
po prostu ich doswiadczenie, a uniwersalna prawda, ktorej
trzeba nauczyc¢ wszystkich idgcych sciezka. Na szczescie na
swoich pozycjach okopujg sie tak mocno, ze dos¢ szybko
mozna nauczyc sie ich omijac.

__
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Lubimy gdybaé, zastanawiac sie i snué
przypuszczenia. Zwtaszcza, jesli dotycza
one pytan, na ktére nie mamy szans po-
zna¢ odpowiedzi. Zastanawiamy sie, jak
zmienitoby sie nasze zycie, gdybySsmy
dokonali innych wyboréw, historycy snu-
ja teorie o wizji Swiata, w ktérym do wia-
dzy doszedt ten, a nie tamten, natomiast
dziennikarze sportowi analizujg czy dzi-
siejsza kadra pitkarska pokonataby Orty
Gorskiego w ich najlepszej formie. Jesli
zas ktos z was zastanawiat sie, co wynik-
netoby z zebrania najtezszych umystow
naukowych ostatnich dwustu lat i zesta-
wienia ich w szalonym wyscigu, w samo-
dzielnie zaprojektowanych maszynach,
polecam zapia¢ pasy, poniewaz za chwile
poznacie odpowiedz!

Tak oto bowiem wyglada wstep fabularny do gry Odloto-
wy Wyscig, w ktorej wcielimy sie w jednego z kilkunastu
znanych naukowcow, aby we wtasnorecznie zbudowanej
maszynie $cigac sie po torze w szwajcarskich Alpach lub
podparyskim Hipodromie. Gre oryginalnie wydato Roxley,
a polska wersje zawdzieczamy wydawnictwu Games Fac-
tory. Autorem gry jest Orin Bishop, dla ktdérego jest to pro-
jektancki debiut. Gra przeznaczona jest dla od dwdch do
os$miu graczy, a rozgrywka powinna trwac¢ okoto godziny.

Przy pierwszym kontakcie z tytutem uwage przykuwa pu-
detko. Ma wielko$¢ standardowego kwadratu, jednak jest
dziwnie ptytkie. Ozdabia je duza, tadna grafika, ktéra zapo-

wiada spore emocje. W podobnej stylistyce utrzymane sa
pozostate ilustracje w grze. Kolorowe, wesote, komiksowe
obrazki dajg znac, zeby tematu gry nie brac¢ zbyt powaznie.

Poza standardowej jakosci kartami, w grze znajdziemy ze-
tony, kosci i kafelki toru wyscigowego. Zetony sg dosy¢
grube i powinny przetrwac¢ wiele rozgrywek, nawet jesdli
kartoniki z bohaterami bedziemy kazdorazowo wktadac
i wyjmowac z podstawek. Kostki sg mate, ale jest ich bar-
dzo duzo i sg solidne. Doszty mnie stuchy, ze w niektorych
egzemplarzach byt problem z odrobine wiekszymi kostka-
mi w zottym kolorze, jednak u mnie wszystko byto w po-
rzadku. Kafelki toru wyscigowego majg ten problem, ze sg
dwustronne. Bardziej zaawansowana strona jest utrzymana
w ciemngj kolorystyce, wiec po kilku partiach na podsta-
wowym torze ciemniejsza strona kafelkdw moze nosi¢ wy-
razne $lady uzytkowania. Wystarczy jednak gra¢ na obrusie
i obrazki nie powinny sie uszkodzic.

Instrukcja jest krotka, ale dobrze napisana i nie pozostawia
wiekszych watpliwosci odnosnie zasad. Naukowcy biorgcy
udziat w wyscigu zostali w niej przyblizeni, za co nalezy sie
pochwata. Lubie gry posiadajgce walory edukacyjne. Pol-
ska wersja przygotowana zostata starannie, nie rzucity mi
sie w oczy zadne btedy w ttumaczeniu.

Instrukcja nie jest dtuga, poniewaz i sama gra nie nalezy do
specjalnie ztozonych. Opiera sie o trzy mechaniki — draft
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kart, budowe stotu (ang. tableau building) i manipulacje
kostkami. Cato$¢ zamknieta zostata w dosyc nietypowym
wyscigu. Kazdy gracz rozpoczyna zabawe z wybranym
naukowcem oraz maszyna, ktéra poczatkowo sktada sie
z kokpitu i jednego silnika. Postaci jest szesnascie (a w wer-
sji ze wspieram.to az dziewietnascie] i kazda z nich posia-
da inny uktad startowy.

Grac¢ bedziemy w rundach, ktére sktadajg sie z kilku faz.
Zaczynamy zawsze od fazy draftu, w ktorej bedziemy po-
zyskiwac nowe karty. Sg one podzielone na cztery rodza-

je. Ztote (napedy generujgce ruch], srebrne (dajgce kostki)
i bragzowe (ufatwiajace rozbudowe] mozemy wmontowac
W nasze maszyny, ostatni za$ to klasyczne karty akcji. Na
poczatku draftu kazdy z graczy losuje po jednej karcie kaz-
dego rodzaju i z nich wybiera jedng, a reszte podaje dalej.
Tak wybieramy cztery razy. Zabieg ten gwarantuje, ze jesli
np. bardzo potrzebujemy silnika, dostaniemy cho¢ jeden.
Wybrang karte kazdorazowo mozemy zatrzymac (odpo-
wiednio rozbudowujgc maszyne lub w przypadku karty
akcji zachowujac na podzniej) albo odrzuci¢, zeby dostac
wskazang na karcie liczbe kostek lub zebatek.

Pominmy chwilowo faze chtodzenia, a przejdzmy do fazy
wyscigu. Tutaj rzucamy wszystkimi zebranymi przez nas
kostkami i przydzielamy je do poszczegodlnych kart. Karty
maja kilka miejsc na kostki oraz ikonke z wymagana liczba
oczek i efektem. Jesli karta daje ruch za kazde cztery oczka
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na niebieskich kostkach, to ktadac na niej szostke i trojke,
mozemy poruszy¢ sie dwa razy. Kostkami mozna mani-
pulowac poprzez zwiekszanie ich wartosci lub przerzuty,
a ptacimy zbieranymi podczas draftu zebatkami. Odpo-
wiednie wykorzystanie naszej maszyny jest w tej grze
kluczowe, a kazda faza wyscigu to mata optymalizacyjna
tamigtéwka. Czesto wazne jest nie tylko to, ktére karty ak-
tywujemy, ale i w jakiej kolejnosci. Poza ruchem karty moga
dawac¢ nam kolejne kostki, zebatki lub pancerz. Kazdora-
ZOWO generujac ruch, przesuwamy naszego naukowca po
torze i sprawdzamy czy nie jechaliSmy przez trudny teren.
Jesli tak, zaznaczamy obrazenia na specjalnym wskazniku,
chyba ze poruszali$my sie przy pomocy tzw. ptynnego ru-
chu. Na koniec tej fazy wszystkie niewykorzystane kostki
przepadaja, a te wytozone na karty zostajg na nich i blokujg
miejsce w kolejnych rundach.

Majac juz wyobrazenie o dziataniu naszych maszyn, mo-
zemy wroci¢ do fazy chtodzenia. Bedziemy mogli w nigj
zdejmowac z naszych kart kostki, ktére potozylismy w po-
przednich rundach. Kazda wydana zebatka pozwala nam
obnizy¢ wartos¢ jednej kostki o dwa oczka albo dwdch
o jedno. Jesli wartosc kostki spadnie do zera, odktadamy ja
do banku, a miejsce na karcie znéw staje sie dostepne.

Kazda runde konczymy fazg obrazen, w ktdrej sprawdza-
my Czy nasze maszyny wytrzymujg trudy wyscigu. Spo-
gladamy na wspomniany wczesniej wskaznik obrazen i za
kazdy punkt ponizej zera odrzucamy z naszego pojazdu
jedna karte. Naukowcy sg jednak na tyle zdolni, ze potra-
fig w locie przebudowac bolid i utrata karty taczacej dwie
ich grupy nie oznacza, ze maszyna rozleci sie na pot. Jesli
powinnismy straci¢ wiecej kart, niz posiadamy, zostajemy
z samym kokpitem i spadamy na ostatnie miejsce w wysci-
gu. Po przydzieleniu obrazen sprawdzamy czy kto$ minat
linie mety. Jesli tak, rozgrywamy jeszcze jedng runde i wy-
taniamy zwyciezce, tj. gracza, ktory zajedzie najdalej.

