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SPIS tresci

Gry planszowe to doskonata odskocznia od prozy dnia codziennego. Wszy-
scy musimy gdzie$ pracowac, nie wszyscy jednak mamy na tyle szczescia,
aby nasza praca byta przy okazji naszym hobby. Siedzimy zatem osiem go- 3 aktualnosci
dzin, jedng trzecig dnia, w miejscu, w ktérym nie do konca chcemy prze-
bywac i czesto leniwie patrzymy na zegarek, ktéry odlicza minuty do na-
szego wybawienia. Nie jest to co prawda niczym nowym, poniewaz szkota temat numeru: Majestat: Krolewska Korona
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mowali sie nasi rodzice. Pod tym wzgledem dorostos¢ jest do bani, choc¢ -
ma tez wiele zalet - na przyktad mozliwos$¢ kupowania coraz to nowszych

gier planszowych za zarobione pienigdze oraz zarazanie tym spotecznie zo-

rientowanym hobby najmtodszych, tak aby uchroni¢ ich od ciggtego obco-

wania z maszyna nazywanga konsolg, komorka lub komputerem osobistym. n Carcassonne: Star Wars
A od planszéwek juz tylko krok do ksigzek i gier fabularnych - na odwroét tez

dziata to catkiem niezle. 14 Planszowe Kwiatki Kwiatosza

Patrzac na innych ludzi w pracy, mys$le sobie, ze PESEL wskazuje u mnie lat
ponad trzydziesci, jednak czuje sie moze na okoto dwadziescia. Nie twier-
dze, ze jest to zastuga gier planszowych, ale na pewno majg one tu bardzo
duzy wptyw. Z jednej strony jestem dorosty, z drugiej niekoniecznie. By¢
moze to jest recepta na dtugowiecznos$¢? Gry planszowe jako eliksir mto- 21 Fallout: The Board Game
dosci - coz za uroczono fantastyczny koncept.

Do zobaczenia za miesiac! 25 Small World: Podniebne Wyspy
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28 This War of Mine
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Hero Realms

Juz w drugiej potowie lutego na sklepowych pétkach powinna
pojawic sie gra Hero Realms. Jest to tytut stworzony przez auto-
row szalenie popularnego i obsypanego nagrodami Star Realms,
ktory faczy rados¢ budowania talii z interaktywnoscia walki cha-
rakterystyczng dla kolekcjonerskich gier karcianych. Wszystko to
za$ okraszone klimatycznymi grafikami utrzymanymi w klimacie
tzw. wysokiego fantasy.

Gracze rozpoczynajg rozgrywke ze sktadajaca sie z dziesieciu
kart talig ze ztotem (potrzebnym do powiekszania talii o nowe
elementy) oraz kilkoma sztukami broni. Co ture dobierajg reke
pieciu kart z tworzonej talii, kupujg nowe karty, doktadajac je na
stos odrzuconych, ktory wtasowuje sie w talie po dobraniu z nigj
ostatniej karty.

Na $rodku stotu znajduje sie talia targu. Pie¢ wytozonych z nigj
kart pokazuje, jakie w danym momencie dobra dostepne sa dla
kazdego z graczy. W trakcie gry mozna stad pozyskiwac czem-
pionéw oraz karty akgji i ekwipunku, aby gromadzi¢ jeszcze wie-
cej ztota i miazdzy¢ konkurencje. Zwyciezca moze by¢ tylko je-
den!
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Kwiatki

Kwiatki to dwuosobowa gra logiczna, ktdrej uczestnicy staraja
sie utozy¢ jak najpiekniejszy bukiet kwiatow. Korzystajgc z do-
stepnych akgji, beda sadzi¢ i pielegnowac kwiaty w doniczkach,
dbajac o to, aby urosty jak najwieksze. Nastepnie bedg je $cinac
i dodawac¢ do wtasnych zbioréw, gromadzac punkty i torujgc so-
bie droge do zwyciestwa.

Podobnie jak najlepsze gry dwuosobowe, Kwiatki pozwalajg

w duzym stopniu kontrolowac¢ poczynania drugiego gracza. Caty
czas widzimy sytuacje panujacg na wspolnym polu gry, dzieki
czemu mozemy przewidzie¢ posuniecia przeciwnika. Zawsze
musimy wybiera¢ czy wolimy realizowa¢ wiasny pomyst, czy
warto jednak przeszkodzi¢ rywalowi.

Doskonale wywazony element oceny ryzyka sprawia, ze kazda
rozgrywka w Kwiatki to trzymajacy w napieciu pojedynek, utrzy-
many w zjawiskowej oprawie graficznej!

Gra ukaze sie na rynku naktadem wydawnictwa Rebel juz w lu-
tym.

Dobble Plaza

Dobble Plaza to trzydziesci kart, na ktorych znajdziecie po szes¢
symboli zwigzanych z morzem i plaza. Na dwdch dowolnych
kartach zawsze znajduje sie doktadnie jeden wspdlny symbol.
Niezaleznie od tego czy grasz nad jeziorem, na basenie, czy tez
W wannie, twoim celem jest jak najszybciej odnalez¢ wspodiny
symbol i wygrac.

nowosci ze Swiata gier planszowych numer 125

Zadna inna gra imprezowa nie rozrusza towarzystwa tak jak Dob-
ble. Zadna nie jest tak prosta i nie daje tyle zabawy w ciggu tych
kilku minut. Rozgrywka jest bardzo szybka, emocjonujaca, przy
stole duzo sie dzieje, kazdy krzyczy, starajac sie jakos nazwac pa-
sujgce obrazki i by¢ przy tym szybszym od pozostatych graczy.

Dobble Plaza to wariacja na temat klasycznych Dobbli, ktora trafi
na sklepowe potki w pierwszej potowie 2018 roku.

Jungle Speed Plaza

Nowe wydanie bezkonkurencyjnej gry imprezowej, w ktorej li-
czy sie zrecznos¢, spostrzegawczos¢ i szybkos¢. Tutaj kazdy stara
sie jak najszybciej pozby¢ swoich kart. Aby to zrobi¢, musi w od-
powiednim momencie ztapac drewniany totem. Jesli sie pomyli,
albo w ogole tego nie zrobi, bedzie musiat wzig¢ karty od swo-
ich przeciwnikow.

Ta wersja Jungle Speeda zostanie z nami jeszcze dtuzej dzieki
specjalnym, mocniejszym kartom. Sg one wodoodporne, dzieki
czemu mozemy bawi¢ sie dostownie w kazdych warunkach: na
plazy, w lesie, a nawet w wodzie!

Edycja Jungle Speed: Plaza to sze$cdziesiat cztery karty pokry-
te specjalng powtoka, ktdéra zapobiega zamoczeniu. Dzieki temu
niegrozne nam beda deszcz, burza, rozlana lemoniada lub tytu-
towa mieszanka piasku i wody. Stwarza to niezliczona liczbe do-
datkowych okazji do walki o tytut wodza plemienia... albo cho-
Ciaz do satysfakcjonujgcego pokonania znajomych.

Premiera juz w pierwszej potowie 2018 roku.
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Sporo jest na rynku gier, ktére sa niesa-
mowicie proste w konstrukcji i mechani-
ce, a jednoczesnie sprawiajq niesamowitg
frajde podczas rozgrywki. Odstresowuja,
nie meczy i daja poczucie satysfakcji po
wygranej. Krélem tych gier byt Splendor.
Pézniej pojawit sie¢ Century: Korzenny
Szlak i zdetronizowat silniczek z klejno-
tow. Ale czy wytrzyma spotkanie z koro-
nowana gtowa, czyli Majestatem?

Majestat to polska edycja gry Majesty, ktorg catkiem nie-
dawno wydat Bard. Za sterami gry siedzi nie kto inny jak
Marc André, ktéry chyba postanowit pomsci¢ swojg po-
przednig gre i stworzyc ,killera na Splendor killera”.

Majestat to tytut, w ktérym gracze budujg wiasne krole-
stwo. Cho¢ budujg to moze zte stowo. Raczej zasiedlaja,
poniewaz budynki juz tam sg i czekajg tylko na podda-
nych. Kazdy z graczy ma pod kontrolg ziemie, na ktérych
jest az osiem budynkdéw. Planowaniem krélestw zajmowat
sie wszedzie ten sam architekt, gdyz budynki ustawiono
W rzedzie, w tej samej kolejnosci. Mamy wiec Mtyn, Browar,
Chatke czarownicy, Straznice, Koszary, Tawerne, Zamek
i na koncu Szpital. Kazdy z tych budynkdéw bedzie w trakcie
gry zapetniany mieszkancami/pracownikami. Dzieki temu
beda uruchamiane specjalne zdolnosci tych budynkéw,
gtéwnie dajace punkty zwyciestwa (w tym przypadku sg
to miedziaki, srebro, ztoto oraz klejnoty), ale i inne, ciekawe
rzeczy.

Mieszkancow tych rekrutowac bedzie sie ze swego rodzaju
rynku, znanego z gier opartych na budowaniu talii. Na sto-
le zawsze wytozonych jest sze$¢ kart mieszkancow z dosc
duzej talii. A na kogo tam trafimy? Podajgc w kolejnosci bu-
dynkdw wymienionych powyzej, jest Mtynarka, Piwowar,
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Czarownica, Straznik, Rycerz, Gospodarz i Szlachcianka. Ej,
moment! Podates$ o jedng osobe mniegj niz jest budynkow.
.Kto mieszka w Szpitalu? ” — powinniscie teraz zakrzyknac.
Szpital to taki specjalny budynek, ktory jest zapetniany
w trakcie gry i generalnie posiadanie w nim kart jest ztym
pomystem, ale po kolei.

W trakcie swojej tury gracz ma do wykonania jedng akcje.
Musi wzig¢ jedng z kart postaci z ,rynku” i wstawi¢ jg do
odpowiedniego budynku. Moze wzig¢ dowolng, na ktora
go stac. Co to znaczy ,stac”? Aby wzig¢ jakas karte, nale-
zy najpierw potozy¢ na poprzedzajacych ja w kolejce kar-
tach po jednym meeplu ze swoich zapasow. Kazdy gracz
zaczyna zabawe z piecioma pionkami, zatem juz na starcie
mozna wzig¢ karte z samego konca kolejki. Oczywiscie ta
z przodu jest darmowa. Dodatkowe meeple zdobywamy
z budynkow lub biorac karty, na ktérych kto$ wezesdniej juz
potozyt pionki. Nie da sie jednak ich chomikowac. Kazdy
moze mie¢ maksymalnie pie¢ meepli w zapasach. Nad-
wyzka na koniec tury spada do ,banku”, a gracz dostaje za
to miedziaki.

Kiedy wezmie sie karte, ktadzie sie ja do odpowiedniego
budynku. Zwykle nie ma problemu, jaka karta gdzie trafia,
jednak mozna wzig¢ karte przedstawiajaca dwie postacie.
Wtedy mamy wybdr, gdzie jg wstawimy, jednak pdznigj nie
mozna juz jej przestawic.

Wstawienie karty do budynku uruchamia jego zdolnos¢
specjalng. Gtéwnie mowa tu o otrzymaniu monet za karty
w tym i/lub innych budynkach. Z reguty kase dostaje jedy-
nie gracz, ktérego jest tura, ale sa przypadki, kiedy i reszta
grajacych moze czerpac profity.

S3 jednak budynki, ktore dajg dodatkowe akcje.

Koszary pozwalajg na zaatakowanie innych graczy. No do-
bra, nie tyle pozwalaja, co zmuszaja, poniewaz atak wy-
konujemy automatycznie. Ponadto nie wybieramy celu,
ale atakujemy wszystkich po kolei. Jesli bronigcy sie ma
mniej Straznikdw niz atakujacy Rycerzy, zostaje pokonany

__



do Szpitala. Trafia tam ona zakryta i powoduje problemy.
Chatka Czarownicy pozwala za$ na leczenie kart ze Szpita-
la, czyli przywracanie ich do krélestwa, kiedy zostanie ob-
sadzona czarownica. Obsadzanie budynkéw to jednak nie
tylko zbieranie punktow na biezaco. To takze przygotowa-
nie sie na koncowa punktacje.

Gra konczy sie wtedy, gdy kazdy gracz bedzie miat w swo-
im krélestwie dwanascie kart (liczac te w Szpitalu). W tym
momencie nastepuje koncowe punktowanie.

Najpierw gracze traca punkty za kazda karte w Szpitalu (pi-
satem, ze to problemy). Nastepnie punktuje sie réznorod-
nos¢, czyli im wiecej budynkdw mamy zasiedlonych przy-
najmniej jedna kartg (poza Szpitalem), tym wiecej punktéw
wpadnie na konto. W koncu czas na przewagi. Sprawdza-
my kazdy budynek po kolei. Gracz (lub gracze), ktéry ma
najwiecej poddanych w tym budynku otrzymuje liczbe
punktdw opisang na kaflu budynku. Na konhcu, kto ma naj-
wiecej punktow, wygrywa.

Jak widzicie zasady sa banalne. Bierzemy karte i ktadziemy
ja w swoim tableau, budujgc w tym momencie silniczek
do zbierania punktow i ewentualnie do nabicia kabzy na

koniec gry. W miedzyczasie mozna popsuc szyki przeciw-
nikom, ale i samemu zosta¢ skarconym. Jest wiec nieco
miejsca na delikatne myslenie i planowanie, oczywiscie
w ramach tego, co pojawia sie na stole z talii.

