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SPIS tresci

W zyciu kazdego i kazdej z nas nadchodzi taki moment, ze pamie¢ nie dziata juz na
petnych obrotach, a biegajacy gdzies tam w gtowie na kéteczku chomik postanawia
zwolni¢ i napi¢ sie wody. Niestety wczesniej nie pisnie do ucha ostrzezenia, wiec nie
zrobicie sobie notatki z rzeczy waznych. W efekcie zapominacie zabra¢ zdomu portfela,
nie wykupicie biletu parkingowego lub - tak jak ja - zaméwicie recenzje tego samego
produktu od dwéch oséb. | co gorsza, obydwie beda na tyle dobre i ré6zne od siebie, ze temat numeru: After the Virus
nie sposéb zdecydowad, ktéra powinna p6js¢ do druku. " - . gt e g

tykajac lecytyne, czyli oliwigc skrzypigce chomicze koétko, wpadtem na wspaniaty ,_m : .1.’.'{: l*l‘ '4_:-'1 ﬁi’w - s gt
w swojej prostocie pomyst. Przeciez owa nieszczesna recenzja moze sta¢ sie dwugto- L K — e . -
sem! Dwdch autoréw zestawionych ze soba w Smiertelnym klinczu spiera sie ze soba,
ktéry ma racje. Jeden twierdzi, ze gra jest swietna, drugi wrecz przeciwnie. Idealnie!
Marketingowo sie broni, sciaggalnos¢ numeru szybuje pod sufit. Hmm... niestety oby-
dwie recenzje sg dos¢ pozytywne. Chomiku! Kre¢ tym kotem szybciej, trzeba cos$ wy- : e :
mysli¢, bo dedlajny juz blisko, a teraz Rebel jest w Asmodee i nie wiadomo czy to takie 14 Dice City: All That Glitters
dedlajny korpo-korpo, czy tak jak drzewiej bywato - z wymaganiami dla tresera, ale
i ziarenkiem dla chomika. 17 Planszowe Kwiatki Kwiatosza
| nagle w gtowie rozlega sie takie pisku-pisku: ,a moze po prostu przyznac sie, ze to

przez przypadek?”. C6z, genialne w swojej prostocie. Zatem ja i méj chomik przyznaje- 20
my sie — to przypadek. Ja nie oliwitem jego kéteczka, on przycupnat na amazonowym

krzesetku i nie raczyt mnie o tym powiadomi¢. Céz, zdarza sie.

A moze chcecie wiecej takich dwugtoséw? Dajcie nam znac i zatatwione. 24 Photosyhthesis
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Kwiatki

W potowie lutego nakladem wydawnictwa Rebel zostaty wy-
dane Kwiatki. To dwuosobowa gra logiczna, ktérej uczestnicy
starajg sie utozy¢ jak najpiekniejszy bukiet kwiatow. Korzy-
stajac z dostepnych akcji, beda sadzi¢ i pielegnowac kwiaty
w doniczkach, dbajac o to, aby urosty jak najwieksze. Nastep-
nie beda je scina¢ i dodawa¢ do wiasnych zbioréw, gromadzac
w ten sposéb punkty i torujgc sobie droge do zwyciestwa.

Tura gracza rozpoczyna sie fazg wzrostu, podczas ktérej kwiaty
w doniczkach naturalnie sie rozwijajg. Nastepnie aktywny
gracz moze wykona¢ dowolng liczbe akcji zwigzanych z sadze-
niem, pielegnowaniem i $cinaniem dostepnych roslin. Wazne
jest takie planowanie akgji, aby $cinane rosliny byty mozliwie
jak najbardziej okazate, poniewaz do raz zebranego zestawu
nie mozna doktadac¢ kolejnych kwiatéw. Liczy sie takze r6zno-
rodnos¢: im wiecej rodzajoéw roslin pojawi sie w kompozyciji,
tym wiecej punktéw otrzyma gracz. Kluczowym elementem
gry sa doniczki, ktére pozwalaja na wykonywanie akcji spe-
cjalnych. Odpowiednie ich wykorzystanie pozwala catkowicie
zmienic¢ bieg rozgrywki.