Gra jest prosta i szybko sie jg ttumaczy, zwtaszcza jesli ktos

miat juz wczesniej stycznos¢ z draftem i manipulacjg kosc-
mi. Nawet jednak poczatkujacy gracze powinni bez pro-
blemu odnalez¢ sie przy tym tytule. Odlotowy Wyscig
daje mase frajdy podczas kombinowania jak zbudowac
i wykorzystywac nasza maszyne. Mozliwosci jest wiele. Mo-
zemy mie¢ matg maszyne, a karty podczas draftu odrzucac
za kostki i zebatki. Pozwoli nam to efektywnie chtodzi¢ sie
i jecha¢ co runde. Mozemy tez przez kilka poczatkowych
rund stac na starcie i budowac molocha, ktéry jak juz ruszy,
zatrzyma sie dopiero na mecie. Cieszy rowniez, ze wysokie
wyniki na kostkach nie s3 lepsze, niz niskie. Jasne, dwoma
szostkami zgarne efekt danej karty kilkukrotnie, jednak ich
schtodzenie bedzie mnie kosztowato matg fortune. Moze
wiec karte z wysokimi kostkami odrzuci¢ w ramach obra-
zen, a w jej miejsce wybudowac inng?

Skoro jesteSmy juz przy budowie maszyn, musze wspo-
mnie¢ o jednegj rzeczy, ktdra mi sie nie spodobata, a mia-
nowicie o wspomnianej wczesniej mozliwosci przebudo-
wy bolidéw w locie. Na poczatku btednie zrozumiatem te
zasade i raz potozong na stdt karte zostawiatem w takiej
orientacji. Jesli chciatem jg odrzuci¢, odrzucatem réwniez
wszystko do nigj przyczepione z drugiej strony. Byto trud-
niej oraz dtuzej, ale za to wybor i budowa odpowiednich
kart byty jeszcze wazniejsze. Kiedy dopatrzytem sie swo-
jego btedu i zagratem zgodnie z instrukcjg, poczutem sie
odrobine rozczarowany.
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Odrebny akapit nalezy sie skalowaniu i interakcji. Tej drugiej
jest dosy¢ mato. W kartach akcji jest kilka efektow, ktore
dotykaja przeciwnikow. Podczas draftu mozna podbierac
karty potrzebne oponentowi, jednak najczesciej zwycie-
za chec¢ wziecia czego$ dobrego dla siebie. Na torze nie
mozna sie blokowac, zajezdzac drogi lub wypychac z tra-
sy. Dla mnie taka dawka interakcji jest idealna, jednak wiele
0s0Ob bedzie nig rozczarowana. Pamietajmy, ze ja naleze do
ludzi, dla ktérych podebranie surowca w eurogrze jest ni-
czym deklaracja wojny. W Odlotowy Wyscig gra¢ mozna
teoretycznie nawet w osiem osob. Cieszy, ze sprawdza sie
to rowniez w praktyce. Wiekszo$¢ dziatan podczas rundy
wykonujemy symultanicznie, wiec zwigkszenie liczby gra-
czy nie wydtuza drastycznie partii. Rdznica odczuwalna jest
tylko w drafcie, w ktérym przy czterech i wiecej osobach
zadna z naszych poczatkowych kart do nas nie wroci.

Odlotowy Wyscig to gra petna sprzecznosci. Z jednej
strony kombinowanie nad kostkami i nasza utozonga z kart
maszyng daje duzo satysfakcji, a spektakularne kombosy
napawajg duma. Z drugiej jednak szkoda, ze przez zniko-
m3 interakcje nikt moich $wietnych zagran nie widzi, gdyz
kazdy w tym czasie siedzi z nosem nad swoim kawatkiem
stotu. W gre moze bawic sie nawet i osiem osdb, co jest
wielkg zaletg, poniewaz mato jest powaznych tytutéw, kto-
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re pozwalajg na gre w tak duzym gronie. Jednoczes$nie boli
Swiadomosc, ze przez krotkg reke w drafcie gra najlepiej
dziata przy dwoch i trzech osobach. Kart jest sporo, tak jak
mozliwych uktadow toréw, jednak w kazdej partii w zasa-
dzie powielamy ten sam schemat, réznigcy sie wytacznie
detalami. Temat gry jest ciekawy, ilustracje klimatyczne,
a sktadajace sie z kilku kart maszyny imponujace. Co z tego,
skoro niezbyt czuc tutaj tytutowy wyscig? Dlatego ocena tej
gry jest szalenie trudna. Przy Odlotowym Wyscigu bawitem
sie dobrze i nie zatuje ani minuty spedzonej z tym tytutem,
jednak nie czuje réwniez potrzeby wracania do niego. Jesli
jednak szukacie Izejszej gry opartej o manipulacje kostkami,
a w dodatku lubicie draft, Odlotowy Wyscig jest gra dla
was.

niezte wykonanie,
gra dla osmiu osob, ktdra nie

jest imprezowka,

kombinowanie przy ,silniku”
daje satysfakcje.

niewielka interakcja jak na gre
WYySCigowa,

draft dziata wyraznie lepigj przy
dwaoch i trzech osobach.
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W sto pietnastym numerze Rebel Times
Gambit zrecenzowat gre Orlean. Ocenit
jq catkiem niezle i wspomniat o planowa-
nych dodatkach do tego tytutu. Jeden

z nich przyblize wam w ponizszej recenzji.

Podstawowa wersja gry Orlean to idealny przyktad
gry buildingowej (podobnie jak Dominion lub Thunder-
stone). Predzej czy pdzniej muszg pojawic sie do niej do-
datki, ktére rozbudowujg mozliwosci graczy. Handel i in-
tryga to mate rozwiniecie wprowadzajgce cztery znaczace
Zmiany w mechanice.

Pierwszg z nich sg rozkazy. To rozwiniecie dodaje talie kart
Z nazwa miasta i towarami, ktére nalezy do niego dostar-
czy¢. Gracz, ktérego kupiec znajduje sie w odpowiednim
miejscu i odda wymagane zetony towaréw ze swoich za-
sobow, otrzymuje w zamian karte Rozkazu. Na koncu gry
dolicza do swojego wyniku punkty widniejgce na zdo-
bytych przez siebie kartach. Rozszerzenie to wzmacnia
znaczenie mapy i poruszania sie po niej. Niejednokrotnie
W wersji podstawowej gracze rozmijali sie na niej, idac
w roznych kierunkach. Dzieki rozkazom idea ruchu kupca,
zbierania towarow i dostarczanie ich w konkretne miej-
sca habiera ogromnego znaczenia. Punkty na kartach
sg pokazne i zapewniajg kolejny, alternatywny sposéb
ich zdobywania. Jedyne, do czego moge sie przyczepic
to jako$¢ wykonania kart, ktére wygladajg jak wizytow-
ki lub ulotki wktadane za szyby naszych samochoddw.

Drugim rozszerzeniem jest trzydziesci cztery nowych ka-
fli zdarzen podzielonych na cztery czesci: A, B, C i D. Pod-
czas przygotowan do rozgrywki usuwamy z gry ,stare”
zdarzenia i zastepujemy je tymi z rozwiniecia. Na stosie

ktadziemy kafelek Ciszy, a nastepnie losujemy po cztery
wydarzenia z kazdej grupy. Catos¢ przykrywamy kolejnym
kafelkiem Ciszy. Pierwszg zmiang jako$ciowaq jest wprowa-
dzenie zetondw z symbolem zegarka, ktore dziatajg przez
caty czas trwania rundy, a nie tylko w fazie szostej. Sg to
przewaznie obostrzenia i zakazy dotyczace pdl na plan-
szy. Mamy tu zatem zakaz rekrutacji rycerzy lub wytgcze-
nie dziatania zetondw usprawnien. Drugim pomystem jest
gradacja ,ciezkosci” zdarzen. W grupach A i B mamy kilka
ufatwiajgcych rozpedzenie sie graczom, podczas gdy te
oznaczone literami C i D cechujg sie sporymi utrudnienia-
mi. To, co najbardziej podoba mi sie w tym rozszerzeniu
to ogromna réznorodno$¢ wydarzen, ciekawsza ich for-
ma i podziat ze wzgledu na czas pojawienia sie w grze.
Wada Orleanu byta mozliwos$¢ policzenia, jakie zdarzenia
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na nas jeszcze czekaja. Tutaj wiekszos¢ nie powtarza sie,
ciekawie wptywa na poczynania graczy i wymusza wiek-
sze przygotowanie sie na ich zaj$cie. Przyktadem moze
by¢ kafel Urlop, ktory skraca gre o jedna runde lub Awa-
ria wymuszajgca na graczach odrzucenie zetonu Uspraw-
nienia z planszy. Po kilku rozgrywkach z nowymi zdarze-
niami nie widze sensu powrotu do zestawu z podstawki.