Gra ma tez ciekawy mechanizm wspierajacy regrywalnosc.
Nie dos¢, ze w zabawie nie biorg udziatu wszystkie karty
poddanych (wiec nigdy nie wiadomo, jaki bedzie uktad
ilosciowy], to jeszcze budynki sg dwustronne. Kazda strona
ma nieco inne punktowanie w trakcie gry, jak i finalne (za
przewagi). Mozna zatem gra

na stronie A, na stronie B lub w wariancie mieszanym. Waz-
ne tylko, aby kazdy gracz miat taki sam zestaw budynkow
przed soba.

Wspomne jeszcze tylko o jakosci wykonania gry. Piekne ilu-
stracje dodajg grze uroku, a zetony punktow zwyciestwa
sg kapitalne. Kojarzycie pokerowe zetony ze Splendoru?
No to tu jest podobnie, tylko jest tego nieco wiece;.

Generalnie moge napisac tylko jedno. Marc André znowu
to zrobit. Kapitalnie prosta gre, ktéra trafi do wszystkich.
Przy czym mam wrazenie, ze Majestat ma szanse na tra-
fienie tez do graczy, ktoérzy strasznie sarkali na Splendor.
Bo pomimo catej prostoty, ma tez bardzo przyjemne kom-
binowanie i budowanie silniczka. Splendor ulegt Century,
ale Marc André wraca na szczyt w wielkim stylu, w moich
oczach demolujac Century: Korzenny Szlak. Umart krol,
niech zyje Majestat: Krolewska Korona.
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Jak juz wspominatem przy kilku okazjach,
w dzisiejszych czasach gra musi si¢ czyms$
wyrézniaé. Nietypowy temat, Swietne
wykonanie albo intrygujaca mechanika
to klucze do wybicia sie z ttumu planszo-
wych premier. Azul jest ,,t3 gra z bakelito-
wymi kamyczkami”, dzieki ktérym zaist-
niata w Swiadomosci graczy.

Zaistniata to mato powiedziane. Na rozstrzygniecie czy
Azul jest dobra gra przyjdzie jeszcze czas, jednak trzeba
przyznad, ze na pewno gra zajmowali sie $wietni marketin-
gowcy. Przed Essen 2017 tytut ten brylowat na wszelkich
listach najbardziej oczekiwanych gier targow.

Azul to planszowa gra logiczna przeznaczona dla od
dwoch do czterech graczy, ktérzy na partie musza po-
$wieci¢ okoto pdt godziny. Autorem jest Michael Kiesling,
znany z takich gier jak Tikal, Mexica lub Torres, ktory tym
razem obyt sie bez pomocy Wolfganga Kramera. Orygi-
nalnym wydawcag jest Plan B Games, a juz za kilka miesiecy
bedziemy mogli cieszy¢ sie polska wersjg jezykowa dzieki
wydawnictwu Lacerta.

Jak przystato na gre logiczna, temat w Azulu jest preteksto-
wy. Zajmujemy sie ukfadaniem pieknych mozaik z tytuto-
wych azulejos, czyli ceramicznych, kolorowych ptytek. Nie
jestem znawca tej formy sztuki, nie sadze tez, zeby twdrca
starat sie w jakikolwiek sposdb powigza¢ mechanike gry
Z tematem, wiec mozemy w tym miejscu zakonczy¢ dywa-
gacje o klimacie.

Zdecydowanie trzeba jednak napisa¢ o0 wspaniatym wy-
konaniu. Gra ma mnigjsze niz standardowy kwadrat pudet-
ko, w $rodku za$ solidnie wykonane tekturowe elementy
— planszetki graczy i fabryk. Urocza wypraska, ktéra musi
pomiesci¢ te gar$¢ elementdw ma zaprojektowane na-

wet miejsce na malutki znacznik pierwszego gracza! Na
pierwszym planie sg jednak oczywiscie tytutowe ptytki,
a w zasadzie dosy¢ grube, bakelitowe klocki. Robig ogrom-
ne wrazenie, s przyjemne w dotyku i mieszcza sie w do-
taczonym, tadnie ozdobionym woreczku. Instrukcja jest
krotka, dobrze napisana i po jednej lekturze nie pozostawia
gracza z zadnymi pytaniami. Jest tez jedynym elementem
ary, ktéry jest zalezny jezykowo.

Mechanicznie Azul jest prostg grg opierajaca sie na drafcie
kafelkéw i uktadaniu wzordw z ich pomoca. W grze jest kil-
ka fabryk, w liczbie zaleznej od liczy graczy, z ktorych be-
dziemy pobiera¢ kafelki. W swoim ruchu musimy wybrac
miejsce (jedng z fabryk lub $rodek stotu] i zabra¢ z niego
wszystkie ptytki jednego koloru, pozostate zsuwajgc na sro-
dek stotu. Pobrane kafelki musimy umiesci¢ na naszej plan-
szy w jednym z pieciu rzedow. Pierwszy miesci tylko jeden
kafelek, ostatni az piec. Jedli nie jestesmy w stanie zmiescic
kafelkdbw na planszetce, musimy ,upusci¢ je na podtoge”
i przyjac kilka ujemnych punktéw

Po skonhczeniu sie ptytek na stole, zaczynamy ich wmuro-
wywanie w nasz obrazek. Kafelki z zapetnionych rzedéw
(czyli z pierwszego zawsze, a z ostatniego dopiero po ze-
braniu w nim pieciu ptytek] przenosimy na odpowiednie
miejsce w mozaice i punktujemy w zaleznosci od liczby juz
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wytozonych ptytek w danej kolumnie oraz rzedzie.

Gramy w ten sposob do czasu, az pierwsza osoba ukonczy
przynajmniej jeden rzad swojej mozaiki. Do punktéw zdo-
bytych podczas gry dodajemy nagrody za utozenie catych
rzedow, kolumn oraz zebranie wszystkich ptytek jednego
koloru i wyfaniamy zwyciezce. Najczesciej tez od razu roz-
poczynamy kolejng partie.

Gra jest bowiem szybka i angazujgca. Mimo braku bezpo-
$redniej interakgji, ruchy przeciwnikdw sg dla nas interesu-
jace, poniewaz wptywajg na mozliwos¢ wybierania przez
nas kafelkdw. Czasem tez poprzez sprytny draft jesteSmy
w stanie postawi¢ kolejng osobe przed koniecznoscig
wziecia duzej grupy kafelkéw, ktére bedzie musiata ,,upu-
$ci¢” i zamieni¢ na ujemne punkty. Azul jest wiec daleki od
bycia typowym pasjansem.

Skalowalnos$¢ stoi na wysokim poziomie, cho¢ partie na
dwie i cztery osoby mocno sie od siebie réznig. Majac tyl-
ko jednego przeciwnika, mozemy planowac¢ na kilka ru-
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chow wprzod, a takze starac sie podbierac¢ potrzebne mu
kafelki. Przy czterech osobach jest to duzo trudniejsze i nie-
zbyt optacalne, ale wiecej dzieje sie przy stole. Gra swiet-
nie dziata we wszystkich konfiguracjach osobowych i cho¢
daje odrobine inne odczucia, zapewnia podobng frajde.

Kilka stow nalezy sie rowniez regrywalnosci. Ta zapew-
niana jest przez losowy dobdr kafelkéw, bo cho¢ do gry
wchodzg zawsze wszystkie, to w niewiadomej kolejnosci.
Swietng sprawa sa dwustronne planszetki gracza. Na jed-
nej mamy z gory ustalony wzér, druga jest pusta. Mozemy
uktadac na nigj ptytki dowolnie, przestrzegajac oczywiscie
normalnych zasad ich wyktadania. Poczatkowo wydaje sie
to banalne, jednak szybko mozna sie zacigc¢ i dojs¢ do sy-
tuacji, gdy mato ktéry kafelek bedziemy mogli wybudo-
wac. Jest trudniegj, troche inaczej niz na stronie z ustalonym
wzorem, ale réwnie przyjemnie. Z drugiej jednak strony,
w kazdej grze robimy to samo, czyli staramy sie optymalnie
dobierac¢ kafelki i budowac je w odpowiednich miejscach.
Po kilku partiach gra niczym wiecej nas nie zaskoczy, pozo-
staje jedynie szlifowanie umiejetnosci i pobijanie wynikéw.

Azul to dla mnie fenomen, nie tyle planszowkowy, ile mar-
ketingowy, na ktory sam datem sie ztapal. Graj jest przy-
jemna, zawsze chetnie zagram i pouktadam ptytki, zwitasz-
cza ze partie sg szybkie. Nie jest to jednak w zadnym
wypadku gra odkrywcza, nowatorska, a nawet wyjatkowa
pod wzgledem wykonania. Znalazta sie jednak na jezykach
graczy i zdominowata przed-essenowe zapowiedzi. Mata,
szybka gra logiczna, ktdora byta wspominana czesciej niz § CZas rozgryvvki,

piekne wykonanie,

duze, ekonomiczne gry takich tuzow jak Feld, Rosenberg = . : _ _ _'
lub Suchy. Nie znaczy to, ze Azul jest zty. Cho¢ po poczat- st = i & 1+ = proste zasady Z miejscem na
kowym zachwycie moj zapat nieco uleciat, to gre nadal =~ "= -7 ~ '_ —L — - kombinowanie.

oceniam pozytywnie i polecam wszystkim wielbicielom
pieknych oraz szybkich logicznych uktadanek.

brak gtebi i drugiego dna
czekajgcego na odkrycie.



dbaj o kwiaty i stworz wtasny,
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Niewiele jest gier, ktore sprzedajq sie

w milionach egzemplarzy na catym Swie-
cie. Niewiele jest tez filmow, ktére na
premiere sciggajq miliony widzéw i przy-
noszg kolosalne zyski. Wyobrazcie sobie
zatem, co moze sie wydarzyg, jesli pota-
czy sie bestseller planszéwkowy z jed-
ng z najwiekszych marek w historii kina.
Murowany hit, przynajmniej w teorii. Czy
Carcassonne: Star Wars nim jest?

Rynek gier planszowych to ogromny i ciggle rozrastajacy
sie biznes, ktéry potrafi przynosi¢ ogromne zyski. Spojrz-
my na zawrotne kwoty zbierane na kampaniach kickstar-
terowych, milionowe druki najpopularniejszych gier lub
ciekawe mariaze z innymi dziedzinami zycia. Za przyktad

niech postuza Tajniacy z hastami z Marvela, Wiedzmin
oparty przede wszystkim na grze komputerowej albo Scy-
the opatrzone nieziemskimi grafikami Jakuba R&zalskie-
go. Nie dziwig mnie zatem zakusy wydawcoéw do tacze-
nia ogromnych marek i préoby podbicia nowych rynkow.
W przypadku Carcassonne: Star Wars jest to zabieg o tyle
ciekawy, ze klasyczna gra zostata bardzo odswiezona no-
wymi zasadami, co czyni jg ciekawa dla oséb grajacych,
jednoczesnie przyciggajgc niegrajgcych fandw uniwersum.

Carcassonne: Star Wars to gra kafelkowa, w ktérej budu-
jemy galaktyke petng szlakdw handlowych, asteroid oraz
planet. S3 one odbiciem drog, zamkow i klasztorow z pod-
stawowej wersji. Gracze w swojej turze dobierajg jedna
z zakrytych ptytek, a nastepnie umieszczajg jg obok innych
znajdujacych sie w grze, w taki sposodb, aby pasowata do
nich. Po tym moga na niej umiesci¢ jeden ze swoich me-
epli. | tu mamy pierwsza powazng zmiane. Kazdy gracz
na poczatku gry wybiera jedng z frakcji z uniwersum Star
Wars. Mozemy gra¢ druzyng Yody, Dartha Vadera, Luke’a
Skywalkera, Boba Fetta lub Stormtrooperow. Wybér ten
okre$la nie tylko, jakim
kolorem gramy, ale tak-
ze przynaleznos¢ do
jednej z trzech frakcji —
Rebelii, Imperium oraz
towcdw Nagrod. Kaz-
dy gracz ma takze do
dyspozycji dwa rodza-
je meepli. Jeden duzy
pionek oraz pie¢ ma-
tych, a wielko$¢ okredla
ich site bojowa. Druga
sporg zmiang w stosun-
ku do oryginatu jest to,
ze planety [w starszej
wersji klasztory] moga
by¢ atakowane. Po
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potozeniu ptytki na jednym z o$miu pdl okalajagcych
planete, gracz moze zdecydowac¢ sie na probe jej
przejecia. Jesli nie stoi na niej zaden przeciwnik, po
prostu umieszczamy tam swojego meepla. Jesli nato-
miast kto$ jg wczedniej zajgt, mozemy rozpeta¢ bitwe
i przejac nad nig kontrole.