Podobnie jak najlepsze gry dwuosobowe, Kwiatki pozwalajg
w duzym stopniu kontrolowaé poczynania drugiego gracza.
Caly czas widzimy sytuacje panujaca na wspdélnym polu gry,
dzieki czemu mozemy przewidzie¢ posuniecia przeciwnika.
Zawsze musimy wybiera¢ czy wolimy realizowa¢ wtasny po-
myst, czy warto jednak przeszkodzi¢ oponentowi.

Uwaga! W pierwszym naktadzie Kwiatkéw wystapit problem
w druku i w pudetku znajduje sie dwukrotnie wiecej zetonéw
niz wymaga tego gra. Nie powinniécie dofacza¢ ich do wa-
szych rozgrywek.

Altiplano

W marcu na sklepowe poétki po-
winno trafi¢ Altiplano, czyli nowa
propozycja od wydawnictwa Bal-
dar. Jest to gra strategiczna prze-
znaczona dla od dwdch do pieciu
0s6b autorstwa Reinera Stockhau-
sena, ktoérego polscy fani planszo-
wek moga znac z Orleanu.

Mieszkancy Altiplano kazdego
dnia zmagaja sie z surowym kli-
matem swych rodzinnych stron.
Zycie w wysokich Andach uczy-
nito z nich ludzi twardych i zahar-
towanych. Tubylcy towig ryby w jeziorze Titicaca, wydobywaja
srebro w goérach, a na smaganych wiatrem réwninach hoduja

alpaki. Aby przetrwaé, musza okietznaé przyrode i nauczy¢ sie
z nig koegzystowac.

Kierujac ich poczynaniami, buduj trakty i todzie, stawiaj domy,
inwestuj w kopalnie, farmy i lasy. Handluj z innymi wioskami.
Pamietaj jednak, aby madrze korzystac¢ z zasobdéw: te szybko
sie wyczerpuja. Przygotuj sie na trudne czasy i zadbaj o to, aby
zapehi¢ magazyn. Tylko dzieki przemyslanemu planowaniu
oraz umiejetnosci adaptacji do aktualnych warunkéw zbie-
rzesz najobfitsze plony i wygrasz z innymi uczestnikami roz-
grywki.

Magic Maze — Wez i czmychaj

Kiedy czytacie te stowa, w sprzedazy powinien by¢ juz dostep-
ny Magic Maze — Wez i czmychaj od wydawnictwa Lacerta.
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W tej szybkiej grze kazdy gracz moze porusza¢ w do-
wolnym momencie dowolnym bohaterem. Ma jed-
nak ograniczony zakres akgcji, ktére moze nim wyko-
na przyklad ruch na zachéd, odkrycie nowego
obszaru, jazda ruchomymi schodami itp. To, co moze wyko-
na¢ jeden gracz, nie jest dostepne dla nikogo innego. Dlate-
go wspodtpraca jest tu kluczowa. Jest jednak jedno ,ale”. Ot6z
w grze nie wolno nic méwi¢, ani pokazywac.
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MAZE
“ e

Stworze (druga edycja)

Juz w marcu powinna pojawi¢ sie druga edycja gry Stworze
autorstwa Grzegorza Arabczyka. Ta przygodowa gra planszo-
wa przeniesie was do Swiata stowianskiej mitologii, petnej nie-
zwyktych magicznych istot bedacych czesdcig codziennosci zy-
jacych w tym swiecie ludzi. Istoty te potrafig okazac taske, ale
gdy sa lekcewazone, karza ludzi swoim gniewem. W Stworze
gracze wcielaja sie w jednego z dziesieciu tytutowych bohate-
réw i realizujac kolejne misje, zwiekszajg swoje wptywy w Kra-
inie.

Zwyciezcag zostanie to Stworze, ktére pierwsze zrealizuje
wszystkie misje ze swojej talii Misji. Kazda misja wymaga wy-
konania akcji, zas kazda akcja podjecia dziatan na planszy.
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Dziatania te maja doprowadzi¢ do zwiekszenia wptywéw da-
nego Stworza w Krainie i w konsekwencji do stania sie jej jedy-
nym Opiekunem.

W ramach akcji mozna miedzy innymi pomaga¢ lub szkodzi¢
ludziom, wykona¢ zadanie albo nasta¢ ludzi na leza innych
Stworzy. Dodatkowo wybranie konkretnej akcji przybliza
wszystkie Stworza do aktywacji Wydarzenia, takiego jak Dzia-
dy lub Jare Gody.