Nowi darczyncy miasta to plansza, ktérg podmieniamy
z tg z wersji podstawowej. O ile samo jej dziatanie nie
zmienia sie, czyli mozemy wysta¢ na nig swoich pod-
danych w celu otrzymania profitdw oraz ,odchudzenia”
worka, to dziatania pdl sa zgota odmienne niz te z pod-
stawowej wersji. Mamy zatem mozliwos$¢ wyciggania ko-
lejnych poddanych z worka, brania zetonéw towardéw,




budowania budynkdéw, otrzymywania zetondw uspraw-
nien, przemieszczania sie na $ciezce rozwoju lub poru-
szania szlakami wodnymi. Mamy tutaj takze mozliwosc
otrzymywania zetonu mieszczanina, cO w wersji podsta-
wowej dotyczyto tylko gracza, ktory konhczyt projekt. To
rozwiniecie diametralnie zmienia podejscie do ,tracenia”
poddanych. W wersji z podstawki otrzymywalismy wytacz-
nie monety (poza jednym wyijatkiem), w tej mamy sporo
decyzji, ciekawe nagrody i kolejne miejsce, ktdre generu-
je nam sporo punktow. | znéw podobnie jak w przypadku
kafli Zdarzen, odnosze wrazenie, ze to zmiana, ktéra od-
rzuci plansze darczyncoéw miasta z wersji podstawowej
w ciemny i zakurzony kat, z ktérego nigdy juz ona nie wrdci.

Czwarte rozwiniecie réwniez dotyczy planszy darczyn-
cOw miasta i zostato chyba zaprojektowane dla 0soéb, ktore
utyskiwaty na matg interakcje pomiedzy graczami i na wy-
$cigowy charakter gry. Rozszerzenie nazywa sie Intryga
i wprowadza pola o przyjemnie brzmigcych nazwach jak
oprawca, kat, podpalacz lub najstraszniejszy poborca po-
datkowy. Jak mozna sie domysdli¢, ich dziatania sg powia-
zane z profesjg oraz bardzo mocno oddziatujg na innych
graczy. Wykorzystujac te pola, mozemy na przyktad wy-
mienic towar z innym graczem, usung¢ komus Faktorie, co-
fac¢ czyjegos kupca do Orleanu, przesuwac swoje znaczniki
na jednej ze Sciezek kosztem innego gracza lub zabrac ko-
mus$ zeton Uprawnienia. Te dziatania sg tak intensywne, ze
mocno paralizujg rozgrywke. W partiach z zastosowaniem
tego rozwiniecia gracze grali asekuracyjnie, bali sie wychy-
lic przed szereg w obawie przed konsekwencjami. To dos¢
dziwne. Jestem zwolennikiem negatywnej interakgcji, lubie
komus psuc szyki, ale w przypadku Orleanu wydawato sie
to nieprzystajgce do rozgrywki. Niestety dodatek, na ktory
ostrzytem sobie najmocniej zeby, przypadt mi najmniej do
gustu i nie bede go wykorzystywat w swoich rozgrywkach.

W pudetku Handel i Intryga znajdziemy trzy dodat-
kowe kafelki budynkéw, ktére mozemy dorzuci¢ do
puli. Nie jest to co$ specjalnego, ale w tym przypad-
ku im wiecej dobrego, tym lepiej, szczegdlnie dla gra-
czy, ktorzy budujg swojg strategie, opierajac sie na nich.

Handel i Intryga dziata ods$wiezajagco na podstawke
i wprowadza ciekawe rozwigzania, ktdre zmuszajg graczy
do prébowania nowych strategii grania. Fajne jest to, ze za-
wartos¢ pudetka idealnie miesci sie w pudle z podstawo-
wa wersjg gry. Jesli lubicie Orlean, jest to zakup obowigz-
kowy. Dzieki temu rozszerzeniu gra w moim domu znéw
trafita na stét i zndw cieszy domownikow.
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Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 90 minut
Cena: 109,95 ztotych

nowe tryby rozgrywki,
odswiezenie podstawki,

mozliwos¢ wprowadzania
rozszerzen stopniowao.

jakos¢ wykonania kart rozkazow,

Intryga wprowadza zbyt mocng
dawke negatywnej interakdji.
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The Expandable Game of Wallacem
worldwide Railroad Building
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Statym czytelnikom RT postaci Martina
Wallace’a nie trzeba chyba specjalnie
przedstawiac. Jeden z najstynniejszych na
sSwiecie autorow gier uraczyt nas przeciez
kultowym Bozym Igrzyskiem i lubiany-
mi przez wielu planszéwkami ze Swiata
Dysku, a tempa pracy wcale nie zwalnia.
Ostatnio na Kickstarterze mozna byto
wesprzec choéby Moa i nowa wersje
Brassa, zas na polskim rynku niebawem
ukaze sie tez Erin, wydana przez Octopus
Games. Ale jako ze nie samymi howoscia-
mi planszéwkowicz zyje, przyjrzyjmy sie
dzis$ nieco zapomnianej, a na pewno god-
nej uwagi grze Wallace’a, stworzonej we
wspotpracy z Glennem Droverem, czyli
Railways of the World.

Historia tego tytutu nie nalezy do najprostszych, a zacze-
ta sie w 2005 roku, gdy ukazat sie najpierw jako Railroad
Tycoon. Cztery lata pdzniej w zwigzku z problemami z li-
cencjg na uzywanie nazwy znanej gry komputerowsej,
wydawnictwo Eagle Games zdecydowato sie jednak na
wypuszczenie kolejnej edycji pod zmienionym tytutem —
Railways of the World. Byt to tez poczatek catej serii gier
0 pociggach opartej na nieco uproszczonej i wygtadzonej
mechanice innej produkcji Wallace’a: Age of Steam. Do tej
pory zagra¢ moglismy m.in. na mapach Meksyku, Wielkigj
Brytanii, kontynentalnej Europy, a takze w wersje karciana.
Najnowsza odstona, Railways of Nippon, zostata ufundo-
wana na poczatku tego roku na Kickstarterze dzieki wspar-
ciu ponad tysigca fanow. Railways of the World to pozycja

od wielu lat znajdujaca sie w pierwszej setce rankingu por-
talu Board Game Geek, a bohaterka niniejszej recenzji jest
jej wersja wydrukowana w roku 2012 i zawierajgca dodatki
Railways of the Eastern U.S. oraz Railways of Mexico.

Trzeba przyznac, ze omawiany produkt robi duze wrazenie
juz od pierwszego kontaktu. Pudetko jest ogromne, ciezkie
i po brzegi wypetnione réznymi elementami o naprawde
fajnej jakosci wykonania. W wygodnej i dobrze dopasowa-
nej wyprasce znajdziemy sto piecdziesiat plastikowych lo-
komotyw, sto dwadziescia pie¢ drewnianych znacznikow
ddébr w materiatowym woreczku oraz mase innych elemen-
tow: karty, papierowe banknoty, heksy toréw i miast oraz
znaczniki pustych miast. Najkrocej rzecz ujmujac, kompo-
nentow jest multum i czuje sie to, trzymajac gre w rekach.
Jeszcze lepiej widac to, gdy roztozona jest ona na stole
— dzieje sie tak gtéwnie za sprawg dwoch bardzo duzych
gtownych plansz, ktére mozna stosowac wymiennie i znaj-
dujacego sie na osobnej planszy toru punktacji. Railways
of the World cechuje produkcyjny przepych, miejscami
balansujacy wrecz na granicy przesady. Wsrod elementow
gry znajduja sie spore figurki z bragzowego plastiku — znacz-
niki pustych miast. Sq ich cztery rozne rodzaje, mimo ze
w mechanice gry wszystkie dziatajg tak samo. Moze to byc¢
fajny zabieg estetyczny, urozmaicajacy wyglad planszy,
ale moim zdaniem jeden wzor figurek sprawdzitby sie tak
samo dobrze, bez niepotrzebnego podbijania kosztow
produkcji, ktore przeciez bezposrednio wptywajg na osta-
teczna cene gry. A jest ona i tak dos¢ wysoka.

Poza tym jednak, do jakosci produkcji nie mozna sie przy-
czepic¢. Wszystko, co znajdziemy w pudle — plastik, drew-
no, tektura — jest wykonane naprawde solidnie. Mieszane
uczucia wywotuje natomiast oprawa graficzna. Wprawdzie
Railways... to juz gra niemtoda, ale jej wyglad miejscami
przywodzi na my$l zamierzchte lata 90. Nie moge oczywi-
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$cie jednoznacznie powiedzied, ze jest to produkt brzydki,
jego ,retro” stylistyka ma nawet swoj klimat, ale widac tu
sporo przestrzeni do poprawy. Schematyczne mapy, jed-
nostronnie wydrukowane banknoty rodem z Monopoly,
karty ilustrowane zdjeciami — c6z, obecnie planszéwek
juz sie tak nie robi. Cho¢ Koleje $wiata nie rzucity mnie na
kolana wygladem, trzeba im jednocze$nie oddac to, ze
sq proste, czytelne i po prostu wygodne w uzytkowaniu.
Oczywiscie pomijajac koszmarng ilos¢ miejsca, ktoérg zaj-
muja na stole.