Walka oparta jest na rzucie kos¢mi. Kazdy z graczy ustala
przed nig swojg site. Maty pionek to jedna ko$¢, duzy to
dwie kosci. Dodatkowo mozna otrzymac jeszcze jedna
kos¢, jesli na planecie znajduje sie symbol frakcji jednego
z graczy. Co ciekawe, walki nie wygrywa ten, kto wyrzu-
Ci wyzszy sumaryczny wynik. Poréwnujemy bowiem tylko
kostki z najwyzszg liczbg oczek. Przegrany musi zdjg¢ swo-
jego pionka z planety i jako rekompensate otrzymuje punkt
zwyciestwa. Wygrany natomiast uzyskuje kontrole nad po-
lem na planszy. Walki mozemy toczy¢ réwniez o pole aste-
roid lub szlaki handlowe. W tych jednak przypadkach, do
walki dochodzi, kiedy potaczymy ze sobg obszary zajete
przez roznych graczy. Zmian doczekata sie takze punkta-
cja, gdyz dodatkowe punkty premii otrzymujemy za kazdy
symbol frakcji lezacy przy szlaku handlowym, polu aste-
roid albo planecie. Gra kohczy sie po potozeniu ostatniej
ptytki, podliczamy wtedy ostatnie punkty i ustalamy zwy-
ciezce. Ciekawym urozmaiceniem rozgrywki jest wariant
druzynowy, w ktérym gracze nalezacy do Rebelii walcza
z Imperium i wspolnie zdobywajg punkty. W Carcassonne:
Star Wars brakuje odpowiednika farmera z wersji podsta-
wowej, co dla niektérych moze byc¢ sporym zaskoczeniem.
Oceniajac Carcassonne: Star Wars, zaczne od sza-
ty graficznej. Ta do$¢ dobrze oddaje klimat Gwiezd-
nych Wojen. Na meeple naklejamy stylizowane naklejki,
a gracze otrzymujg zetony z oznaczeniem ich przywdd-
cy. Tworzy to mitg otoczke uniwersum. Kafelki sg czy-
telne, aczkolwiek jako osoba przyzwyczajona do wers;ji
z zamkami, musiatem poswieci¢ chwile na przestawie-
nie sie na ten nowy wyglad. Szata graficzna spetnia za-
tem swojg role i mysle, ze dobrze oddaje klimat filmu.

T EEEEEEEEEEE—
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Omawiajac zmiany mechaniczne, musze zacza¢ od tego,
ze nie spodziewatem sie, iz bedg one tak duze. O ile samo
doktadanie kafelkdw, ich zasady oraz losowy dociag po-
zostawiono bez zmian, o tyle wprowadzenie walk po-
miedzy graczami jest w moim odczuciu wywrdceniem
Carcassonne do gory nogami. Element losowosci doty-
czacy dociggu ptytek terenu spotegowano, dodajgc wal-
ki rozstrzygane rzutem kos$¢mi. Co wiecej, ci z was, kto-
rzy grali w Carcassonne wiedzg, ze potaczenie ze sobga
dwdch meepli na drodze lub na polu asteroid nie jest
szczegodlnie trudne. Nie wspominajgc o atakach na pla-
nety, o ktore bardzo tatwo. Ciezko jednoznacznie ocenic
czy dodanie walk i wprowadzenie bezposredniej nega-
tywnej interakcji wyszty Carcassonne na dobre. Z jednej
strony oddaje to klimat Gwiezdnych Wojen, tj. ciggtej
walki dobra ze ztem, z podstepami i nieczystymi zagra-
niami. Z drugiej jednak, troche wypacza idee planowa-
nia, dazenia do jakiejs celu lub grania pewnga strategia.

Carcassonne: Star Wars to raczej wariacja na temat Car-
cassonne. Gtéwny mechanizm jest niby ten sam, ale zmia-
ny sg na tyle istotne, ze ciezko moéwic, iz to tylko prosta
retematyzacja gry. Mysle, ze fani wersji podstawowej
moga zarowno pokochad, jak i znienawidzi¢ wersje rodem 0. L gl b 71 : . . .
z Gwiezdnych Wojen. W moim odczuciu jest to gra Izej- SRR ! | BE walki oddajg klimat
sza i bardziej taktyczna, niz ta o budowaniu zamkow. Czy S T e Gwiezdnych Wojen,
to dobrze? Polecam samemu sprobowac i przekonac sie 22 o ot : : - . . .
. mozliwosSC grania frakcjami,
na wtasnej skorze.
prostota zasad,

wariant druzynowy.

moze byc zbyt losowsa,

symbole frakcji mogtyby byc¢
czytelnigjsze.
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Zjawisko paralizu decyzyjnego polega na
nadmiernie dltugim rozwazaniu najbar-
dziej optacalnego ruchu — najczesciej po-
jawia sie w sytuacji mnogosci mozliwych
zagran, z ktoérych kazde bedzie miato
istotny wptyw na rozgrywke (przy czym
nie musi to by¢ istotnos¢ obiektywna,
wystarczy jedynie takie przekonanie wy-
konujacego ruch). Nieuchronnie wigze sie
Z psuciem wrazen z gry innym graczom,
dlatego ztosliwi, ktorzy lizneli psycholo-
gii, mogliby uzy¢ okreslenia ,,ruminacje”
— obsesyjne mysli zwigzane z nierozwie-
walnymi watpliwosciami co do wiasnych
dziatan. Pamietasz, jak w drugiej liceum,
dwadziescia lat temu, powiedziate$/a$
»Spoko, mozemy byé¢ przyjaciotmi” za-
miast drazy¢ temat? Ruminacje to mysle-
nie o tym codziennie przed zasnieciem,
zamiast, jak normalny cztowiek, najwyzej
raz w tygodniu.

Istniejg gry bardziej podatne na paraliz decyzyjny — pro-
stym przyktadem moze by¢ Tikal, w ktérym wygra ta oso-
ba, ktdéra najdtuzej bedzie patrze¢ na plansze; sg tez gry
podatne mniej, jak na przyktad Jungle Speed. Skad sie jed-
nak bierze paraliz decyzyjny?

Dwa typy myslenia

Myslenie o mysleniu najlepiej zacza¢ od Platona, ktorego
wptyw na codzienne postrzeganie umystu pozostaje silny.
Zaproponowat on model umystu poréwnany do Rydwanu
— W prostym ujeciu Rydwan zaprzezony jest w dwa konie.
Reprezentujg one zadze/ciggoty umystu, w skrocie — stero-
wanie emocjonalne pojazdem. Piecze nad kormi sprawuje
woznica (lub bardziej swojsko — ,wozak”) za pomoca akgiji
Joat” oraz ,nie ma bata”. Reprezentuje on rozum i rozsadek.
W skrocie — myslenie logiczne. Platon proponuje tutaj wi-
zZje cztowieka, w ktérym funkcje wyzsze, neurobiologicznie
powiedzieliby$Smy ,korowe”, muszg petni¢ role straznika
i regulatora funkcji nizszych, emocjonalno-popedowych.

Planszéwkowicze, jak zreszta spora czes¢ ludzi, lubig taki
model cztowieka. Mamy gtupig losowa gre, od ktorej wy-
raznie lepsza jakos$ciowo jest gra, w ktorej wygrywamy
dzieki decyzjom. Zatozenie dotyczace gier jest tutaj stusz-
ne, natomiast ukryte w nim zatozenie dotyczace cztowieka
— juz nie bardzo.

Kto jest lepszy?

Czesto poprawianie wynikdbw w danej grze oznacza roz-
poznanie umystem jej mechanizmow, poznanie zaleznosci
i wypracowanie najbardziej efektywnej strategii opartej na
logicznych wnioskach z poprzednich partii. Poczatkowe
partie jednak rozgrywane sg czesciej metoda ,na czuja”,
zwang gdzieniegdzie ,metoda na Kwiatosza” (dziekil). Na
razie wszystko jest stuszne i zapewne niewiele osob sie
Z tym nie zgodzi. Ok, to teraz wprowadzamy pojecie
»SZCzescie poczatkujgcego” — spotkat sie z tym zapewne
kazdy. Siada swiezak do planszoweczki, my mamy juz za-
ostrzone zeby na te partie i na powtdrke, w ktorej prze-
ciwnik bedzie w stanie nawigzac¢ rownorzedng walke, a tu
bach! uzyskuje wynik, ktory trudno opisac inaczej niz ,wyz-
szy od naszego”. Oczywiscie nie dotyczy to wszystkich
gier. Wiadomo, ze poczatkujacy szachista przegra z do-
$Swiadczonym, dobrym graczem. Szachy to jednak przyktad
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ary, ktdra zostata zaprojektowana z mysla o wykorzystywa-
niu logiki i wnioskowania.

Wiele gier posiada jednak wiecej ukrytych zaleznosci. Sam
fakt, ze przy planszy siedzi jeszcze czterech innych graczy
sprawia, ze czynnikdw wymagajacych wziecia pod uwage
jest znacznie wiecej. Paraliz decyzyjny pojawia sie rownie
chetnie wtedy, gdy w policzalnej grze interakcja miedzy
graczami ma istotny wptyw na rozgrywke. Poczatkowe
partie w takie gry stylem ,na czuja” nieuchronnie wigza sie
z oddaniem lejcow jednemu z koni, wozak natomiast
ktadzie sie spokojnie na przewozonym na wozie sianie
i obserwuje, wycigga wnioski. Widzimy tutaj, ze analo-
gia polskiego chtopa wyprzedza analogie Platona bardzo
wyraznie — zarowno jakos$ciowo, jak i zwykta swojskoscia.
Ale do tematu. Rozgrywki prowadzone przez moézg emo-
cjonalny potrafig by¢ lepsze niz prowadzone przez mozg
rozumny. Co rozumnemu cztowiekowi zapewnia niezrozu-
miata fale negatywnych emocji. Wszystko to, przynajmnie;j
w mys| czesci teorii, dzieki ewoluciji.

Niebo gwiazdziste nade mna, miliony lat
ewolucji we mnie

Powiada sie, ze szczegdlnie cztowiek podejmuje rozsadne
decyzje. Ma za to odpowiadac¢ kontrolujgca funkcja kory
maozgowej. Tymczasem gruba kora mézgowa to wynala-
zek ostatnich pieciuset tysiecy lat (przyjmijmy, ze trzecio-
rzedowa kora pojawita sie, gdy objeto$¢ mdzgu zaczeta
przekracza¢ decymetr szescienny). Oczywiscie trudno sie
ktdci¢ z tym, ze cztowiek odnidst najwiekszy sukces ewo-
lucyjny na planecie. Bardzo duza czes¢ historii rozwoju ga-
tunkow to podejmowanie decyzji przez mézg emocjonal-
ny, mozg logiczny uczy sie tego zdecydowanie krocej. Sam
czas oczywiscie o niczym nie $wiadczy, wskazuje jednak,
ze by¢ moze warto zwrdcic sie do mozgu emocjonalnego
w poszukiwaniu odpowiedzi. Okazuje sie bowiem, ze czto-
wiek bez decyzji podejmowanych przez mézg emocjonal-
ny nie jest w stanie funkcjonowac.

__



Czuje, ze to nie to

Uktad dopaminergiczny u cztowieka odpowiada, miedzy
innymi, za uczenie sie. Eksperymenty przeprowadzane na
matpach pokazaty, ze w modzgach znajdujg sie neurony
zwigzane z wykrywaniem scenariuszy ,co$ poszto nie tak”.
Wstepnie badania polegaty na podawaniu matpie soku na
jezyk po uprzednim sygnale dzwiekowym. Kiedy mozg
matpy skojarzyt te dwie rzeczy (kilka prob wystarcza), juz
sam dzwiek wywotywat reakcje neuronalng (wydzielanie
dopaminy, a w efekcie krétka, drobng euforie). Kiedy jed-
nak po dzwigku sok sie nie pojawiat — o, to nie podobato
sie neuronom (nazwanym przez Schultza neuronami pre-
dykcyjnymi). Hamowaty one wydzielanie dopaminy, co sta-
wiato mézg w sytuacji alarmu (nic tak nie przycigga uwadgi,
jak zaskoczenie). Co wiecej — u ludzi wystepuje znaczaco
wiecej neurondw wrzecionowatych, ktére dbajg o jak naj-
szybsze rozprowadzenie negatywnej emocji zaskoczenia
po catym mozgu. W ten sposob biologia upewnia sig, ze
cztowiek WIE, ze co$ poszto niezgodnie z przewidywania-
mi. To oczywiscie w uproszczeniu i z licznymi skrétami, jed-
nak dla naszych rozwazan wystarcza.

Skad bierze sie decyzja?

Pojawienie sie negatywnej emocji zaskoczenia pozwala ko-
rygowac przyszte przewidywania — uktad dopaminergicz-
ny uczy sie natychmiast i po jednej probie juz wie, ze moze
by¢ inaczej. Wycigganie wnioskdéw przez kore moézgowa z
wiedzy uktadu dopaminergicznego — to juz inna kwestia.
Eksperyment lowa Gambling Task, ktory wszedt juz szero-
ko do diagnozy uszkodzenh przedczotowej kory moézgowej,
tadnie to obrazuje. Graczy sadzano przed czterema talia-
mi kart. Karty nie byty podzielone losowo, jednak gracze
tego nie wiedzieli. Zadaniem gracza byto dobieranie kart
z talii wedtug wtasnego uznania. Dwie talie przygotowano
tak, ze wyptacaty wyzsze nagrody, ale tez miaty wyraznie
ostrzejsze kary (gracze mieli na poczatek dwa tysigce do-
laréw, pojedyncza kara siegata tysigca dwustu piecdziesie-

ciu dolaréw). Pozostate talie wyptacaty mniejsze nagrody,
ale rzadko karaty graczy — dobierajac karty z dwoch talii
Lniskiego ryzyka” gracze zawsze wychodzili na plus (po za-
konczeniu gry).