Recenzje Stworze przeczytacie w nastepnym numerze.

Do boju, Towarzysze!

Proletariusze! Naktadem naszych czerwonych braci z Black
Monk Games ukazg sie Do boju, Towarzysze!, ktérych znajdzie-
cie w kazdym dobrym sklepie obok butelek z octem! Towa-
rzyszu! Wypchnij innych Towarzyszy na pierwsza linie frontu
i pozostan ostatnim zywym Towarzyszem! Nie pozwol, aby
atak trafit wlasnie ciebie i pamietaj, ze na tej wojnie nie masz
przyjaciot (tylko Towarzyszy).

Do boju, Towarzysze! to petna negatywnej interakgcji impre-
zowa gra karciana przeznaczona dla od dwéch do o$miu socja-
listycznych braci i siéstr, budzaca salwy $miechu oraz jeki za-
wodu, gdy inni Towarzysze pokrzyzuja twoje plany. Pamietaj,
nie wychodz przed szereg: wypchnij tam innego Towarzyszal

Zagrywaj karty Manewréw i Wydarzen, aby skry¢ sie za pleca-
mi innych Towarzyszy... ale najpierw musisz przewidzie¢ ich
ruchy! Zbieraj socjalistyczny lub imperialistyczny ekwipunek.
Hetm, Kamizelka lub Maska Gazowa mogg uratowac cie przed
utratg zycia. Rbwnoczesna, dynamiczna rozgrywka sprawi, ze
ani przez chwile nie poczujesz sie bezpiecznie! Pamietaj, nie
chcesz by¢ na celowniku kapitalistow! Przezyj! To rozkaz!
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do jaskini, jeden z graczy przeczyta mu odpowiedni paragraf,
przedstawiajac w ten sposéb historie i wydarzenie tej ekspedy-
¢ji. Narrator odczytuje graczowi mozliwe decyzje, a ich wynik
w duzej mierze zaleze¢ bedzie od cech wystanych osadnikéw.

Czy pofaczenie eurogry z paragraféwka bedzie udanym maria-
zem? Przekonaijcie sie o tym sami.

Gorg i dotem

Go6ra i dotem, marcowa propozycja od Barda, to ekscytujaca
gra, ktéra taczy w sobie budowanie osady i przezywianie nie-
zwyktych przygdd. Kazdy z graczy pragnie zbudowac jak naj-
wspanialszg wioske: zaréwno na goérze, jak i na dole. Podczas
gry mieszkancy wioski zostang przydzieleni do réznych zadan,
na przyktad zbierania surowcéw, budowania domoéw, szkole-
nia nowych pracownikéw lub wyprawy do jaskin.

Jaskinie. W tym miejscu pojawia sie ksiega przygod, czyli zbiér
paragraféw opisujacych niezwykte przygody, jakie czekaja
w podziemiach. Za kazdym razem, gdy kto$ wysle ekspedycje
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Okiem Gambita
Apokalipsa zombie na trzech

Jacob Fryxelius, czyli cztowiek, ktéry rozwalit system Terrafor-
macja Marsa. Gra niemalze znikad. Bez wielkich kampanii re-
klamowych. Po prostu zrobit gre, ktérej,fajnos¢” zweryfikowali
sami gracze. | uznali, ze jest $wietna. Zatem co zrobit Jacob?
Stworzyt kolejng gre. Ale zupetnie innga, jesli chodzi o mechani-
ke i klimat. Zrobit After The Virus.

After The Virus to gra o apokalipsie zombie. Temat dos¢ dale-
ki od zasiedlania Marsa. Réwniez mechanika nieco odstaje, po-
niewaz mamy tu do czynienia z budowaniem talii, dodatkowo
w dos¢ ciekawym wykonaniu.