No dobrze, ale o co chodzi w samej grze, poza tym, ze
mamy w niej pociagi? Railways of the World to sred-
niej ciezkosci gra strategiczno-ekonomiczna, w ktorej od
dwodch do szesciu uczestnikow wciela sie w dziewietna-

stowiecznych kolejowych baronéw rozbudowujacych
swoje imperia i rywalizujgcych o palme pierwszenstwa na
rodzacym sie rynku przewozowym. Pod wzgledem me-
chaniki tytut nie nalezy do bardzo skomplikowanych, ale
kilka zastosowanych w nim rozwigzan sprawia, ze pomimo
wzglednej prostoty zasad jest catkiem wymagajacy i nie-
pozbawiony gtebi. Rozgrywka w Railways... podzielona
jest na rundy, z ktorych kazda ma trzy fazy. Najpierw licy-
tujemy sie o to, kto zostanie pierwszym graczem w danej
rundzie, potem wykonujemy po trzy akcje, a na koniec

__



zarabiamy pienigdze. Esencjg gry jest budowa torow po-
miedzy zaznaczonymi na planszy miastami i dostarczanie
towarow reprezentowanych przez réznokolorowe drew-
niane kostki. Te na poczatku rozgrywki rozktada sie na mia-
stach losowo, a przewozi¢ je mozna tylko do miast o ko-
lorze takim samym, jak dana kostka. Aby jednak dokonac
dostawy, najpierw trzeba w ogdle mie¢ po czym jechac.
W jednym ruchu gracz moze potozy¢ na planszy do czte-
rech heksow terenu, jesli jednak nie ukonczy budowy toru
w ciggu rundy (czyli wykonujac trzy akcje), zetony wracaja
do wspdlnej puli, a wydane na nie pienigdze przepadaja.
Sprawia to, ze musimy naprawde ostroznie planowac, wy-
szukiwac najkrotsze mozliwe potaczenia i na kazdym kroku
sprawdzac czy wystarczy ham gotowki. Jesli nie wystarczy,
ratunkiem moze by¢ pobranie obligacji, ktéra wprawdzie
zapewnia jednorazowe dofinansowanie, ale potem musi
by¢ sptacana juz do konca gry.

Witasnie, kiedy rozgrywka sie konhczy i kto zwycieza? Po
tym, jak z danego miasta wywieziony zostanie ostatnia
kostka doébr, ktadziemy na nim znacznik miasta pustego.
W zaleznosci od liczby graczy, partia dobiega konca po
opustoszeniu odpowiednigj liczby miast, a osoba znajdu-
jaca sie najwyzej na torze punktacji wygrywa. Punkty zdo-
bywamy gtéwnie za dostarczanie surowcdéw — jeden za
przewoz jednej kostki na odcinku miedzy dwoma sasia-
dujgcymi miastami. Im bardziej nasze kolejowe imperium
sie rozrasta i im wiecej pieniedzy inwestujemy w lepsze
lokomotywy, tym wieksze odlegtosci mozemy jednorazo-
wo pokonywad, a tym samym zyskiwac¢ wiecej punktow
w ramach pojedynczej akcji. Co cieckawe, mozemy rowniez
przemieszczac sie po torach zbudowanych przez przeciw-
nikdw, ale wowczas oni takze punktujg. Czasem mozemy
tez uzyskac¢ dodatkowe nagrody, spetniajac warunki poda-
ne na posiadanych przez nas kartach.

Kilka rzeczy naprawde mnie w Railways of the World urze-
kto. Po pierwsze, pomimo ze zasady sg dos$¢ proste, roz-
grywka jest catkiem wymagajgca intelektualnie, ale nie me-
czgca. Musimy sie tu sporo nagtéwkowac i optymalizowac
kazde kolejne posuniecie. Po drugie, regrywalnosc jest bar-
dzo wysoka. W pudetku dostajemy dwie zupetnie rozne
od siebie plansze, a losowy rozktad surowcow na poczat-
ku rozgrywki sprawia, ze zadna partia nie jest taka sama.
Po trzecie wreszcie, naprawde czuc tutaj klimat rywalizacji
kolejowych potentatdw. Nie ma wiekszej satysfakcji niz
wybudowanie witasnego toru pomiedzy dwoma liniami
nalezacymi do przeciwnika, tak by musiat transportowac
swoje towary przez nasze terytorium! Negatywna interakcja
w tej grze istnieje, ale jest niebezposdrednia i bardzo spryt-
nie ukryta. Podoba mi sie rowniez fakt, ze dzieki akcji urba-
nizacji mozemy przywraca¢ do zycia opustoszate miasta,
sterujgc tym samym czasem trwania rozgrywki (cho¢ koszt
takiej akcji nie jest maty). Jesli wiec widzimy, ze na chwi-
le przed koncem partii nieznacznie przegrywamy, moze-
my zainwestowac troche pieniedzy, aby zyskac runde czy
dwie i sprobowac doscignac prowadzacego rywala.

Czy zatem Koleje $wiata to planszéwkowy ideat, gra bez
btedoéw i zastuzone 10/10 w skali BGG? Niestety nie, cho¢
niewiele im do tego ideatu brakuje. Pomimo pozytywnego
wptywu na regrywalnos¢, wspomniany wczesniej czynnik
losowy ma tez ciemne strony. Moze czasem zdarzyc sie tak,
ze ani dociag kart, ani rozktad débr na miastach zupetnie
nie bedzie nam odpowiadat i rozgrywka bedzie szta wyjat-
kowo mozolnie. Pewne obawy budzi tez silne sprzegniecie
koncowej punktacji z dochodem. Im wyzej jestesmy na to-
rze, tym wiecej zarabiamy co runde, a to moze prowadzi¢
do klasycznego efektu kuli $nieznej — z kazdg runda trudniej
dogonic¢ aktualnego lidera, poniewaz moze on wydac na
swoje akcje znacznie wiecej pieniedzy niz pozostali gracze.
Jako ze rozgrywke w Railways of the World rozpoczyna
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sie nie posiadajac zadnej gotowki, naszym gtéwnym zada-
niem w pierwszej fazie gry jest zapewnienie sobie stabilne-
go dochodu. To sprawia, ze kilka pierwszych rund wyglada
Z grubsza zawsze tak samo — budujemy jak najmniejszym
kosztem, jak najkrotsze trasy i przewozimy po nich towary,
aby szybko awansowac na torze. Kto zacznie inaczej, prak-
tycznie pozbawia sie szansy ha zwyciestwo.
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Musze jednak przyznac, ze pomimo wspomnianych wad,
Railways of the World to bardzo dobra gra. Daje mndstwo
frajdy, mozna przy niej sporo pogtowkowac, a wszystko
to w rozsadnym czasie okoto dwdch godzin na partie. Ma
oczywiscie stabsze strony, ale pozytywnych jest zdecydo-
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wanie wiecej. Na plus na pewno zaliczy¢ trzeba: jakos¢ wy- .
konania, solidng, intuicyjng mechanike i fajng interakcje. Na- . ' . jakos¢e wykonania,
wet wysoka, jak na polskie warunki, cena nie przeszkadza,
poniewaz usprawiedliwiona jest ogromna liczbg elemen- - — ” - Ciekawe rozwigzania mechaniczne,
tow w pudle (cho¢ pewnie bytaby odrobine nizsza, gdyby : ' >
nie znaczniki pustych miast). | mimo ze na wstepie kazdej __ iy ety
partii koncentrujemy sie przede wszystkim na zabezpiecze- - Nt e _' : ) S50 ogromna regrywalnose,
niu sobie dochodu na przysztos¢, co moze by¢ troche nud- '
ne, to juz po kilku rundach gra nabiera rumiencow. Tempo . 4 3 , _ -
szybko rosnie i nie spada do konca, o ile tylko na poczatku S b iy = ; mMimo prostoty zasad.
nie zrobimy jakiego$ gtupiego btedu — bo ta gra bteddw s 4 -
nie wybacza. W moim prywatnym rankingu Koleje Swiata . _ )
nie wyprzedzaja moze topowych gier Wallace'a, ale moc- o ; s Ry grafika, ktdra nie wszystkim przypadnie
no depczy im po pietach. Gorgco polecam nie tylko fana- o o, - ; : do gustu,

tykom planszowek o pociggach. ‘ i : ' .

klimat i interakcja,

dos$¢ wymagajaca rozgrywka, po-

zbyt duzy nacisk na dochdd, szczegdlinie
na poczatku partii,

niepotrzebne rozne wzory figurek, ktore
dziatajg tak samo.
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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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DIZED.COM Interaktywne instrukcje  Przygotowanie do gry Wyszukiwarka zasad

Najlepsza pomoc dla graczy



Strazniczki?