Eksperyment pokazat, ze zdrowi ludzie sg w stanie dostrzec
korzy$¢ dociggania z talii niskiego ryzyka po okoto piec-
dziesieciu kartach, natomiast potrafili to wyjasni¢ dopiero
po osiemdziesieciu kartach, tyle bowiem zajmuje dojscie
do tego wniosku umystowi logicznemu. Umyst emocjo-
nalny z kolei dysponowat tymi samymi wnioskami juz po
dobraniu $rednio dziesieciu kart. Mierzono to za pomoca
przewodnictwa elektrycznego skoéry (ktore wzrasta w sytu-
acji stresu). Juz po dziesiatej karcie reka gracza ,odczuwata
nerwowos¢” przy sieganiu po karte z talii wysokiego ryzy-
ka. Gracze $wiadomie tego nie wiedzieli, jednak ich mo-
zgi emocjonalne — juz tak. W ramach ciekawostek — istnie-
ja ludzie o obnizonej liczbie receptorow dopaminowych,
ktorzy majg wyrazne problemy z uczeniem sie na btedach.
Tacy ludzie do konca gry nie potrafili rozgryz¢ odpowied-
niej taktyki. Podobnie ludzie z uszkodzeniami w obrebie
czesci mdzgu zwigzanych z uktadem dopaminergicznym.

Nie méw zle o mézgu

Jestem znanym oredownikiem grania ,na czuja”. Bardzo
rzadko cokolwiek przeliczam, a jednak nie mozna powie-
dzie¢, zeby moje wyniki byty wyraznie gorsze w sytuacjach
towarzyskich. Forumowa lige Zamkéw Burgundii przegra-
tem z kretesem, grajacy w nig bowiem faktycznie miewaja
rozpisane arkusze mozliwosci i policzone kafelki. Zwigza-
ne jest to jednak tez z wydestylowaniem $rodowiska gry
— liga byta grana przed komputerem, co nie do kohca jest
naturalng sytuacja i wyraznie sprzyja czystej logice. Kiedy
jednak siadamy do partii ze znajomymi — rzadko gramy
o trofeum. A nawet jesli gramy na turnieju, gramy przeciw-
ko innym ludziom, ktérych zagrania niekoniecznie poddajg
sie chtodnej ocenie logiki (tu tez pojawiajg sie moje pew-
ne sukcesy turniejowe, jak Mistrzostwo Polski w Niagare).

Planszowe Kwiatki Kwiatosza numer 125

Mobzg emocjonalny, potrafigcy oceni¢ sytuacje szybciej,
a przez to lepiegj, jest nieoceniony. Dlatego zachecam — nie
traktuj sygnatdw emocjonalnych z pobtazliwoscig. Gad
w tobie juz wie, ze postawienie tam pionka zle sie skohczy.
Daj mu szanse by¢ ustyszanym.
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Excee: Red Horizon — Reese & Heidi vs. Vincent & Nehtali

Cios, blok, kombos, odskok, Hadouken!
Takie scenki zwykle byty domeng gier
wideo. Ale od jakiegos czasu mozna to
rowniez robi¢ ,,analogowo”, dzieki takim
grom jak BattleCON lub Yomi. Ale catkiem
niedawno, bo w 2016 roku, do tego zesta-
wu dotaczyta kolejna seria: Exceed.

Exceed: Red Horizon to druga juz karciana bijatyka wydana
przez Level 99 Games i osadzona w $wiecie Indines. Pierw-
szg jest oczywiscie seria BattleCON. Kiedy ustyszatem o Ex-
ceed, zastanawiatem sie czy ma to sens. BattleCON rozwija
sie $wietnie, a tu nagle druga seria, z inng mechanika. Czy
rywalizacja nie wptynie na nie negatywnie? W BattleCON
gratem sporo, a teraz miatem tez szanse wyprobowac Ex-
ceed dzieki pakietowi Exceed: Red Horizon — Reese & He-
idi vs. Vincent & Nehtali.

Dlaczego pisze o pakiecie, a nie o grze? Bo Exceed: Red
Horizon, czyli de facto pierwszy sezon gry Exceed, wy-
szedt w kilku pakietach. Kazdy z nich to niewielkie pudet-
ko zawierajgce karty dla czterech réznych wojownikow.
Oczywiscie nie sa to zestawy losowe. Kupuje sie konkretny
pakiet, z konkretng czworka postaci w Srodku. Exceed to
tylko karty. Z kart sktada sie ,plansza”, postac¢ to tez karta
i oczywiscie karty, ktorych uzywa sie do walki.

Karty planszy sg puste i uktada sie z nich linie, po ktorej po-
ruszac sie beda walczgacy. Karty postaci ktadzie sie na tej li-
nii w miejscach startowych. Kazdy gracz otrzymuje tez kar-
ty walki. Zestaw kart podstawowych oraz karty z atakami
specjalnymi swojej postaci.

Gra jest bardzo prosta mechanicznie. Kazda postac zaczy-
na gre z okreslong liczbg punktéw zycia. Jesli spowoduje-
my, ze gracz straci wszystkie punkty zycia albo dwukrotnie
bedzie musiat przetasowac swoja talie, wygrywamy.

W trakcie swojej tury gracz moze wykonac jedng z sze-
$ciu akcji podstawowych lub zaatakowac przeciwnika. Ak-
cje podstawowe to Prepare, czyli dociggniecie karty z talii
i Move, czyli poruszenie sie po ,planszy”, za ktore trzeba
zapftacic kartami. Kolejne akcje to Boost, czyli zagranie karty
walki z reki i wykorzystanie jej dolnego efektu wzmacniaja-
cego naszg postac. Niektdre z tych efektow sg natychmia-
stowe, a inne zostajg w grze i dziatajg na naszego bohatera
do momentu zakonczenia starcia.
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Kolejna akcja to Change Cards, czyli pociggniecie kart, za
ktore ptacimy innymi kartami. Jest to w pewnym sensie wy-
miana kart z reki, jesli nie mamy akurat niczego ciekawego.
Akcja jest tez Reshuffle, czyli wtasowanie kart odrzuconych
do talii. Mozna to jednak zrobic tylko raz na gre. Jesli gracz
zostanie zmuszony do drugiego przetasowania talii, auto-
matycznie przegrywa.

I w konhcu akcja Exceed, czyli swego rodzaju przemiana na-
szej postaci. Kosztuje to kilka kart ze specjalnego zasobu
zwanego Gauge, ale ulepsza zdolnos¢ specjalng naszego
bohatera. Zwykle jest to cos, co robi sie bardzo szybko.

Oczywiscie sa tez akcje, ktére wykonujemy dzieki kartom,
ale o nich nie bede pisat, poniewaz sg one ,specyficzne”
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dla postaci/karty.

Wykonanie dowolnej akcji podstawowej daje tez prawo
pociggniecia karty z talii po rozpatrzeniu tej akcji.

Exceed to gra o praniu sie po twarzach. Zatem oprocz akgji
podstawowych, gracze bedg tez co jakis$ czas sie po prostu
bi¢. Nastepuje to wtedy, gdy gracz zamiast akcji podstawo-
wej wykona akcje Strike. Rozpoczyna sie wtedy starcie.

Gracze zagrywaja z reki karty ciosow, ktérymi chca wykon-
czy¢ przeciwnika. Karty zagrywa sie zakryte. Mozna zagrac
jedna, dwie (jesli sa identyczne, wtedy sg wzmocnione] lub
W ciemno z talii.

Kiedy odstonimy juz karty, nastepuje sprawdzenie predko-
§ci, jaka jest na nich nadrukowana. Gracz, ktéry zagrat karte
z wiekszg predkosciag dziata pierwszy, a ewentualne remisy
na tym polu sg rozstrzygane na korzys¢ atakujgcego.

Kazde starcie jest rozstrzygane w kilku krokach, podczas
ktorych sprawdza sie czy co$ sie dzieje. Samo zadawanie
obrazen zalezy od kilku czynnikdw, takich jak zasieg ataku,
odlegtos¢ miedzy postaciami, sita ataku, obrona postaci,
ktdra sie broni. Co istotne, gra rozréznia trafienie i zadanie
obrazen. Trafimy przeciwnika, jesli nasz atak ma odpowied-
ni zasieg. Zadamy mu obrazenia, jesli przebijemy sie do
tego przez obrone.

Waznym elementem jest tez Guard, czyli kolejna obrona,
jednak ta chroni nie tyle przed obrazeniami, co przed ogtu-
szeniem. Jesli dostaniemy wiecej obrazen, niz wynosi nasz
wspotczynnik Guard, zostajemy ogtuszeni. Jesli nasz atak
miat by¢ wykonany jako drugi, niestety tracimy te mozli-
wosC. Jak wiec widac, wazne jest zwracanie uwagi na wie-
le rzeczy podczas walki.

Dodajmy do tego fakt, ze lepsze ataki naszych postaci nie
sa darmowe, ale muszg zostac¢ optacone kartami z Gauge.
Jesli nie mozemy zapfacic, nie mozemy zagrac takiego ata-
ku. A skad biora sie karty w Gauge? Proste. Wchodza tam
karty uzyte do ataku. O ile zdotalismy zaatakowac. Oczywi-



Excee: Red Horizon — Reese & Heidi vs. Vincent & Nehtali

$cie sa tez karty lub zdolnosci, ktére pozwalajg nam dokta-
dac karty do Gauge poza atakiem.

| tak, tura za turg, toczy sie walka w Exceed. Do momen-
tu gdy jeden z graczy nie straci wszystkich punktéw zycia
albo nie bedzie zmuszony do drugiego przetasowania talii.

Jak juz wspomniatem, gra jest banalna mechanicznie. Za-
grywamy karty, porownujemy cyferki, ewentualnie wyko-
nujemy dodatkowe, drobne rzeczy. Jedyna mechaniczng
trudnoscia jest zapamietanie kolejnosci wydarzen w trakcie
starcia, poniewaz zostato to nieco rozdrobnione i mozna
sie pogubi¢ (przynajmniej na poczatku).

Prawdziwa zabawa i swego rodzaju trudnos$¢ to naucze-
nie sie grania poszczegdlnymi postaciami. Kazda z nich ma
swaj styl, nieco inny od reszty. Nie jest to moze az tak bar-
dzo widoczne, jak w serii BattleCON, ale nadal trzeba po-
znac¢ mozliwosci zardbwno swoje, jak i postaci przeciwnika.

Wykonanie Exceed stoi na dos¢ wysokim poziomie. Po-
rzadnie zrobione karty, bardzo tadne grafiki. Szkoda tylko,
ze plansza jest zrobiona z jednolitych brazowych kart. Mata
bytaby ciekawszym rozwigzaniem, cho¢ domyslam sie, ze
zwiekszytoby to koszt produkciji pojedynczego zestawu.

Szkoda, ze Exceed jest sprzedawany w zestawach zawiera-
jacych tylko cztery postacie. Co prawda tak jest nieco tanigj
i mnigj jest bohateréw do opanowania na jeden raz, ale
z drugiej strony, dos¢ szybko moze sie zrobic nieco nudna-
wo, jedli bedziemy grali przeciwko ciagle tym samym wo-
jownikom.

Jesli  miatbym porowna¢ Exceed do BattleCON,
to BattleCON nadal trzyma sie na szczycie. Exce-
ed jest szybki, nieco tatwiejszy i przystepniejszy dla
graczy. Mysdle nawet, ze jedli prébowaliscie grac
w BattleCON i odbiliscie sie od niego, nadal mozecie spro-
bowac Exceed. Jest szansa, ze przypadnie wam do gustu.
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grafiki,

jakosS¢ wykonania,
prosta mechanika,
cena.

tylko cztery postacie w pakiecie,

plansza z kart.
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Jesieniq 1997 roku ukazata sie gra wideo
pokazujaca alternatywny swiat zniszczo-
ny wojng nuklearnga. Graczy za serce ujat
obraz zrujnowanej cywilizacji, przetama-
ny cukierkowq estetyka amerykanskiego
snu lat 50. XX wieku. Zart z futuryzmu
kontrastowat z nuklearng paranoja tam-
tego okresu. Za kazdym razem, gdy uru-
chamialiSmy gre, gtos Rona Pearlmana
oznajmiat: ,,War. War never changes...”.
Pigtego grudnia 2161 roku zostajemy wy-
stani przez Nadzorce Krypty 13 na Pust-
kowia w poszukiwaniu hydroprocesora.
Wyruszamy, nie majac pojecia o Swiecie
zewnetrznym i nie majac prawie niczego
przy sobie. W tle styszymy gramofonowe
hity The Ink Spots na zmiane z ambiento-
wymi dzwiekami. Chwile pézniej zabije-
my pierwszego szczura...

Mozliwosci eksploracji $wiata i wptywania na jego losy
sprawiaty, ze $wiat ten ozywat. Gra prowokowata nas do
uwierzenia w jego prawdziwos¢ — wielokrotnie puszcza-
ta oko i nawigzywata do naszej kultury. Pierwszy przyktad
z brzegu: Nuka-Cola — jeden z amerykanskich symboli
umieszczony w realiach powszechnego dostepu do ato-
mu. Do tego elektryzujaca byta wizja spoteczenstwa, ktére
u kresu swej Swietnosci tak tatwo doprowadzito do catko-
witego upadku.

Fallout byt kamieniem milowym w geek-kulturze. Czy gra
planszowa, wydana po dwudziestu latach, ma jakiekolwiek

szanse zmierzy¢ sie z pierwowzorem? W moim odczuciu
nie, gdyz realia gry planszowej réznig sie od realidw gry
wideo. Dodatkowo gra planszowa musi zainteresowac sze-
rokie grono odbiorcdw, a nie kazdy planszowkowiec to
tez gracz wideo. Czy planszowy Fallout broni sie po prostu
jako gra, a nie ,planszowy Fallout™?