W After The Virus gra¢ moze od jednej do trzech oséb. Kazdy
z graczy dostaje swojg wtasng talie kart. Sg one identyczne, je-
$li chodzi o zawartosg, ale to jak gracz przygotuje te talie, zale-
zy od dwoch czynnikéw. Po pierwsze od postaci, ktorg sobie
wybierze. Tak jest, tu kazdy wciela sie w jakas$ posta¢, choc je-
dynym tego efektem jest lista dziewieciu kart, jakie stanowia
jej talie poczatkowq oraz jedna karta, ktéra znajduje sie od
razu w grze. Reszta talii gracza to talia Przeszukania, z ktérej
bedzie mozna zdobywa¢ nowe karty. Zmiany w ustawieniu
poczatkowym moze tez wprowadzaé scenariusz. Tak, dobrze
czytacie, After The Virus to gra scenariuszowa. Oczywiscie
nie sa to takie scenariusze jak w Descencie lub innych, podob-
nych mu grach. Scenariusz okresla nam po prostu jakie$ specy-
ficzne warunki startowe oraz to, co musimy zrobi¢, aby wygrac.

A wygrana jest tu bardzo ciekawa. Aby wygra¢, kazdy z graczy
musi wypetni¢ cele misji. Nie musza oni tego dokona¢ w jed-
nej turze, ale wszyscy muszg miec zaliczony cel. Co wiecej, kie-
dy kto$ wykona cel, wcale nie konczy gry. Bierze nadal udziat
w zabawie, co sprawia, ze moze stac sie przyczyna porazki, jesli
na przyktad zginie. Jak w wiekszosci tego typu gier, fatwo tu
przegra¢, a wygrac,,nieco” trudniej.

Rozgrywka jest dos¢ prosta mechanicznie. Na poczatku tury

gracz dociaga piec kart z talii. Jesli ma ich za mato, przetasowu-
je stos kart odrzuconych i ciggnie dalej. Tu pojawia sie ciekawa
nowosc. Przetasowanie kart odrzuconych zwieksza zagrozenie
dla gracza ze strony zombie. Kazdy gracz, oprécz swojej talii
i talii Przeszukania, ma tez osobisty stosik czternastu kart
z zombie. Od sfabiutkich o sile jeden, do kozakéw o sile cztery.
Kilka takich kart zaczyna w talii gracza, a reszta jest doktadana,
gdy trzeba przetasowac talie. Zwieksza sie wtedy tak zwany
poziom Fali, a do talii doktadane jest tyle kart zombie, ile wy-
nosi ten nowy poziom.

Nastepnie gracze zagrywaja karty z reki. Co ciekawe, wszyscy
graja jednoczesnie. Nie ma tu podziatu na tury poszczegél-
nych graczy, poniewaz nie ma tu zbyt duzego wptywu na to,
co dzieje sie u innych. Kazdy ma swoja talie, wiec kazdy dziata
u siebie. Jedyne, co mozna robi¢ to leczy¢ innych graczy, badz
zajmowac sie ich zombiakami, jesli widzimy, ze sami sobie nie
radza.

Co moga robi¢ gracze? Sporo. Moga zagrywac karty akcji, aby
wykorzystac ich efekt i potem odrzuci¢. Moga zagrywac karty
state, czyli karty, ktére buduja nasze wyposazenie. Bron, sprze-
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ty, pomocnikéw, umiejetnosci. Takie karty wyktada sie zazna-
czone i zanim sie ich uzyje, nalezy je przygotowac.

Dlatego tez kolejng akcja jest przygotowanie karty. Aby to zro-
bi¢, nalezy odrzuci¢ z reki odpowiednia liczbe kart. To czasem
powoduje niezty zgryz. Zagrac wiecej nieprzygotowanych kart
czy mniej, ale potem je przygotowac do dziatania.

Mozna tez badac¢ otoczenie, czyli odkrywac nowe karty z Talii
Przeszukania, aby mie¢ co ,kupowac” do wtasnej talii. Aby od-
kry¢ nowa karte, trzeba najpierw odrzucic karte z reki.

A jak juz cos$ odkryjemy, mozna to pozyskac¢. Odrzuca sie odpo-
wiednig liczbe kart z reki i bierze karte sposréd tych odkrytych.
Wydarzenia trafiajg na stos kart odrzuconych, ale pozostate
karty wpadajag do naszego tableau, oczywiscie jako nieprzygo-
towane.