Michat ,Windziarz” Szewczyk
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Strazniczki to kolejna gra na rynku plan-
szowek, ktora zakorzeniona jest graficz-
nie oraz tematycznie w kulturze azjatyc-
kiej. Gra debiutowata juz w 2015 roku, ale
dopiero teraz pojawita si¢ w Polsce za
sprawg wydawnictwa Rebel.

Jest to tak naprawde gra, ktdra mogtaby opowiadac
o czymkolwiek. Zresztg pierwsza (niewydana) odstona
opowiadata o dzikim zachodzie i chciwych poszukiwa-
czach ztota. W opisie Strazniczek czytamy:

Od zarania dziejow dwie przeciwstawne sity stanowity
trzon wszechswiata i wspdtistniaty w wiecznej rowno-
wadze. Nasza Bogini w swojej nieskoriczonej madrosci
zestata grupe Opiekunek, ktére chronig swiat. Dyspo-
nuja one moca, ktora pozwala im nagiac ludzkie losy
wedftug swojej woli, i za jej pomocag nieustannie wal-
cz3 miedzy sobg, by stworzyc idealng symetrie miedzy
cnotami oraz stabosciami ludzkosci. Stari przed wybo-
rem: zapewnisz balans, czy catkowicie go zniszczysz,
by osiggnac¢ wtasne cele?

Sugeruje to gre powazna, w ktdrej gracze decydujg o lo-
sach ludzkosci. Opis ten daje takze poczucie, ze w grze
mamy do czynienia z klimatem, ktory wychodzi poza
orientalng oprawe graficzng. W praktyce jednak jest to
gra o zbieraniu punktéw umieszczonych na kartach. Czes¢
z nich daje ich wiecej, czes¢ jest warta niewiele, a jeszcze
inne daja spore profity dopiero jak mamy ich kilka w zesta-
wie. Karty pozyskujemy na reke za pomoca najprostszego
draftu, znanego chociazby z 7 Cudéw $wiata. Kiedy mamy
ich pie¢ na rece, przechodzimy do zasadniczej czesci gry.
Jako ze kazdy chce zebrac jak najwiecej punktow, sam draft
bytby nudny i mato innowacyjny. Autor wprowadzit wiec
do gry mechanizm blefu. Gracze muszg ujawni¢ wszyst-
kim trzy karty, a dwie pozostawi¢ w ukryciu. Gdy wszyscy

to zrobig, nastepuje faza gtosowania, w ktorej ,ustalamy”,
kto byt najbardziej pazerny i ma na rece najwiecej punk-
tow. W tej czesci zabawy gra toczy sie nad stotem. Celem
grajacych jest ukrycie swoich atutdw i oskarzenie gracza
z najwieksza liczbg punktdw. Mamy tu zatem oczernianie sie,
a takze préby wyjasniania i przekrzykiwania. Wszystko to
po to, aby w kolejnej fazie kazdy wskazat, kto jego zda-
niem ukrywa najcenniejszy uktad.

Typowanie jest bardzo istotne z punktu widzenia wszyst-
kich zaangazowanych. Gracz, ktory zostat wskazany przez
najwieksza liczbe przeciwnikdw ma do podjecia wazng
decyzje. Albo zgadza sie z werdyktem innych co skutku-
je oddaniem przez niego dwodch kart, albo uwaza, ze to
ktos$ inny zgromadzit na swoich kartach najwiecej punktow.
W takim przypadku wszyscy odkrywajg swoje karty i doko-
nujemy poréwnania wartosci setow. Jesli oskarzenie o za-
chfanno$¢ wymierzone byto poprawnie, gracz musi stracic¢
dwie karty dajgce mu najwiecej punktdéw. Jesli natomiast
wskazano osobe niewinng, w ramach rekompensaty otrzy-
muje ona mozliwos¢ dodania do swojej reki jednej z nie-
wybranych przez grajacych kart. Graczom zalezy wiec na
dobrym obstawianiu w fazie gtosowania. Nastepnie kazdy
otrzymuje tyle monet, ile udato mu sie zgromadzi¢ punk-
tow i po trzech rozegranych rundach ustalamy zwyciezce.

Gdzie sie podziewajg tytutowe Strazniczki? Przed kaz-
da runda wszyscy gracze otrzymujg jedna z nich. Sg one
ujawniane i wptywajg na przebieg rozgrywki. Kazda ma ja-
ka$ specjalng zdolnose, ktora dziata w réznej fazie rundy.
Mamy zatem mozliwo$¢ wptywania na draft, ujawniania
mniejszej liczby kart, podmieniania albo dodawania kar-
ty do swoich pieciu lub specjalnego punktowania na ko-
niec gry. Opciji jest wiele i gracze kazda runde moga grac
W inny sposob, w zaleznosci od posiadanej postaci. Ele-
ment ten wprowadza sporg zmiennos¢ pomiedzy rundami.

Gra jest $wietnie wykonana i pieknie opracowana graficz-
nie. Mamy tu sporg dawke erotyzmu, gdyz postaci Straz-
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niczek sa zilustrowane w potneglizu. Z tego wzgledu nie
jest ona przeznaczona dla oséb najmtodszych, co zreszta
zostato umieszczone na pudetku. A w nim oprdcz pieknie
zdobionych kart, otrzymamy drewniane znaczniki, sporo
zetondw monet i bardzo funkcjonalng wypraske. Jako$¢
i estetyka wykonania jest zatem bez zarzutu.

Ocena mechaniki gry jest niezwykle trudna. To prosta gra
blefu w oparciu o draft kart. Gdyby nie postacie Strazni-
czek, mozna by powiedzied, ze nie ma w tej grze zbyt wie-
le decyzji i jest dos¢ jednowymiarowa. Waznym aspektem
jest towarzystwo, w ktorym gramy. Jesli nasi partnerzy nie
lubig gry ,nad stotem”, rozgrywka przeksztatca sie w smut-
ne liczenie i dochodzenie, kto ma najwiecej punktéw. Je-
§li natomiast gracze czujg zabawe i lubig blefowac, Straz-
niczki zapewniajg sporg dawke przyjemnosci. Gra niezle
sie skaluje (w zaleznosci od liczby graczy usuwamy czesc
kart), dzieki specjalnym postaciom ma nieztg regrywalnos¢,
jest jednak dos¢ schematyczna. Zaleta tytutu jest na pewno
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cena oraz mozliwo$¢ grania az w szes¢ osob. W moim od- Strazniczki
czuciu Strazniczki to jednak przecietna gra, ktéra w nieod-
powiednich rekach nie sprawdzi sie. Po kilku partiach mia-
tem odczucie znuzenia i powtarzalnosci. Tytut ten moge
poleci¢ osobom lubigcym przekrzykiwanie sie, blef i gre ; .
,had stotem”. W innym przypadku sugeruje zagra¢ przed ¢ T Ra 2 Wiek: 16+
zakupem. S i W iy Czas gry: 30 minut
: el A 5 Cena: 89,95 ztotych

Zrecenzowat: Michat ,Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 3-6 oséb

Swietnie wydana,

mozna grac W szes¢ osob,

w odpowiednim towarzy-
stwie bawi.

schematyczna,

wymaga odpowiedniego towa-
rzystwa,

nie broni sie tematycznie.



Zamki Burgundii

szesciokaty
na kwadra-
tachirzut
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zrecenzowat:

Macigj ,Ciuniek” Poleszak



Na wstepie od razu zaznaczam, ze Zamki
Burgundii uwazam za najlepszg gre Stefa-
na Felda i jedna z najlepszych tamigtow-
kowych gier o niczym, jakie pojawity sie
na rynku. | dlatego tez wymyslitem sobie,
ze postaram sie zacza¢ od tego, w czym
dostrzegam mozliwos¢ upatrywania ja-
kichs$ zgrzytéw, a potem juz do konca
bede chwalit i namawiat do zakupu. To
lecimy.

Pierwszy zarzut zdazyt sie juz nawet pojawic. Sg gry, ktdre
opowiadaja jakas historie. Sg gry, ktore nawigzujg do epoki
lub stylu, ale nie przywigzujg do niego szczegdlnej wagi. Sq
gry, ktére klimatem sie nie przejmuja. | w koncu sa tez Zam-
ki Burgundii — gra tak rozpaczliwie abstrakcyjna i graficznie
nieciekawa, ze kazdemu, komu uda sie sktoni¢ do zagrania
W nig nowga osobe nalezy sie medal i list z gratulacjami od
wydawcy. Teoretycznie mamy tutaj do czynienia z budowg
miast i zamkoéw w pietnastowiecznej Francji, co juz samo
w sobie nie jest spektakularnie cickawe, ale w rzeczywisto-
$ci temat grafik stuzy jedynie temu, aby tatwiej byto zapa-

mietac na poczatku réznice pomiedzy sposobem dziatania
kafelkéw roznych koloréw. Po odpowiednim ograniu, grafi-
ki przestajg miec znaczenie, zaczyna sie widziec tylko kolo-
ry i tak sie juz kreci do konca.