Pudetko i jego zawartos¢ — nomen omen — rad-uje oko.
Zetony kapsli, czyli waluta w $wiecie gry, wygladaja jak
kapsle. Kafle terenu sg hexy-sexy — w najlepszym strate-
gicznie ksztatcie, w liczbie ponad dwudziestu (do tego
czes$¢ dwustronnych), co daje wiele kombinacji. Potgczone
ze soba wygladaja jak mapa, przy zachowaniu czytelne-
go i funkcjonalnego podziatu na terytoria. Figurki postaci
prezentujg sie doskonale, z odwzorowaniem detali. Kazdy
Z graczy otrzymuje interaktywna karte postaci, z mozliwo-
§cig przytwierdzania znacznikdw radiacji, punktow zycia,
doswiadczenia oraz zetondw charakterystyk.

W czasie gry eksplorujemy otwarty swiat. Odkrywamy kafle
terenu, na ktorych przezywamy przygody i niekoniecznie
przezywamy walki z wrogiem. W nieskrepowane btakanie
wtraca sie scenariusz, ktory kaze opowiedziec sie kazdemu
z osobna za jedna z dwoch zwalczajacych sie frakcji. Zwy-
cieza gracz, ktory uzyska najwiecej wptywow, co wigze sie
z tym, ktora frakcja zyska przewage.

Sercem gry sa karty przygdd. Zawierajg narracyjny opis
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zaistniatej sytuacji oraz pytanie o sposdb zachowania sie
w niej. Nasz wybor odnosi nas do kolejnej karty o kon-
kretnym numerze — na zasadzie gry paragrafowej. Fabuta
postepuje konsekwentnie, a wydarzenia sg spojne. Skutki
naszych wybordéw ciggna sie za nami, dzieki czemu umarty
Swiat wydaje sie by¢ zywy.

Nierzadko przygoda kaze nam co$ przetestowac. Testy
odbywajg sie w oparciu 0 znany z pierwowzoru system
S.PE.C.LAL. Zatozenie jest proste - kazda z liter to poczatko-
wa litera atrybutu naszej postaci (S - Sita, P — Percepcja, itd.).
Gre rozpoczynamy, posiadajgc dwa z siedmiu atrybutow,
z czasem zdobedziemy kolejne. Potrzebujemy ich w czasie
wykonywania testow. Pozwalajg przerzuca¢ wyniki na ko-
$ciach.

Walki rozstrzyga sie, a jakze, z uzyciem systemu celowania
V.A.T.S. Kosci pokazuja, w jakie czesci ciata trafiamy. Oprécz
tego symbole gwiazdek pokazujg, z jakg sitg przeciwnik
oddaje. W efekcie atak, obrone i trudnosc przeciwnika od-
czytujemy z jednego rzutu! Do tego zawsze sa to trzy ko-
§ci. Rozwigzanie szybkie, pomystowe i dziatajgce. W cza-
sie testow na kartach przygdd korzystamy z tych samych
kosci. W tym przypadku gwiazdki oznaczajg liczbe uzyska-
nych sukcesoéw, ktore poréwnuije sie z liczbg wymaganych
w danym tescie sukcesow.

__



Wrogowie, w przeciwienstwie do postaci, nie posiadaja
swoich figurek. Rozczarowujgce? By¢ moze, ale praktycz-
ne. Zetony przeciwnikow zawierajg wszelkie potrzebne
charakterystyki. Mozemy odbyc¢ walke bez siegania do in-
strukgji lub innych pomocy.

Skala ran postaci jest rowniez zaczerpnieta z pierwowzoru
— po jednej stronie znacznik napromieniowania, po drugiej
punktow zycia. Im wieksze napromieniowanie, tym postac
jest mniej witalna i bardziej podatna na $mier¢ od uzyska-
nych ran. Smier¢ nie wytacza postaci z gry, zamiast tego
wraca jg na ,pole startowe”.

Cecha gier przygodowych i RPG jest system rozwoju po-
staci, nierzadko rozbudowany, co prowadzi do konieczno-
$ci przyswojenia nhowych zasad w trakcie rozgrywki. Tutaj
nie obudowujemy sie stosem nowych kart. Gdy nasza po-
sta¢ staje sie potezniejsza, wcale nie musimy przyswajac
dodatkowych regut. Rozwoj polega na zyskiwaniu kolej-
nych atrybutow, zwieksza sie jedynie ilo$¢ okazji do zasto-
sowania tej samej reguty przerzutu.

Awans pozwala réwniez na wybranie okreslonego perka,
zamiast kolejnej litery S.P.E.C.I.A.L. Perki w serii Fallout byty
najbardziej podniecajagcym elementem rozwoju bohatera.
Mozna je przyrownac do unikatowych mocy superbohate-
row. Tutaj s co prawda jednorazowe, jednak zwazywszy
na ich znaczacy wptyw na rozgrywke, przyznanie ich na
state catkowicie zaburzytoby balans.

Serii Fallout nie bytoby bez okreslen stanu, w jakim znajduje
sie nasz bohater. Mentaty i inne dopalacze pozwalajg chwi-

lowo wzmocni¢ naszg postac, ryzykujgc uzaleznieniem.
Z kolei stan ,wypoczety” jest jednorazowym jokerem — do-
wolnym atrybutem na potrzeby testu. Niektére z wyboréw
skutkujg zyskaniem ztej lub dobrej reputaciji, co z kolei pro-
wadzi do konsekwencji podczas kolejnych spotkan. Jest
rowniez stan ,syntek” — moze sie okazac, ze tak naprawde
jesteSmy androidem. A propo — jedna z przygdd puszcza
oko do graczy Android: Netrunner...

Gry przygodowe potrafig sie dtuzy¢. Tutaj zawsze mamy
licznik czasu. Gdy znacznik jednej z dwdch frakcji dotrze
na koniec toru, gra sie konczy. Postep znacznikow zalezy
od decyzji graczy. Znaczniki postepujg rowniez samoistnie,
w momencie gdy przewinie sie talia kart agend. Na koniec
kazdej rundy odkrywamy jednga z nich, aby zastosowac al-
gorytm aktywacji i atakdw wrogow.

Oprocz tego karty agend losujemy z tej samej talii i zatrzy-
mujemy dla siebie. Kazda z nich jest warta co najmniej je-
den punkt zwyciestwa, a po spetnieniu dodatkowych wa-
runkdw (przynaleznos$¢ do wygrywajacej frakcji, odkrycie
wszystkich kafli terenu, rozwiniecie wszystkich atrybutow,
itd.] — dodatkowe punkty.

Poniewaz karty agend wyciggamy z talii, ktdéra odmierza
czas rozgrywki, to im gracze zdobyli wiecej kart, tym szyb-
ciej zegar bije. W efekcie pod koniec gra przyspiesza. Czas
powstrzymuje nas rowniez przed rozwojem naszej postaci
w nieskonczonos¢, co jak wiemy, skutkowatoby stworze-
niem herosdw, dla ktdrych nie ma juz ciekawych wyzwan.

Kazdy z tych elementéw z osobna prezentuje sie doskona-
le. Tyle ze obraz catosci zaczyna sie sypac. Ale po kolei.

Liczba komponentdw. Na pierwszy rzut oka liczba przygdd
oraz wrogow jest duza. Tyle ze zestaw startowych przygdd
jest identyczny w kazdym scenariuszu — poczatek zawsze
wyglada podobnie. Z kolei pokonani wrogowie natych-
miast wracajg na plansze. W obu przypadkach odnosimy
wrazenie powtarzalnosci.
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Spotka¢ mozna rowniez duzg liczbe towarzyszy, z ktorych
czes$c jest sktonna sie do nas przytaczyd, jesli spetniamy wa-
runki. Kazdy z nich pomaga nam na swoj charakterystyczny
sposob, ale moze i odtgczy¢ sie od nas, gdy przestaniemy
do siebie pasowac. Tyle ze w wiekszosci pozyskujemy ich
nie z przygod, ale z talii ekwipunku podczas robienia zaku-
pow. Wyijatkiem jest kultowy pies Ochtap, ktory przytacza
sie do nas po uratowaniu go z opresji. Ze wzgledu na po-
miniecie towarzyszy na kartach przygdd, nie s postaciami
z krwi i kosci. S ekwipunkiem.

Co do ekwipunku, bron jest zupetnie nieprzydatna, je-
§li nie posiadamy przypisanego do niej atrybutu. O ile
w grze kooperacyjnej nie bytoby to problemem ze wzgle-
du na mozliwo$¢ wymiany, tak w grze z aspektem rywa-
lizacyjnym prowadzi to do nierdwnosci. Problem narasta
wraz z kolejnym problemem: znacznie ograniczono mozli-
wosci handlu. A podrdz po Pustkowiu bez broni wiadomo
jak sie konczy. Tak jak nasze dzieciaki muszg nosi¢ odblaski,
tak nasi bohaterowie muszg nosi¢ solidnego gnata.




Duging your Al

Ay trash yhis card W0
W dpaw 1 .-1-_1-|.|da.

To nie koniec problemow. Gre rozpoczynamy z losowa
kartg agendy, wiec od poczatku wiemy, ktora z frakcji musi-
my wspierac. Poniewaz sg zupetnie losowe, podziat wsrdod
graczy moze by¢ niesymetryczny: przyktadowo dwoch
graczy moze miec¢ karte agendy Instytutu, jeden Kolejarzy,
a czwarty musi zebrac¢ pietnascie kapsli. W takim przypad-
ku dwdjce graczy tatwiej wspierac Instytut. Co z tego, ze
w czasie gry zdobywamy kolejne karty agend, skoro za
kazdym razem je losujemy. Mozna prébowac¢ domowych
sposobdw, na przyktad przydzielajac karty agend frakcjami
po réwno, ale to wyklucza gre trzyosobowa. Dodajmy, ze
powyzszy problem zupetnie nie istnieje w grze solo.

Nie wiem, po jaka chorobe popromienng wprowadzono
do gry przygodowej elementy strategii. Co gorsza, jest to
strategia oparta na wyscigu. Karty przygdd scenariusza s
odkryte, dostepne dla wszystkich. Jednakze decyzje doko-
nuje sie jednorazowo, po czym karta znika i w jej miejsce
pojawia sie kolejna lub kolejne. Jak widac¢ — kto pierwszy,
ten lepszy. Dodajmy, ze powyzszy problem zupetnie nie
istnieje w grze solo.

Nie zawsze to my stajemy sie beneficjentami skutkow na-
szej decyzji. Po dokonaniu wyboru pojawia sie kolejna
karta przygody, ale nie rozpatrujemy jej od razu. Zamiast
tego zostaje wtasowana pomiedzy wierzchnie karty ogol-
nodostepne;j talii spotkan. To oznacza, ze moze jg odkry¢
kazdy. Zaczety przez nas watek kontynuuje kto$ inny. Z jed-
nej strony angazuje to wszystkich w opowiadang historie,
z drugiej: nie jest to gra kooperacyjna. Teoretycznie wspol-
nie tworzymy opowiesc, w praktyce — kazdy z osobna wal-
czy o zwyciestwo. Dodajmy, ze powyzszy problem zupet-
nie nie istnieje w grze solo.

Podsumowujgc, mamy do czynienia ze znacznym uprosz-
czeniem w odniesieniu do pierwowzoru, Co hie dziwi, zwa-
Zywszy na to, ile trwa gra cRPG, a ile planszowa. Nie mozna
zapominac¢ rowniez o tym, ze gra, choc czerpie z licencji,
skierowana jest nie tylko do fanéw. Otrzymujemy gre przy-
godowa, z otwartym Swiatem i modularng planszg, ktora
nie przyttacza zasadami, a wrecz zachwyca genialnoscia
w ich prostocie.

Z drugiej strony dodanie aspektu rywalizacji odcigga od
przezywania przygod. Fallout nie sprawdza sie jako gra
pot-kooperacyjna, w ktorej z jednej strony chcemy wspol-
nie stworzy¢ opowiesc¢ i nie mozemy sie atakowac nawza-
jem, z drugiej musimy $cigac sie po zwyciestwo. By¢ moze
lepszy bytby wariant czystej kooperacji, © czym mozemy
sie przekonad, grajac solo. Tak na marginesie — nie brak
zwolennikdw pogladu, ze kazda kooperacja jest tak na-
prawde grg solo. Fallout potwierdza stusznosc tej tezy.
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wykonanie,

przygody z decyzjami i konse-
kwencjami,

btyskotliwe reguty,
otwarty swiat.

pot-kooperacyjny charakter rozgrywki,
zepsute zasady wygranej,

doskonata, ale jedynie w wersji
dla jednego gracza.
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Linia wydawnicza Small World powoli,
aczkolwiek nieubtaganie, zamienia sie we
Wsigs$é do Pociqgu. Jeszcze troche i pod-
stawka z lezacymi obok pudetkami od
coraz to nowszych dodatkéw z mapami

i rasami bedzie zajmowac na pétce wie-
cej miejsca niz caty katalog produktow
matego, polskiego wydawnictwa. Ten
problem tagodzi¢ moze jedynie wysoka
jakosé kolejnych rozszerzen i obfitosc ich
zawartosci. Swiat Rzek byt raczej udany,
jak prezentujq sie wiec Podniebne Wy-
spy?

Jesli rozbi¢ ten dodatek na czynniki pierwsze, otrzymuje-
my tu dwa, nazwijmy to, moduty: nowe rasy oraz nowa
plansze. Uwazam, ze mozna patrze¢ na to w ten sposob,
poniewaz wszystkie nowe cechy ras i umiejetnosci (z wy-
jatkiem jednej) moga dziata¢ w podstawowej wersji gry

bez koniecznosci korzystania z rozszerzenia planszy. Tak,
Jfozszerzenia”. Podniebne Wyspy nie zastepuja starej plan-
szy, tylko jg powiekszaja. Lub, dla $cistosci, modyfikuja. Jesli
chcemy skorzysta¢ z tego dodatku w rozgrywce, wezmy
na to czteroosobowej, musimy roztozy¢ plansze dla trzech
graczy i obok niej potozy¢ te z unoszacymi sie w powie-
trzu skatami. Podazajac za logicznymi konsekwencjami ta-
kiego algorytmu, szybko mozna zauwazy¢, ze w mniegj niz
trzy osoby nie zagramy. Jesli kto$ planowat zakup dodatku
gtéwnie dla gry dwuosobowej, to z tego pudetka przyda-
dza mu sie tylko nowe rasy.