Kiedy karta jest w naszym tableau, mozna jej uzy¢, ptacac od-
powiedni koszt. Uzycie karty nie powoduje, ze staje sie ona
nieprzygotowana, zatem jeéli nie zostajemy zmuszeni do jej
odrzucenia po uzyciu lub nie ma po prostu limitu uzy¢ na ture,
mozemy uzywac jej do woli (czyli tak dtugo, jak dlugo mozemy
optaci¢ koszt uzycia).

No i w koncu jest opcja, a nawet koniecznos¢, aby zajac sie kar-
tami Zombie, ktére leza przed nami. Trzeba je ubi¢, poniewaz
jedli je zostawimy, powaznie zranig naszego bohatera, a pew-
nie tez szybko zabija, gdyz kazdy moze przyjac tylko dwie rany.
Trzecia oznacza koniec zywota i przegrang catej ekipy. Rany, co
ciekawe, wptywaja na to, jak gramy. Mozna oberwa¢ w nogi,
rece i gtowe. W zaleznosci od miejsca trafienia, mamy inny
efekt na gre. Na przyktad rana reki powoduje, ze mozna miec
tylko jedna przygotowang bron w swoim obszarze, rana nogi
uniemozliwia bieganie (czyli zagranie karty Bieg), a rana gtowy
oznacza automatyczng $mierc¢ naszej postaci. Zatem, jak sami
rozumiecie, jest przydzielana na koncu, kiedy i tak umieramy.

| tak gramy, runda za runda, fala za falg, az nie zwyciezymy lub
nie padniemy prébujac. Kombinujemy, szukamy kombosdéw,
zastanawiamy sie czy zagrywac karty z reki, czy tez odrzucac
je, aby ptaci¢ za pozyskanie/uzycie innych.
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After The Virus jest strasznie trudny, co wynika z losowej na-
tury deck builderéw. Moze sie przydarzy¢ tak, ze dociggniemy
za duzo zombiakdw, nie bedziemy mieli sie jak ich pozby¢ (ko-
ledzy tez) i zginiemy, cho¢ do tej pory wszystko szto $wietnie.
Bardzo lubie trudne do wygrania gry kooperacyjne, jednak
taka losowa przegrana potrafi czasem zniecheci¢. Na szczescie
After The Virus to dos¢ szybka gra, zatem nawet jesli cos$ ta-
kiego sie zdarzy, nie ma poczucia, ze stracilismy za duzo czasu.
Jasne, nie jest to wypetniacz, ale nadal da sie to przezy¢.

Drazni mnie tez troche system ran, a szczegélnie ta rana w gto-
we, ktéra zabija. Sprawia to, ze mamy tylko dwa miejsca, aby
Lbezpiecznie” sie rani¢, przez co nie ma tu miejsca na jakies
manewry. Gdyby gtowa nie zabijata, tylko miata po prostu jakis
LZWykty” minus, mozna by bardziej manipulowa¢ tym, gdzie
bedziemy ranni zanim zginiemy.

Warto tez wspomnie¢ o grafice. Jest dos¢ specyficzna. Niby
mroczna, ale jednak mocno komiksowa i miejscami przeryso-
wana. Nie kazdemu moze to przypas¢ do gustu. Dla mnie jest
ewentualnie akceptowalna’, ale raczej nie chciatbym oglada¢

takiego stylu w wielu innych grach. Tu w pewnym sensie pasu-
je do tematu, wiec jestem w stanie przymkna¢ na to oko. Ale
tylko troche.

After The Virus to dos¢ przyjemna gra, o ile cztowiek nie boi
sie losowosci, ktéra moze nagle skoniczy¢ gre, lubi wyzwania
i jest w stanie przetkna¢ dos¢ nietypowa grafike. Kolejne dzie-
to Jacoba Fryxeliusa to do$¢ odlegta od Terraformacji Marsa
zabawa, ale mysle, ze warto zerkna¢ na te pozycje, aby w przy-
sztosci wiedzie¢, czego mozna sie spodziewaé po tym autorze.
A jak wida¢, mozna sie spodziewac réznych rzeczy. Nietypowa
jest tez kwestia liczby graczy. Nieczesto spotyka sie gry dziata-
jace od jednego do trzech graczy i to dziatajagce dos¢ dobrze
w kazdym wariancie. | w koricu cena. Osiemdziesiat ztotych to
naprawde nie jest duzo, a dostajemy za to dos¢ intrygujacy ty-
tut.
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liczbba graczy i skalowanie,

nietypowe podejscie do
kooperacyjnego deck
buildingu,

trudna.

losowos¢ moze dac sie we
znaki,

dziwny system ran,

grafika moze odrzucac.