Inng cechg gry, ktdra nie wszystkim musi sie spodobac jest
to, ze mamy tu do czynienia z niemal definicjg pozycji typu
.kazdy dtubie we wtasnym ogrddku i na koncu sprawdza-
my, kto utozyt swoje klocki najlepigj”. ,Niemal”, poniewaz
przez caty czas $cigamy sie z innymi graczami: o zgarnie-
cie sprzed nosa kafelka z puli, o zrealizowanie celu, o zgar-
niecie kafelka innego ksztattu (a moze nawet dwaoch]. | tak
siedzimy koto siebie, dtubigc przy swoim, ale jednoczes$nie
wyczerpujac powolutku opcje innym. Najlepiej jesli tych
innych jest trzech, poniewaz dopiero w petnym, cztero-
osobowym sktadzie robi sie naprawde intrygujaco. Jesli
przy stole siedzi mniej oséb, z puli elementdw usuwane s3
w losowy sposodb niektére zetony. Moze sie wiec okazac,
ze bedziemy czekac na pojawienie sie jakiej$ opcji catkiem
daremnie.

Ale w zasadzie o co chodzi? Zaczatem chyba od $rodka...
Wiecie juz, ze w grze sa kafelki i za ich uktadanie zdobywa
sie punkty. Jest jeszcze rzut kostka. Kazdy z graczy na po-
czatku swojej tury rzuca dwiema kostkami, ktére okredlajg
opcje dostepne dla niego w danej kolejce. Uzywajac kostki,
mozna wzigc¢ kafelek z planszy gtéwnej, aby kolejng kostka
utozy¢ go na swojej wiasnej planszy gracza. Wartosci ko-
stek majg znaczenie o tyle, ze kafle na planszy gtownej po-
grupowane sg wedtug liczby oczek. | tak na przyktad, zeby
zdoby¢ zamek potrzebna jest mi dwdjka lub szdstka, bo
to w tych grupach bedzie sie on pojawiat co runde. Wy-
ktadanie zetondw na plansze jest rowniez mocno ograni-
czone — nie dosc¢, ze konkretny kolor kafelka moze zostac
potozony tylko w konkretnym miegjscu, to jeszcze wymaga
uzycia odpowiedniej wartosci, ktdra jest zilustrowana wi-
zerunkiem kostki na planszy. Stad tytutowe ,szesciokaty na
kwadratach”.

To jest pierwszy poziom intrygujgcych pomystow Felda
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w Zamkach Burgundii. Trzeba odrzuci¢ intuicyjne prze-
Swiadczenie, ze wyzszy wynik na kosci jest lepszy niz niz-
szy. Tutaj kazda opcja jest tak samo pozadana, oczywiscie
w zaleznosci od sytuacji. | cho¢ Zamki... s3 na rynku juz od
dekady, to akurat to konkretne rozwigzanie nie pojawia sie
w zbyt duzej liczbie gier i pozostaje wyjatkowe. A wiec
u podstaw gry lezy zarzadzanie ryzykiem — ukfadanie ze-
tonéw na wiasnej planszy w taki sposob, aby jak najwiecej
opcji pozostato otwartych i dobieranie kafelkdw, wazac
swoje korzysci i ewentualne checi przeciwnikow do podje-
Cia tych samych dziatan. Zawsze istnieje tez mozliwosc¢ zre-
zygnowania z akcji w celu pozyskania pomocnikdw, dzieki
ktorym wptywac mozna na wyniki swoich kosci. | znowu
zagwozdka — korzystac z uzyskanych wynikoéw od razu, czy
inwestowac w przekrecanie kostek dla lepszych korzysci
od razu? A moze jeszcze w kolejnym rzucie zdazy mi wy-
pasc to na co licze i mam czas?

Gdyby to byt juz koniec i gra polegataby na zbieraniu pro-
stych, symetrycznych zestawow kafelkdow w réznych kolo-

__



rach bytoby ciekawie, ale dla autora to zbyt mato i to tez
musiat skomplikowac. Z kazdym kolorem kafelka wigze sie
specyficzna mechanika i dziatajgce w troche inny sposob
punktowanie. Opisywanie tego wszystkiego oznaczatoby
przepisywanie instrukcji punkt po punkcie, wiec bede sie
starat pisa¢ ogdlnie. Jeden z kolorébw ma wptyw na okre-
$lanie kolejnosci graczy w rundzie, inny premiuje zbieranie
jednorodnych zestawow, jeszcze inny zwigzany jest z catfg
tabelka bonusowych akcji dostepnych po utozeniu kafelka
na plansze, jeszcze inny odblokowuje dodatkowe punkty
za realizacje celdéw albo drobne zmiany zasad gry w jej
trakcie... roznorodnosc¢ jest ogromna. To, ze Feldowi udato
sie to wszystko policzy¢ w taki sposob, ze nie jestem w sta-
nie z czystym sumieniem powiedzied, iz dany kafelek jest
zawsze lepszy od jakiego$ innego zakrawa o magie.

Wszystko jest tu sytuacyjne, wszystko jest wzgledne. Punk-
tujemy za uzywanie kafelkdw, punktujemy za wypetnianie
okreslonych obszardw na planszy w zaleznosci od ich wiel-
kosci i etapu gry (szybciej znaczy wiecej punktdw, ale duzy
obszar ciezko zapetni¢ szybko), punktujemy za kompleto-
wanie zestawow i kto pierwszy, ten lepszy, te punkty juz
odjechaty. Ciezko jest mowi¢ o pojedynczym elemencie

Zamkow Burgundii, poniewaz jest to jedna z najbardziej
zazebiajgcych sie i przeplatajgcych mechanik w eurograch.
Wszystko ma wptyw na wszystko, akcja goni akcje, punkty
lecq, wyscig trwa, a ja siedze sobie w samym oku tego cy-
klonu i staram sie realizowac swojq strategie. Cos pieknego.

Zatoze sie, ze patrzac na partie z boku, nie bytoby po mnie
widac ani grama tych emoc;ji, o ktdrych tutaj pisze. Taka juz
moja przypadtosc. Nie zmienia to jednak faktu, ze Zamki
Burgundii to jedna z najbardziej fascynujgcych, stymuluja-
cych iintrygujgcych gier, z jakimi sie spotkatem. Jesli brzyd-
kie grafiki ci nie straszne, a z gier najbardziej lubisz suchary,
to pewnie to pudetko z nazwiskiem Felda na oktadce masz
juz na potce. A jedli nie, to na co jeszcze czekasz? Klikaj
i zamawiaj!
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arcyciekawa tamigtowka
O zarzadzaniu ryzykiem,

duzy wachlarz opcji zdoby-
wania punktow,

rozne wzory plansz graczy
zwiekszaja regrywalnosc.

obezwtadniajgca abstrakcja me-
chaniki,

przydatby sie lifting graficzny.




Porzadek musi byc!
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dom peten splendoru
zbudowany obok stadji

kolejowej

Domek to gra, ktéra szturmem zdobyta sklepowe pétki. Mysle,
ze sam Klemens Kalicki, jej autor, nie spodziewat sie, jak ogrom-
ny sukces odniesie zaprojektowany przez niego tytut. Na kaz-
dym konwencie, na ktérym miatem przyjemnos¢ reprezentowacd
sklep Rebel wielokrotnie ttumaczytem zasady Domku, stanowi-
sko z egzemplarzem gry nigdy nie byto puste, a kolejne kopie
sprzedawaty sie jak Swieze buteczki - wystarczyta jedna roz-
grywka, aby oczarowac graczy. W Domek grali wszyscy: starzy,
mtodzi, bardzo mtodzi, kobiety, mezczyzni, fani ostrego brzmie-
nia, fani lekkich klimatéw muzycznych... Nic zatem dziwnego, ze
ukazanie sie dodatku byto tylko kwestia czasu. Jak to jednak

z dodatkami do tak udanych gier bywa, bardzo trudno powté-
rzy¢ im sukces oryginatu. Czy Stonecznej 156 sie to udato?