Aby dostac sie na wyspy, nalezy w pierwszej kolejnosci
podbi¢ na planszy gtownej jedno z dwoch pol-przejsc
oznaczonych specjalnymi zetonami, ktdre na poczatku roz-
grywki trafiajg na losowe miejsca. Nie mozna rozpoczac
podboju od planszy z dodatku, chyba ze cecha rasy moéwi
inaczej. Ta zmiana jest kluczowa. Do tej pory wszystkie
mapy do Small World byty zaprojektowane raczej rowno-
miernie. Kazde pole miato wiele sasiedztw, nie byto wiec
mozliwosci zbunkrowania sie i spokojnego kumulowania
punktow, poniewaz atak mogt nadejs¢ z kazdej strony.

Wprowadzenie drugiej planszy potgczonej ze starg jedynie
w dwoch miejscach, dodato do gry element waskich gar-
det, o ktére moze toczy¢ sie zazarta walka. Szczegodlnie, ze
zasady wprowadzajg nowe zrédto punktéw. Jesli jakas rasa
kontroluje wszystkie pola na jednej z wysp, otrzymuje do-
datkowa monete. Swietnie. Dzieki temu niezaleznie od wy-
branej rasy wszyscy gracze maja jakis staty element, o ktéry
chca konkurowac. Na wiesc o takich rozwigzaniach od razu
pomysle¢ mozna o Ryzyku i zakopaniu sie gdzie$s w Austra-
lii przez pot gry. Nie sg to dobre skojarzenia. Cate szczescie
Small World nie jest Ryzykiem i co$ takiego nie jest mozli-
we — niszczone przez przeciwnikow zetony kiedys sie skon-
Cz3, a poswiecajac sity ha umachnianie obrony, rezygnujemy
z ekspansji i punktowania, podczas gdy przeciwnicy rozta-
Z3 sie gdzie$ po statym gruncie, zajmujgc wieksze potacie
terenu.
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Tak czy siak, 6w dodatek dostarcza czego$ nowego, zmie-
niajgc nieco odczucia podczas gry. Trzeba nauczy¢ sie my-
$le¢ przestrzennie w troche inny sposob. | nawet zmiescito
sie do tego pudetka troche réznorodnosci, poniewaz uto-
zenie Podniebnych Wysp ma dwa warianty — plansza jest
dwustronna, a jej wybor nie jest w zaden sposodb zwigzany
z liczbg graczy. Dwa kciuki w gore.

No dobrze. Takie juz moje skrzywienie, ze w tego typu do-
datkach bardziej interesuje mnie plansza i jej wptyw na roz-
grywke niz nowe zdolnosci ras, ale w tym departamencie
tez mamy kilka fajnych pomystow. Wiekszos$¢ nowych zdol-
nosci jest raczej skomplikowana. A przez ,skomplikowana”
mam na mysli sytuacje, w ktorej raczej trudno odszyfrowac
ich dziafanie, patrzac tylko i wytacznie na ikonografie.

Do tej pory obowigzywata zasada, ze im mocniejszg zdol-
nos¢ posiada rasa, tym mniej zetondw ma do dyspozyciji.
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Granica tego byli Szczuroludzie — nie posiadali zdolnosci,
ale byto ich duzo. W Podniebnych Wyspach pojawiaja sie
rasy, ktore sg jeszcze bardziej liczne, ale sg za to karane:
Wrdblostrachy az prosza sie o bicie i dajg punkty przeciw-
nikowi, jesli zostang pokonane, a Sluzmaki otrzymujg punk-
ty za podbdj dopiero na poczatku kolejnej tury, a nie na
koncu obecnej. Ciekawie prezentuje sie rasa, ktéra otrzy-
muje dodatkowe punkty za podbdj pdl i tak, ale dla rowno-
wagi wszystko inne jest warte dla niej punkt mniej. Bardzo
ciekawie i oryginalnie wypada tez rasa, ktéra podbijajac
obszary z rasg wymierajacg, nie zdejmuje ich zetonéw
z planszy, tylko wspoétdzieli z nig pole.

Wszystko to sktada sie w takie oto podsumowanie: nowe
pomysty to nowe mozliwosci. Nowe mozliwosci to nowe
strategie i zagrania do przetestowania. Testowanie nowych
strategii to dobry powdd dla spedzenia przy bardzo do-
brej grze kolejnych godzin w dobrym towarzystwie. R6z-
norodnosc jest dobra, a Podniebne Wyspy zwickszajg roz-
norodnosc. | to jest dobry powdd do zainteresowania sie
tym dodatkiem. Dobranoc. . * S ongigr

FwennEe +

nowa plansza rozszerza starg
W ciekawy sposob,

’ r-' I-I\‘ s

i s
dodatkowa punktacja za wyspy
Sprawia, ze gracze majg o co

konkurowac,

nowe, ciekawe zdolnosci ras
I umiejetnosci urozmaicaja roz-
grywke.

nowej planszy nie mozna wykorzy-
sta¢ w grze dwuosobowe.
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Gra ze stowem ,,wojna” w tytule nie musi
by¢ grag wojenna. Moze by¢ gra o wojnie.
»OblezZenie Sarajewa byt to taki epizod

w konflikcie na terenie bytej Jugostawii,
ze trzeba wrécié¢ az do Il wojny swiatowe)j,
aby znalez¢ odpowiednik tych wydarzen
w historii Europy. W Sarajewie nigdzie nie
byto bezpiecznie: ani w domu, ani w szko-
le, ani w szpitalu”. Opowiesci Swiadkow
tamtych wydarzen natchnety warszaw-
skie studio 11 bit studios do stworzenia
gry wideo, ktéra na jezyk gry planszowej
przetozyli Michat Oracz i Jakub Wisniew-
ski. Tak powstata bodaj pierwsza doku-
mentalna gra planszowa.

W grze This War of Mine ponad wszystko inne jest temat:
ukazanie zachowan ludzkich w obliczu wojny. Bez wzgledu
na to kiedy i gdzie dzieje sie konflikt, cztowiek zrobi wszyst-
ko zeby przetrwac. Wygrang w grze This War of Mine jest...
zycie.

W czasie rozgrywki wspolnie bedziemy kierowali troj-
ka przypadkowych bohateréw. Ich los ztaczyta wojna i to
samo schronienie. Nie majg dostepu do wody pitnej, je-
dzenia, ogrzewania ani pradu. Ich miasto zostato odciete
od $wiata. Za dnia snajperzy nie pozwalajg nikomu wyjs$¢
na ulice. Wkrotce nadejdzie zima. Nie wiadomo jak dtugo
potrwa wojna i jakie majg szanse na dotrwanie do jej za-
konczenia.

Pojedyncza kampania w grze wideo potrafita trwac kilka
godzin i podobnie jest tutaj. Rozgrywka jest dtuga, ale juz
samo przygotowanie do niej btyskawiczne, co moze zdu-

miewac zwazywszy na ogromng liczbe komponentdow.
Tworcy gry zadbali o nasza wygode. Wypraska pozwala
na state posegregowac zetony, bez potrzeby przepakowy-
wania ich po skonczonej rozgrywce. Talie kart po wyjeciu
z pudetka tatwo znajdujg swe miejsce na czytelnej i Swiet-
nie prezentujacej sie planszy. Stan gry mozemy tatwo za-
chowac, co pozwala ztozy¢ i roztozy¢ gre bez przerywania
kampanii.

To nie koniec wygdd. Zrezygnowano z tradycyjnej instruk-
cji. Zasad uczymy sie krok po kroku w czasie pierwszej
rozgrywki. Czy idzie na zmarnowanie? Wrecz przeciwnie,
pozwala to poczuc temat gry na wtasnej skorze. Tak jak bo-
haterowie, bez zadnego ostrzezenia zostajemy wrzuceni
w rozgrywke. Dysponujemy jedynie tym, co mamy pod
reka. Po kolei odczytujemy polecenia dziennika, ktéry po-
prowadzi nas przez kolejne etapy — w ciggu dnia uczac
jak z zasobow tworzy¢ przedmioty codziennego uzytku,
W nocy jak szukac¢ zasobow w ruinach miasta oraz

jak przezy¢ atak bandytéw na schronienie.

W rzucie bocznym widzimy przekrdj przez po-
mieszczenia, w ktérych podgladamy zycie na-
szych bohaterow. Wydajemy im pierwsze pole-
cenie — przeszukanie sasiednich pomieszczen.
Pod zwatami gruzu, za zamknietymi drzwiami lub
wewnatrz mebli wcigz moga znajdowac sie ja-
kies dobra. Z nich mozna tworzy¢ przedmioty co-
dziennego uzytku: od krzesta, piecyka i kuchenki
poczawszy, na bimbrownicy, radiu i kolektorze
deszczu konczac. Ograniczone zasoby ludzkie
i materialne kaza nam wybiera¢ co skonstruowac
W pierwszej kolejnosci. Zazwyczaj bedzie to tézko.
Jest niezbedne, gdyz zbyt dtugie eksploatowanie
postaci kosztuje ich zmeczenie. Nasi bohaterowie
nie podpisali klauzuli opt-out i pracujag tylko tyle, ile
sg W stanie.

Z drugiej strony grozba gtodu staje sie realna
juz drugiego dnia, a nasz schron nie jest samo-
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wystarczalny. Gdy zapada zmrok, nasze postacie musza
sie rozdzieli¢c. Cze$¢ opuszcza schronienie w poszukiwa-
niu zasobow. Kto$ musi zosta¢ na czatach, ze wzgledu na
szwedajace sie bandy. Wreszcie kto$ musi spac, aby miec
sity pracowac w ciggu dnia.

W czasie nocnej eskapady wybieramy jedno z miegjsc, np.
szkote, szpital lub plac snajperow. Tworzymy talie przeszu-
kiwania, ktorej karty petnig dwojaka role — kazda z nich to
jednoczenie potencjalny tup, jak i jednostka czasu. Prze-
szukiwanie konczy sie wraz z przewinieciem talii. Nasze
czynnosci powoduja hatas — tym wiekszy, im bardziej sie
spieszymy. Mozemy odkrywac wszystkie karty po kolei
i zbiera¢ wiecej tupodw, ale kto$ nas moze w koncu nakry¢.
Alternatywa jest odrzucanie czesci kart zamiast rozpatry-
wania ich — tupy mniejsze, ale i wieksza szansa na powroét
Z nimi do schronu. Postaci ryzykujg zyciem, ale i stajg przed
wyborami moralnymi, na przyktad w czasie okradania ko-
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go$ bezbronnego. Postaci z jednej strony kierujg sie in-
stynktami, z drugiej ludzkimi odruchami.

Zmeczenie, gtdd, depresja, choroba, rany — to czterostop-
niowe stany, ktére wpierw zmniejszajg liczbe akcji, jakie
posta¢ moze wykonac w ciggu dnia, a na koncu doprowa-
dzaja do jej Smierci. TWoM to ciggte balansowanie, aby na-
sze postaci nie gtodowaty, nie chorowaty, nie zostaty zra-
nione, nie byty przemeczone, nie popetnity samobdjstwa,
nie daty sie okra$¢ podczas nocnych atakow intruzow, nie
zginety podczas szukania zapaséw. Decydujecie komu dac
jesc¢ dzisiaj, nie wiedzac czy bedzie co$ do jedzenia jutro.
Pogorszenie stanu postaci obniza jej wydajnos¢, a co za
tym idzie — mozliwosci poprawienia swego stanu. Kazdy
problem eskaluje w $miertelny problem.

Czy jestedmy w stanie przejac sie losem bohateréw? Nie
kierujemy catkowicie anonimowa grupa. Postaci roznig sie
miedzy soba nie tylko historig, ktdra poznamy w czasie gry,
ale konkretnymi cechami, takimi jak sprawnos¢, empatia,
udzwig lub natogi. W rozdysponowaniu cech nie istnieje
balans — jedne postaci sg lepiej przystosowane do prze-
trwania niz inne. Gra moze sobie na to pozwoli¢, gdyz
gracze wspolnie kierujg cata trojkg — w tej sytuacji nikt nie
zostaje niesprawiedliwie obdarowany gorszg postacia. Pod
wzgledem mechanicznym moze byc¢ to dziwne, ale tema-
tycznie gra zyskuje na wiarygodnosci. Co wiecej — zmusza
do podejmowania kluczowych decyzji.

Jakie to decyzje? Pierwsza pojawia sie od razu — jak roz-
dzielamy zadania. Przyktadowo postac z duzym udzwigiem
powinna raczej wyruszy¢ na nocng eskapade, podczas
gdy kto$ sprawny — zosta¢ na warcie. Druga przychodzi
z czasem — kogo poswiecic... Nie tudzcie sie, ze wszyscy
przezyja. Wydaje sie, ze najtatwiej poswieci¢ najstabsza
jednostke. A co wtedy, gdy ta teoretycznie najsilniejsza za-
czyna wiasnie chorowac, a my nie mamy lekéw i nie wie-
my czy jakie$ znajdziemy?