Jeszcze wiecej graczy

Pierwszym, co oferuje dodatek jest dotaczenie do zabawy od jednego do dwdch nowych
graczy, co sprawia, ze do stotu mozna zasig$¢ w maksymalnie szes¢ oséb. Nowi gracze to
oczywiscie nowe karty pomieszczen, wyposazenia, pomocnikow i narzedzi. Dwa pierw-
sze rodzaje kart dodajg w zasadzie wiecej tego samego, tj. nowe grafiki do znanych juz
pomieszczen i dodatkowe gadzety do dekorowania domu. Z tej zasady wytamuje sie jed-
no pomieszczenie — Sitownia — ktére moze by¢ zbudowane w dowolnym miejscu domku,
tj. w piwnicy lub na wyzszych kondygnacjach. W tym aspekcie nic wiec nie zaskakuje —
wszak wraz ze wzrostem liczby graczy, liczba pomieszczeh rowniez musi sie zgodzi¢, aby
silnik gry ptynnie dziatat.
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W przypadku dwéch nowych pomocnikow — Hydraulika
i Inzynierki — pojawiaja sie jednak moje pierwsze watpli-
wosci. Hydraulik ma dos$¢ standardowa zasade dziatania —
tazienki sg warte dwa punkty, a jesli sg utozone pod sobg
W pionie to dodatkowe dwa — i do niego nie mam uwag.
Inzynierka wprowadza jednak do gry nieco zamieszania.
Jej zasada pozwala sgsiadowac pomieszczeniom w pio-

nie i na pierwszy rzut oka nie wymaga to dodatkowego
komentarza. Po zerknieciu jednak do instrukcji okazuje sie,
ze sytuacja nie jest taka prosta, poniewaz w przypadku
gry z kolejnymi nowosciami pojawia sie wyjatek, a same
zasady punktowania réwniez moga rodzi¢ dodatkowe
pytania. Sita Domku byto dotychczas to, ze miat on ba-
nalne zasady, ktére ttumaczyto sie w dwie minuty, rzad-
ko wystepowaty sytuacje sporne i ogodlnie to, co byto na
planszy, byto tym, co wystarczato do ptynnej rozgrywki.
Dodatkowe ,ale” i ,jesli” psujg ptynno$¢ gry i sg przykta-
dem ztego projektowania: szczegdlnie w grze tak lekkiej
jak Domek. Inzynierka dziata fajnie, ale jest za mato intu-
icyjna w stosowaniu.

Tak samo jest z nowymi narzedziami — dwa z trzech maja
zasady, ktoére zaburzajg ptynnos$¢ zabawy. Skrzynka na na-
rzedzia pozwala odrzucone narzedzia punktowac pod

koniec rozgrywki, ale tylko te, ktére odrzucimy po dobra-
niu Skrzynki. Dochodzi nam wiec kolejna rzecz, o ktoérej
musimy pamietac, zapominajgc bowiem o zasadzie dzia-
tania tego narzedzia zaczynamy sobie szkodzi¢, a szcze-
golnie mtodszym graczom przeoczenie potozenia narze-
dzia pod skrzynke czesto sie zdarza. Znow, jest to stabo
pomyslane. Najwiecej zarzutdow mam jednak do Koparki,
ktora pozwala przed dobraniem kart usunac z toru wszyst-
kie karty, przetasowac je i wytozy¢ ich taka sama liczbe na
stot. W zamysle jest to Swietne narzedzie, w praktyce nie-
zwykle denerwujace podczas rozgrywki. To kolejny prze-
stdj, tasowanie, wyktadanie, stowem jest to kolejna karta
negatywnie wptywajaca na dynamike zabawy. Dodatko-
WO dzieciaki czesto sie mylg i wyktadajg zbyt duzo kart.
Coz, Koparka nie jest najszczesliwszym pomystem.

Bez planu budowy ciezko o wymarzony dom

Przejdzmy do tego, co w Stonecznej 156 udato sie w stu
procentach. Pierwszg z tych rzeczy sg plany budowy. Na
pierwszy rzut oka to banalny pomyst — przed rozpocze-
ciem rozgrywki kazdy z graczy dostaje dwa plany, jeden
wart trzy, a drugi pie¢ punktow. Na kazdej z kart widnie-
je ukfad pomieszczen, jaki nalezy zbudowac, aby dostac
punkty. Punktuje tylko jedna z kart, wiec lepiej jest oczy-
wiscie zrealizowac¢ plan wart pigtke. Dla mnie to nic inne-
go jak karty biletéw z Wsigéé do Pociggu. Dodatkowo po-
zwalajace w pewien sposdb oming¢ pecha przy doborze
kart. Teraz jestesmy w stanie zarobic kilka punktow, nawet
wtedy, gdy inni gracze wymusza na nas wziecie kiepskie-
go pomieszczenia. Oczywiscie, gdy juz ogramy plany bu-
dowy, jesteSmy w stanie przewidywac, co moga budo-
wac nasi przeciwnicy i odpowiednio reagowac. To juz
jednak gra nad stotem, ktdrg docenig raczej starsi gracze.

Kto z nami zamieszka?

Rodzina i przyjaciele to druga rzecz, ktéra w dodatku
dziata swietnie. W wersji podstawowej domy stoja puste,
Stoneczna 156 zmienia to wiec i dodaje do nich lokato-
row. Ci trafiajg na srodek stotu i bedzie mozna ich dobrad,

I

okredlone pomieszczenia utozone w okreslonej kolejno-
$ci. Pamietacie Splendor i ptytki arystokratow? No to wie-
cie juz skad zostat zaczerpniety pomyst. Niewazne jednak
skad pochodzi, wazne jest to, ze sprawdza sie Swietnie.
Po pierwsze pozwala zarabia¢ kolejne punkty, po drugie
sprawia, ze dzieci bawig sie $wietnie, kombinujac, iz tu za-
mieszka babcia z dziadkiem, a tam bedg sie bawic z przy-
jaciotmi.

Werdykt

Stoneczna 156 to niezty dodatek, ktory nie ustrzegt sie
jednak stabszych rozwigzan. Stabo wypadty w nim nowe
zasady mechanicznie dotyczace pomocnikow i narzedzi,
a wariant gry dla jednego gracza zostat dodany tak bar-
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dzo na site, ze pozwole go sobie poming¢. Fajne jest to,
7e mozna teraz zagra¢ az w sze$¢ osob, jednak gra na- Domek Stoneczna 156
dal najlepiej skaluje sie na cztery i niezle na piec: szesc to ] ——
juz troche za duzy ttok przy stole. Na szczescie plany bu- = A Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
dowy i mieszkancy sa na tyle $wietni, ze ratujg catg sytu- B B oSt
acje i sprawiaja, ze warto zainwestowac ciezko zarobione Liczba graczy: 1-6 0sdb
pienigdze, aby doda¢ do zabawy kolejne elementy. Sto- -

neczna 156 udowadnia, ze szukanie inspiracji w znanych i Wiek: 7+ .

i sprawdzonych tytutach moze by¢ doskonatym pomy- . i T, Czas gry: ok. 30 minut
stem. e = R N Cena: 69,95 ztotych

rozszerza liczbe graczy do
szesciu,

plany budowy,
karty przyjaciot.

wariant dla jednego gracza
dodany na site,

mato intuicyjne zasady Inzynierki,
Koparki i Skrzynki na narzedzia.
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W dniach 22-24 wrzes$nia 2017 w Nie-
potomicach pod Krakowem odbyta sie
dwunasta edycja konwentu Pola Chwa-
ty. Impreza ta nie jest typowym spotka-
niem graczy, jakich wiele w Polsce, nie
przypomina tez zadnego z licznych kon-
wentow fantastyki. Pola Chwaty l3cza
w sobie wiele atrakcji, ktérych punktem
wspoinym jest historia. Najbarwniejszym
i najbardziej przyciqgajacym uwage pu-
blicznosci elementem sa rekonstrukcje
historyczne obejmujace wszystkie epoki,
poczynajac od starozytnosci, a konczac
na czasach wspoétczesnych. Wargaming,
czyli gry wojenne i historyczne wszelkiej
masci, zlokalizowany zostat na renesan-
sowym zamku, ktory znajduje sie w cen-
trum imprezy. Mozna tu zagraé¢ zaréwno
w planszéwki, jak i w gry bitewne, karcia-
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X|I Pola Chwaty
— relacja z konwentu

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

ne lub fabularne. Na wyzszych pietrach
zamku odbywa sie turniej modelarski i
konferencja naukowa, a w piwnicach tur-
nieje gier bitewnych. Na dziedzincu zam-
kowym spotkaé mozna weteranow Il woj-
ny Swiatowej, zas opodal zamku obejrzeé
prezentacje lokalnych muzeéw, pokazy
szermierki i tancéw dworskich z dawnych
epok. Imprezie towarzyszg rézne wyda-
rzenia kulturalne, takie jak koncerty, po-
kazy filméw, spotkania z autorami ksig-
zek i wiele innych. ,,Historia jako zabawa,
historia jako pasja” — to oficjalne hasto
imprezy najlepiej oddaje jej charakter.

Wraz z ekipa graczy z Forum Strategie jesteSmy na Polach
Chwatly od poczatku, od pierwszej edycji w 2006 roku.
Impreza zmieniata sie przez lata. Z poczatku wszystkiego
przybywato i atrakcji byto coraz wiecej. Z czasem zaczeto

bardziej stawia¢ na jakos¢ niz na ilos¢. Od kilku lat kazda
edycja ma swoj temat wiodacy. W tym roku byta nim epo-
ka napoleonska. Jako autora gry Ostroteka 26 maja 1831,
osadzonej pod wzgledem militarnym w epoce napoleon-
skiej (taktyka walki oddziatdw w powstaniu listopadowym
nie réznita sie od napoleonskiej), poproszono mnie o za-
prezentowanie gry poswieconej tej epoce. Pracujemy nad
kilkoma projektami, ktore w zamierzeniu majg rozwingc
system zasad, jaki zostat zastosowany w Ostrotece. Najbar-
dziej zaawansowanym z nich jest Ostroteka 16 lutego 1807,
ale poniewaz byta ona juz pokazywana i trudno jg trakto-
wac jako nowosc¢, padto na Puttusk 1806.

Gra przedstawia bitwe pod Puttuskiem, stoczong 26 grud-
nia 1806 roku. Po przeciwnych stronach staneli Francuzii Ro-
sjanie, a konkretnie V Korpus francuski pod dowddztwem
marszatka Lannesa i armia rosyjska generata Bennigsena.
Bitwa ta pod wieloma wzgledami odbiegata od tego, do
Cczego jestesSmy przyzwyczajeni w przypadku epoki napo-
leonskiej. Rosjanie, ponad dwukrotnie liczniejsi, zajmowali
dogodne pozycje, posiadali potezng artylerieg, ale to Fran-
cuzi przez wiekszos¢ bitwy atakowali. Ponad potowa armii
rosyjskiej praktycznie nie wzieta udziatu w walce. Dlaczego
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tak sie stato to temat na osobny artykut. Jesli chodzi o wa-
runki w jakich walczono, warto wspomnie¢, ze pole bitwy
pokrywato geste btoto, w ktdre zotnierze zapadali sie po
szyje, a konie po brzuchy. Armaty grzezty, tak ze Francu-
zi tylko cze$¢ z nich doprowadzili na pole bitwy. Jedno-
czesdnie przez wiekszos$¢ dnia padat $nieg z deszczem,
a w pewnym momencie miata miejsce burza $niezna. W
taka to pogode przyszto sie zmagac wojskom obu stron.

Jak to oddac w grze? Jak sprawic, zeby armia rosyjska nie
mogta rzuci¢ sie catoscia sit na Francuzoéw? Jak oddac te
roznorakie problemy, z jakimi musieli sie tego dnia zmie-
rzy¢ zotnierze i ich dowddcy? Podczas rozgrywki, ktéra
przeprowadzilismy na konwencie, Francuzom poszto nad-
Zwyczaj dobrze, zwtaszcza na prawym skrzydle. Jak to nie-
raz bywa, zadecydowata niefrasobliwos¢ gracza dowo-
dzacego Rosjanami. Kawaleria rosyjska, znajdujaca sie na
pozycji z jeziorem za plecami, zostata dos¢ szybko rozbita
i musiata uciekac¢ przez szyki wtasnych oddziatoéw. To spo-
wodowato dezorganizacje i zamieszanie, z ktérych Francu-
zi skwapliwie skorzystali. Niestety dla Rosjan, ich naczelne
dowddztwo nie wykazato sie inicjatywa i nie przystato im
na czas positkow.

Tymczasem na lewym skrzydle francuskim, zadaniem od-
dziatow 1 Dywizji Piechoty gen. Sucheta byto zdobycie lasu
rozciggajgcego sie na ptaskowyzu opodal wsi Moszyn.
Przeciwnikiem Francuzéw w tym miejscu byty putki jegréw,
nad ktérymi komende sprawowat gen. Barclay de Tol-
ly. Francuzi wdarli sie do lasu, usitowali rozwing¢ tyraliery,
ale zostali szybko odrzuceni. Co wiecej, oddziaty rosyjskie,
w tym ufani, artyleria i bataliony muszkieterow, zaczety
wychodzi¢ na flanke nacierajacych Francuzéw, grozac im
oskrzydleniem. Ostatecznie las pozostat w rekach jegrow
Barclay’a de Tolly. Sytuacje na tym odcinku mogto zmienic
dopiero nadejscie francuskiej 3 Dywizji Piechoty gen. Daul-

tanne, ale do tego momentu juz nie dogralismy.

Zmagania pod Puttuskiem 1806 nie byty oczywiscie jedyna
atrakcja tej edycji konwentu. Jak zwykle grano w wiele gier.
Sporzadzitem na potrzeby relacji ich liste, aczkolwiek nie
jest ona bynajmniej wyczerpujaca. A zatem grano w: Great
Battles of Alexander z dodatkiem Hoplite w wersji Sim-
ple GBoH, Orzet i Gwiazda, Thirty Years War, Red Winter,
Comrade Koba, Quartermaster General: 1914, No retreat!
The Russian Front 1939-1945, Time of Crisis, Polis, Bitwy
Czarnej Kawalerii, The New Mexico Campaign, Invasion
1066: The Battle of Hastings, Commands & Colors: Napo-
leonics, Commands & Colors: Ancients, A Few Acres of
Snow, Red Poppies Campaigns: The Battles of Ypres, Pax
Romana, Pericles, lllusions of Glory, Wing Leader. Supre-
macy 1943-1945, Sekigahara, Twilight Struggle, W1815,
Manoeuvre, The First World War, Paths of Glory i wspo-
mniany wczesniej Puttusk 1806 (prototyp).

Jak wida¢, wsrdd rozgrywanych gier znalazty sie zarowno
tytuty |zejsze, jak i te dla bardziej wymagajgcych graczy.
Wyjatkowo duzym powodzeniem cieszyt sie w tym roku
Quartermaster General: 1914, ktérego wiasciwie trudno
zakwalifikowac jako gre wojenna. Nie przeszkadzato to
jednak dosc licznemu gronu graczy wojennych zasig$¢ nad
stotem i przynajmniej zobaczy¢ co to takiego. Mtodsi, obok
gier o tematyce historycznej, oddawali sie tez rozgrywce
w Talismana, czyli nowe wcielenie Magii i Miecz. Nie za-
brakto wsrdd nas gosci. Autorzy (w tym nizej podpisany)
musieli sie sporo uwija¢ przy ttumaczeniu zasad. W pew-
nym momencie jako organizator czesci planszéwkowej im-
prezy, zupetnie z zaskoczenia, zostatem poproszony przez
gtbwnego organizatora konwentu o wygtoszenie krotkiej
prelekcji o grach historycznych dla stowarzyszenia promu-
jacego $wiadome ojcostwo i wspdlne spedzanie czasu
przez ojcdw z synami. To bardzo wartosciowa inicjatywa.
Niezmiernie sie ciesze, ze takie grupy i stowarzyszenia po-

jawiaja sie na tej imprezie. Z twarzy stuchaczy wnosze, ze
moja improwizacja wypadta nienajgorzej i mam nadzieje,
iz co$ po niej pozostanie. Nie licze co prawda, ze wyda ja-
kis obfitszy plon, ale by¢ moze niektorzy z tych mtodych
chtopakdéw w przysztosci zainteresuja sie naszym hobby.

Jedna z atrakcji imprezy byta obecnos¢ wsrdd grajgcych re-
konstruktorow. Zasig$c¢ przy stole do gry w A Few Acres of
Snow z traperem z czasow walk o Kanade miedzy Anglika-
mi i Francuzami albo pochyli¢ sie z zotnierzami napoleon-
skimi nad Puttuskiem 1806 — to zdarza sie tylko na Polach
Chwaty. Inng grupa, ktéra wzieta udziat w rozgrywkach
i — jesli tak to mozna uja¢ — wzbogacata nas pod wzgledem
merytorycznym, byli uczestnicy konferencji naukowej (hi-
storycznej) odbywajacej sie w ramach imprezy. Jak zawsze,
nie zabrakto dyskusji o grach i historii, zaréwno nad stotami,
jak i w przerwach miedzy rozgrywkami. Grano do pdznych
godzin nocnych, poki starczyto sit... ale poniewaz konwent
jest trzydniowy, warto byto sie choc troche przespac, aby
czerpac z niego petnymi garsciami podczas kolejnych dni.

Wszystkich, ktérzy chcieliby sie wybrac¢ na impreze, zapra-
szamy za rok, w ostatni weekend wrzes$nia. Warto podkre-
§li¢, ze w przeciwienstwie do wiekszosci konwentéw, Pola
Chwalty sg impreza catkowicie darmowa, a przy tym otwar-
ta.
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