Ta gra to nieustajace decyzje, od strategicznych — co skon-
struowac i kim wyruszy¢ w noc — po tematyczne — jak
zachowac sie w napotkanej sytuacji czyjes tragedii. Czy
zechcemy pomoc komus, czy tez sobie? Kazda decyzja
prowadzi do konsekwencji. Gra dobitnie pokazuje to, ze na
wojnie jeden btad kosztuje zycie.

Decyzje sg rozpatrywane przez liczacg sobie niemal dwa
tysigce wpiséw Ksiege Skryptow. To klasyczna gra paragra-
fowa, w ktorej kazdy wybodr prowadzi do okreslonej kon-
sekwencji. Nie trafimy drugi raz na to samo wydarzenie nie
tylko ze wzgledu na ich urodzaj, ale sposob rozpatrywania
kart przygdd. Dolosowana karta koloru wprowadza do-
datkowe rozroznienie. Co wiecej, wyeliminowanie jednej
z kart koloru pozwala ocenzurowac gre z najbardziej bru-
talnych scen. Eksperymentalnie zagratem pojedynczg par-
tie w oparciu wytacznie o ,zakazany kolor” i wiecej tego
nie zrobie ze wzgledu na zbyt duzy poziom drastycznosci.

Co ciekawe, w przeciwienstwie do klasycznych paragra-
fowek, to nie wybor skryptu prowadzi bezposrednio do
$mierci postaci. W grze jest bardzo duzo rzucania kos¢mi
i to los ma decydujgce znaczenie. Pono¢ mieszkancy War-
szawy w czasie Powstania wychodzac po przystowiowe
butki, zegnali sie z domownikami, jakby sie mieli juz nigdy
nie zobaczy¢. Czyz losowos¢ nie wpisuje sie doskonale
w temat? Gdyby zrezygnowac lub nawet zmniejszy¢ czyn-
nik losowy, czyz gra nie stataby sie zwyktg symulacjg? Czy
gracze, zamiast tworzy¢ opowiese, nie tworzyliby silnicz-
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ka zapewniajacego ich schronieniu samowystarczalnos¢?
| jaki bytby sens kolejnych rozgrywek, gdyby rozgryzli al-
gorytmy gry (poza wykreceniem lepszego wyniku punkto-
wego)?

Wyobrazmy sobie, ze nadcigga huragan. Robimy wszystko,
aby sie do niego przygotowac, ale nie mamy wptywu na
jego site. Tak jest w tej grze. Efekt naszej pracy umystowej
weryfikuje los. Oczywiscie nasze pochopne dziatania przy-
spiesza nieuniknione. Zaden perfekcyjny plan w obliczu ka-
taklizmu, jakim jest wojna nie bedzie idealny.

Wydobycie petni doswiadczenia z gry wymaga naszego
zaangazowania. Nie tylko umystu, jak w wiekszosci gier, ale
i emociji. Co skutkuje tym, ze najwiecej wyniesiemy, obcu-
jac z gra sam na sam. W ttoku trudno odnalez¢ sprzyjajacy
grze kameralny nastrdj oraz skupienie, a takze nie jest fa-
two otworzy¢ sie. Pod tym wzgledem rozgrywanie TWoM
przypomina mi ogladanie horroréw.
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Kooperacja jest elementem gry, ktéry wzbudzit we mnie
najwieksze watpliwosci. Gra zaktada, ze gracze wspodlnie
decydujg o losach trojki postaci. By¢ moze aspekt wspot-
pracy zyskuje na tym, jednak utrudnia to utozsamienie sie
z konkretnym bohaterem. Dodatkowo idea takiego grania
sprowadza sie do rozgrywki jednoosobowej w rozszerzo-
nym sktadzie. Gra prébuje rozdziela¢ zadania pomiedzy
graczy, ale w moim odczuciu robi to nieudolnie. Rozpa-
trywanie poszczegdlnych faz dnia przez réznych graczy
prowadzi do nierébwnego udziatu kazdego z nich w roz-
grywce. Czasem mozna przeczekac kilka rund nim zrobi sie
co$ wiecej niz dociggniecie i odczytanie karty. Dlatego gra
z powodu zarowno mechanicznego, jak i tematycznego
nie ma sensu w wiekszym gronie niz dwie, ewentualnie
trzy osoby. Nie ma tez sensu, jesli tematyka nie jest dla gra-
Czy najistotniejsza.

dojrzaty, nietuzinkowy temat,
wptyw losu na gre, tak jak

W ZyCil,

ptynnos¢ mechaniki,
wykonanie,

ponury nastroj,

losowos¢ moze frustrowac,

aspekt kooperacyjny,

wymaga Czasu i zaangazowania.



-\'\

f . — ¥
P!’&TA INGREDIENCJA 9 r
N BOBATER -

W pudetku do Piatej Ingrediencji znajdziemy nowe ptytki eliksirow, tytutowy kolej-
ny sktadnik mikstur, zetony profesordw, nagan i pochwat, a takze dodatkowa mini-plan-
sze Upiornego Kotta. Dodatek wprowadza trzy nowe mechaniki do podstawowej gry.

Pierwsza to oczywiscie nowy skfadnik, tytutowa piata ingrediencja. Te jasno mleczne ku-
leczki to nic innego jak dzoker, ktorego mozemy uzy¢ w dowolny, wybrany przez siebie
sposodb. Wprowadzenie takiego rozwigzania powoduje, ze wycigganie kulek z podaj-
nika staje sie bardziej wymagajgce. Nie dos¢, ze pozwala na pozyskanie wiekszej licz-
by sktadnikéw, to wymusza dodatkowo podejmowania wielu ciekawych decyzji przez
graczy. Z drugiej strony dzieki zwiekszeniu puli wycigganych kuleczek gra przyspiesza,
co niekoniecznie dobrze wptywa na rozgrywke. Gra bez tego i tak trwa stosunkowo
krotko, wiec jej skracanie nie wydaje sie dobrym rozwigzaniem. Biate kulki wykorzysty-
wane s3 takze, gdy do rozgrywki wprowadzamy nowa mini-plansze Upiornego Kotta.

Drugim rozwinieciem rozgrywki sg zetony profesorow. Na poczatku gry gracze losuja
lub wybieraja z nich jeden lub dwa. Kazdy profesor wprowadza modyfikacje podstawo-
wych zasad, ktore beda obowigzywaty podczas trwania partii. Zdolnosci i zmiany wpro-
wadzane w tym wariancie sg bardzo zréznicowane. Niektdre z nich w minimalny spo-
sob wptywajg na rozgrywke, jak choc¢by mozliwos¢ odrzucania zebranych podczas gry
zetonow drobnej pomocy albo mozliwos¢ uzycia takiego zetonu do ponownej aktywa-
Cji zuzytego wczesniej eliksiru. Inne, w ciekawszy sposoéb modyfikujg zasady, jak choc¢-
by mozliwos$¢ pozyskania dodatkowych sktadnikdw lub przymus rozpoczecia uktadania
kulek od otworéw na dole ptytek eliksirow i stopniowego przesuwania sie w gore. Je-




§li gracz nie moze tego zrobi¢, otrzymuje zeton nagany
odejmujacy punkt na koniec rozgrywki. Uzycie dwdch
profesorow wprowadza do gry plansze Upiornego Ko-
tta. Dziata ona tak, ze na poczatku gry uktadamy na niej
biate kulki. Podczas rozgrywki, dzieki zdolnosciom pro-
fesora lub eliksiru, gracze moga wymieni¢ sktadnik z reki
na sktadnik z planszetki. Kazda taka zamiana nagradzana
jest zetonem pochwaty wartym jeden punkt na koniec
gry. Profesor Gwidon Sztywniakstein wprowadza regute
wrecz absurdalng, ktéra wymusza na graczach ostrozne
obchodzenie sie z kulkami, gdyz kazde dotkniecie przez
nie stotu zapewnia zeton nagany. Ta cze$¢ dodatku jest
bardzo nierdwna, jesli chodzi o poziom. Tylko cztery
ptytki profesoréw oferujg ciekawe zmiany, reszta jest sta-
ba lub modyfikujgca gre w sposéb bardzo nieznaczny.

Ostatnia modyfikacja wprowadzang przez dodatek s3
nowe zetony eliksirow. Te umozliwiajg pozyskiwanie kulek
Z podajnika, zamiane jednego typu zdobytych sktadnikow
na inny, kradziez kulki od innego gracza, a takze wymiane
jednej ze swoich kulek na inng, lezaca na planszy Upiorne-
go Kotta. Nowe eliksiry to tak naprawde wiecej mozliwo-
$ci zréznicowania podstawowej rozgrywki. Umiejetnosci,
ktore wprowadzajg sq ciekawe i od$wiezajg podstawke.

Grajagc w Wybuchowa Mieszkanke z dodatkiem Piagta

Ingrediencja, odniostem wrazenie, ze cze$¢ zapropono- 7. wprowadzenie pigtego
wanych zmian powinna znalez¢ sie juz w pudetku wers;ji Bz \ sktadnika,

podstawowej. Sktadnik dzoker albo nowe eliksiry to tak '

naprawde dodanie tego, co juz znamy. Te rozwiniecia _ nowe eliksiry,

zwiekszajg regrywalnosc¢ tytutu i przyjemnie go odswieza- . .

ja. Miatem znacznie wieksze oczekiwana co do zetonow _ humorystycznie napisana
profesoréw. Niestety w wiekszosci nieznacznie modyfiku- : | i/ ~ instrukcja.

jg one rozgrywke. Szkoda tego zmarnowanego potencja-
tu, gdyz wymuszanie pewnych dziatan lub ograniczanie
graczy na pewno dobrze wptynetoby na rozgrywke. Na s : : - . ’
pochwate zastuguje zabawne ttumaczenie instrukcji. Czy- " L 4 nieciekawe zdolnosci profesorow,
tanie jej wywotuje usmiech na twarzy. Pigta Ingrediencja 2]
to dodatek, ktéry nie rewolucjonizuje rozgrywki podsta-

nie wprowadza powazniejszych

wowej i nie spodziewajcie sie po nim fajerwerkow. To po 5 Zmian w mechanice.
prostu wiecej tego samego.

I
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DOzZYytywny 0czoplas

k .k Jesli chodzi o imprezowe gry wymagajqce spostrzegawczosci
Cl : oraz szybkiego poruszania rekami nad stotem, trudno znalez¢
pOCZthUchyCh co$ bardziej popularnego i rozpoznawalnego niz Jungle Speed.

graczy W zwiagzku z tym kazda kolejna nowa gra, ktéra cho¢ troche

przypomina ten schemat bedzie budzié skojarzenia i bedzie
porownywana do gry z totemem jak do wzorca z Sevres. Nie
inaczej bedzie tez z Miszmaszem, ktory jednak moze z tego
porownania wyjs$¢ z zaskakujaco dobrym wynikiem.

Miszmasz to talia dwustronnych, niewielkich, kwadratowych kart zapetnionych w wiekszosci
abstrakcyjnymi ilustracjami, a celem graczy w kazdym z trzech wariantow rozgrywki jest po-
szukiwanie wzrokiem identycznych par. Karty nie s duze, poniewaz kazda kolejna odstonieta
przez gracza ilustracja trafia na stot w nowe miejsce, nie przykrywajac niczego co juz na nim
lezy. W ten sposob pula kart powieksza sie wraz z przebiegiem rozgrywki w niekontrolowany
sposob, tworzac istny oczoplas ksztattdw, kolorow i styldw. To jest ten moment, w ktérym gra
moze polec i juz nigdy sie nie podniesc. Jesli od patrzenia na gre nie bede mogt skupic sie na
niczym innym jak tylko na wywotanym przez nig bélu gtowy, to po co sie meczyc?

Oprawa graficzna Miszmaszu zastuguje na jaka$ nagrode. Dobdr kolorow i ksztattdw jest...
harmonijny. Powstajaca na stole chaotyczna mozaika jest dezorientujgca (bo taka ma byc¢),
ale jednoczesnie ma wyraznie zaznaczony styl. llustracje w Jungle Speed s3 pomimo swojej
zwodniczej natury czytelne, funkcjonalne, ale tez surowe. Nigdy nie nazwatbym ich tadnymi.
Miszmasz w bezbtedny sposdb tgczy ze sobg funkcjonalnosc i estetyke, co samo w sobie jest
najwiekszym sukcesem autoréw i wystarczytoby do szczerego polecenia tej gry innym.

No tak, poza ilustracjami w tej niewielkiej puszce jest jeszcze gra. | bytoby przykro, gdyby po
catych akapitach pochwat nagle okazato sie, ze Miszmasz nadaje sie do powieszenia na $cia-
nie i absolutnie niczego innego. Cate szczescie jest wrecz przeciwnie. W wiekszosci przypad-
kéw. Juz ttumacze.

W instrukgji znajdziemy trzy warianty zasad, z ktorych jeden juz na wejsciu nadaje sie do wy-
kreslenia. Rozrzucenie kart po stole i wspdlne poszukiwanie par kart na czas jedynie w celu po-
réwnania swojego wyniku z tabelkg punktacji jest tak samo emocjonujace i ciekawe jak ukta-
danie puzzli z pomoca znajomych oraz z zegarkiem w reku. Technicznie rzecz biorac da sie, ale
po co?

Standardowa rozgrywka, w ktorej kazdy gracz otrzymuje wiasny stosik kart, to juz konkret. Gra-
cze po kolei wyktadaja karty i kiedy na stole pojawi sie jakas para, trzeba dotknac¢ jg palcami.

_3 4_
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Zeby nie byto zbyt nudno, karty znajdujgce sie na wierzchu

stosow tez biorg udziat w rozgrywce, przez co moga wy- cis R E— Miszmasz!

stgpic¢ reakcje fancuchowe. Zabranie karty ze stosu odkrywa Ty - ' P

karte pod nig, ktérg od razu mozna potaczy¢ w pare i tak N | ; Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
dalej. Sprawia to, ze przez caty czas trzeba uwaznie patrzec e * '

na rece innych i kontrolowac sytuacje. = . Liczba graczy: 2-6 0sdb

Ciekawie robi sie tez kiedy dotrze do nas, ze niektore ilu- : e Wiek: 6+

stracje nie posiadajg pary i majg ca celu jedynie nas zmylic, Czas gry: ok. 15 minut

a inne wystepuja w talii trzy razy, podnoszac nam cisnienie
jeszcze bardziej. Jesdli zgarne pare kart jako punkt dla siebie,
odktadam je w poblize swojego stosiku. Jesli pdzniej na sto-
le pojawi sie trzecia kopia tej karty, inny gracz moze pota-
czy¢ ja w pare z moimi dwiema i zabrac¢ wszystkie trzy do
siebie. Znowu — petne skupienie, petna uwaga, zadnej nudy,
rozprezenie jest zgubg gracza.

Cena: 64,95 ztotych

Mojg najwieksza obawa byto to, ze karty sie zgraja, gracze
sie ich nauczg i rozgrywka straci swaoj pazur. Jesli zapamie-
tam, ktore karty nie majg pary, bedzie mi tatwiej. Przeciez
moge zaczyc je ignorowac, prawda? Nie do konca. Po kil-
kunastu rozegranych partiach nadal nie jestem pewien, ktore
karty sg zmytkami bez pary. A jesli chodzi o trojki, zapamie-
tatem dostownie jeden wzoér, na ktéry mogtbym zwracac
w przysztosci wiekszg uwage. Tak wiec obawy moje byty ra-
czej nieuzasadnione, poniewaz nie planuje gra¢ w Miszmasz
dwudziestu partii pod rzad z zatozonym od poczatku celem
nauczenia sie tej gry na pamiec¢ w celu masterowania wyni-
koéw i wdeptywania znajomych w ziemie.

Korzystajgc z okazji, ze czytelnik zazwyczaj jak najszybciej

dazy do podsumowania, najlepsze zostawitem na koniec. .. : o estetyczna i stylowa oprawa
Ostatni wariant zasad w instrukgcji dzieli graczy na dwie dru- ol p

zyny i nie pozwala nikomu na korzystanie z obu rak. Jesli na — T i graﬂczna,

stole pojawi sig para kart, ja moge wskazac palcem tylkojed- . 25 - W2 e $wietny wariant druzynowy,
ng, a ktérys z moich partneréw musi zlokalizowac i wskazac e 2

druga. Ten wariant jest po prostu fantastyczny i jak dla mnie - : krotki czas rozgrywiki.

mogtby byc¢ jedynym. llos¢ emodji i liczba nieporozumien
przy stole $wietnie nakreca atmosfere zabawy oraz wspot-
zawodnictwa. A to wszystko w pietnastominutowsej, skon- e ooy p
densowanej pigutce, bez opcji na przeciggniecie sie czasu 3 o V(G zupetnie nieciekawy wariant

gry. Swietna sprawa. = NN Kooperacyiny.
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Tym artykutem wracam do naszego cy-
klu poswieconego historii wojen i woj-
skowosci, i tego jak jest ona przedsta-
wiana w grach planszowych. W tej czesci
chciatbym zajac sie okrazeniem oraz wyj-
sciem na tyty przeciwnika. Chodzi nie tyle
o dziatanie, ktére ma doprowadzi¢ do
wybicia wrogich oddziatéw do nogi, ale
o oddziatywanie na morale przeciwnika
i jego wole walki.

Od najdawniejszych czaséw zdawano sobie sprawe, ze
okrazenie wrogich oddziatéw lub pojawienie sie na ty-
tach wrogich wojsk ma wptyw na ich morale i przez to
posrednio na site. Historycy wywodzg strategie okrazenia
od ludéw turanskich, ktore w odlegtej starozytnosci miaty
szczegodlnie na niej polegac i dzieki temu odnosic¢ sukcesy.
P&Zniej stosowali jg rozni wodzowie, ci znani i ci mniegj zna-
ni, zwykle t3czac z innymi czynnikami zapewniajgcymi zwy-
ciestwo. Najstynniejszym przyktadem okrazenia i zarazem
oddziatywania na armie przeciwnika poprzez wyjscie na

kacik gier historycznych numer 125

Taktyka bitewna,
a gry wojenne (czesc 4

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

tyty jest bitwa pod Kannami (216 r. p.n.e.], gdzie Hannibal,
majac mniej liczng armie, catkowicie otoczyt liczniejszych
od niego Rzymian. Pisatem juz o niej w jednym z poprzed-
nich odcinkdw. Hannibal nie stosowat jednak okrgzenia sa-
modzielnie, a w potaczeniu z innymi zabiegami.

Czy ludom, ktdre pierwotnie zaczety stosowacé okrazenie
zawsze przynosito ono sukces? To zalezato od przeciwni-
ka. Niekiedy byt on na tyle silny moralnie i na tyle bitny, ze
okrazenie go nie wptywato znaczaco na ostabienie jego
woli walki. Woéwczas, gdy tak jak u luddw turanskich, to byt
jedyny argument, jaki posiadali atakujgcy, okrgzenie zawo-
dzito. W sytuacji, gdy nacierajacy posiadali jednak inne atu-
ty, mogto przesadzi¢ o powodzeniu ich dziatan. Dobrym
przyktadem moze by¢ bitwa pod Carrhae (53 r. p.n.e),
gdzie konni tucznicy partyjscy zmasakrowali legiony rzym-
skie, ostrzeliwujgc je ze wszystkich stron. Czesci legioni-
stow udato sie noca wycofa¢ do miasta Carrhae, ale wtedy
okazato sie, ze nie posiada ono wystarczajacych zapasow
i muszg podjac¢ dalszy odwrot. Skonczyto sie to tragicznie.

Przenie$my sie teraz do czasow nowozytnych. O ile w $re-
dniowieczu armie byly poréwnywalnych rozmiarow co
w starozytnosci (w praktyce czesto mniejsze), o tyle w cza-
sach nowozytnych, zwtaszcza poczynajac od XVIII wieku,

ich rozmiary rosna. Dajg o sobie coraz bardziej znac¢ takie
czynniki jak linie zaopatrzenia i linie komunikacji. Przecie-
cie tych pepowin faczacych armie z zapleczem okazuje
sie nieraz decydujgce, stad dowddcy starajg sie strzec tych
potaczen za wszelka cene. Nawet nie petne okrazenie, ale
zwykte wyjscie na tyty i przeciecie linii komunikacji nabiera
nowego znaczenia.

Decydujgce zmiany przyniosto tutaj pojawienie sie i rozwoj
sztuki operacyjnej. W najwiekszym skrécie chodzi o to, ze
wraz ze wzrostem liczebnosci armii, zaczynajg one poru-
szac sie i walczy¢ podzielone na korpusy, ktdore operuja
osobno, aby potaczyc sie w decydujgcym punkcie do sto-
czenia walnej bitwy. Tak dziatajgca armia zajmuje wiekszg
przestrzen, wykorzystuje wiecej drog, trudniej koordyno-
wac jej dziatania, poniewaz poszczegodlne korpusy odlegte
sg od siebie o wiele kilometréw, a srodki fgcznosci, jakimi
dysponowano na przetomie XVIII i XIX wieku i przez wiek-
sz0$¢ XIX wieku nie roznity sie zbytnio od tych, ktérymi po-
stugiwat sie w czasach starozytnych Hannibal. Wymagania
wobec gtdbwnodowodzgcego rosna. Pojawiajg sie pierw-
sze sztaby z prawdziwego zdarzenia zajmujgce sie koordy-
nacja ruchdw wojsk.

I'i I wojna $wiatowa catkowicie zmienity, a zarazem skom-
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plikowaty sytuacje. O ile na najnizszych szczeblach dowo-
dzenia okrgzenie czy wyjscie na tyty w wielu przypadkach
stracito znaczenie, o tyle na poziomie operacyjnym poja-
wienie sie przeciwnika na tytach i przeciecie linii zaopatrze-
niowych mogto spowodowac katastrofe o wiele wieksza
niz sama walka.

Przejdzmy od historii do gier. Czy zjawiska te majg w nich
jakiekolwiek odzwierciedlenie? Przyznam, ze w grach tak-
tycznych czesto brakuje mi jakichs modyfikacji oddajacych
wpltyw tego, ze oto wrogie oddziaty pojawity sie na na-
szych tytach badz flance i wskutek tego nasi zotnierze za-
czynaja sie wahac oraz stabiej walczy¢. W skali taktycznej
nietatwo takie zasady stworzy¢, tzn. trudno uchwycic czyn-
niki, ktére powinny by¢ rozstrzygajace, a jeszcze trudniej
je wyegzekwowac. Tak naprawde jednak czesto to wia-
$nie tego rodzaju okolicznosci okazywaty sie decydujgce
dla sukcesu badz porazki armii w bitwie. Dlugo mogtbym
na ten temat pisac, ale bytoby to bardziej teoretyzowanie
o tym, jakie gry mogtyby by¢ niz przygladanie sie temu, ja-
kie sa.

Dosc¢ czesto pojawiaja sie zasady nakazujgce rozbitym od-
dziatom ucieczke w strone okres$lonej krawedzi planszy.
W grach heksowych mozna spotka¢ dwa podejscia: albo
dajg one catkowitg swobode graczowi co do trasy uciecz-
ki, albo nakazujg ucieka¢ w strone okreslonej krawedzi,
szczegotowo okreslajgc co sie dzieje w przypadku, gdy
uciekajacy oddziat natrafi na swojej drodze na jednostke
witasng, wroga albo niedostepny teren. Zasady wyznacza-
jace trase ucieczki moga wystepowac w wersji ,miekkiej”,
tzn. bardziej elastycznej, albo ,twardej”. W tym ostatnim
przypadku zdarza sie, ze uciekajacy ,zabijaja sie” o prze-
szkody, na ktére po drodze wpadaja. Przyznam, ze po licz-
nych doswiadczeniach osobiscie bardziej przekonuje mnie
danie tutaj graczowi swobody, co najwyzej z drobnymi
ograniczeniami.

Przyktadem zasad gry, ktére starajg sie doktadnie regulo-
wac ucieczke, jest system Musket & Pike wydawnictwa
GMT Games. Ostatnio ukazujg sie nowe tytuty z tej popu-

larnej serii (Saints in Armor]. Przepisy méwigce o kierunku
ucieczki mozna tez spotkac w niektérych grach z serii Great
Battles of History (rowniez od GMT Games). Inna sprawa,
ze jezeli gra przewiduje rézne stany oddziatu, np. dezorga-
nizacje i ucieczke, po czesci one same rozwigzuja problem,
poniewaz oddziat, aby sie zreorganizowac, zwykle musi sie
znajdowac w okreslonej odlegtosci od przeciwnika badz
spetnia¢ inne warunki. Sprawia to, ze zazwyczaj nie moze
sie cofa¢ w strone zaplecza przeciwnika. Sprawdza sie to,
jezeli plansza jest odpowiednio nasycona oddziatami. Gdy
mamy mniej jednostek, od czasu do czasu mogg pojawiac
sie ,ucieczki ofensywne”.

W grach pos$wieconych pdzZniejszym okresom historycz-
nym i w wiekszej skali zazwyczaj mamy linie zaopatrzenia.
Jej nieposiadanie (przeciecie przez wroga) przynosi wal-
czacym straty. Zwykle oddziaty takie nie moga atakowac
albo s wyraznie ostabione i przez to podatne na atak prze-
ciwnika. Linia zaopatrzenia znana byta w polskich grach juz
od czaséw Tannenbergu 1914 wydawnictwa Dragon. Po-
wszechnie pojawiata sie tez w grach tego wydawnictwa
dotyczacych Il wojny $wiatowej, takich jak Arnhem 1944,
Kasserine 1943, Bzura 1939, Miawa 1939 i Charkow 1942
Obecnie tradycje systemow drugowojennych powstatych
w czasach Dragona z wiekszym badz mniejszym powodze-
niem kontynuuje wydawnictwo Taktyka i Strategia. Spo-
$rod gier zagranicznej produkcji warto wspomniec¢ chocby
znakomite tytuty Marka Simonitcha, takie jak Ardennes ‘44
albo Caucasus Campaign. Obecnie w wydawnictwie GMT
Games ukazujg sie kolejne po$wiecone walkom we Francji,
Holandii i na Ukrainie (France ‘40, Holland ‘44).

Osobnym tematem sg gry card driven, gdzie rozwigzanie
przypominajace linie zaopatrzenia jest czym$ naturalnym,
szczegolnie gdy chcemy szturmowac twierdze lub atako-
wac (np. w Here | Stand, Virgin Queen i The Napoleonic
Wars). W niektérych grach w skali strategicznej, takich jak
$ciezki chwaly, odcinajac pojedynczy korpus lub armie
przeciwnika, mozemy wygrac¢ catg gre. Na zaopatrzenie
wptywaja tez karty (w koncu stanowig one element charak-

terystyczny tego gatunku gier). Zazwyczaj efekty utraty za-
opatrzenia sg bolesne. Skala tych gier zmienia troche istote
zagadnienia, ale w pewnym sensie chodzi o podobny efekt
co w grach przedstawiajgcych bitwy w skali taktyczne;j.
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