Okiem Zucha

Czy istnieje kooperacja po apokalipsie
zombie?

Jacob Fryxelius - dzi$ fanom gier planszowych tego pana ra-
czej nie trzeba przedstawia¢, cho¢ jeszcze kilka lat temu byt
w srodowisku niemalze anonimowy. Ten szwedzki projektant
zadebiutowat w roku 2011 bardzo dobrg i bardzo niedoce-
niona karcianka Space Station, wydanga przez rodzinna firme
FryxGames, ktdrg zatozyt wraz z braé¢mi. Swiatowa stawe zyskat
pie¢ lat pézniej, oczywiscie dzieki Terraformacji Marsa. Cho¢
najbardziej znanym dzietem Fryxeliusa jest tytut bardzo roz-
budowany i wymagajacy, autor nie kryje swojego sentymentu
do matych gier karcianych. W zesztym roku uraczyt nas kolej-
na - kooperacja dla od jednego do trzech graczy zatytutowang
After The Virus.

Tto fabularne nie jest, delikatnie moéwiac, przesadnie oryginal-
ne. W Swiecie gry ludzkos$¢ zostata zdziesigtkowana przez ta-
jemniczego wirusa, a wiekszos¢ tych, ktorzy przezyli, w wyniku
choroby stata sie krwiozerczymi zombie. Przed apokalipsa bro-
ni sie tylko garstka niezarazonych wirusem ludzi. W ilu kiep-
skich filmach widzieliémy juz ten motyw? To chyba pytanie
retoryczne. Jako fan kina klasy B, ale tez gier kooperacyjnych
i twdrczosci Jacoba Fryxeliusa, nie mogtem jednak przejs¢ obo-
jetnie nawet obok tak sztampowo zapowiadajgcego sie pro-
duktu. Tematyka niewatpliwie przycigga uwage zdeklarowa-
nych mito$nikéw zombie, ale juz pierwszy rzut oka na oktadke
powoduje mocno mieszane uczucia. Zarbwno pudetko, jak
i karty ilustrowane sa grafikami utrzymanymi w klimacie brud-
nego, brzydkiego, nieco karykaturalnego komiksu. Mnie ta
estetyka akurat nie razi, ale na pewno wielu osobom nie przy-
padnie do gustu - trudno rysunki w After The Virus nazwac
pieknymi. Poza kontrowersyjng oprawa graficzng, wykonanie
gry stoi na standardowym poziomie: nieduze opakowanie jest
catkiem wytrzymate, podobnie jak plansze graczy. Karty wy-
drukowano na przecietnym papierze - nie odbiega on jakoscia

od tego uzywanego w wiekszosci podobnych gier, ale czarne
ramki powoduja, ze juz po kilku partiach slady uzytkowania na
niezakoszulkowanych kartach bedg mocno widoczne. Instruk-
cja w jezyku angielskim jest krotka i w zrozumiaty sposéb pre-
zentuje zasady rozgrywki.

After The Virus to gra dosc¢ prosta, ale z bardzo ciekawa wa-
riacja na temat mechaniki budowania talii. Kazdy uczestnik
posiada tutaj dokfadnie taka sama pule kart, z ktérej kon-
struuje swoja wtasng, unikalng talie dociggu, umieszczajac
w niej konkretne karty wskazane na jego planszy postaci. Karty
z wiekszej talii mozna podczas rozgrywki dokupowac i dota-
cza¢ do swojej wtasnej. Jak na razie nie brzmi to porywajaco,
gdzie zatem tkwi haczyk? Otoéz istnieje jeszcze stos kart zombie,
z ktérego do wiasnej talii wrzucamy przed rozgrywka tyle kart,
ilu graczy bierze udziat w danej rozgrywce, a po kazdym prze-
tasowaniu talii dociggu dochodzg kolejne. Za kazdym razem,
gdy dobierzemy na reke zombiaka, musimy potozy¢ go przed
sobg, po czym podejmujemy akcje, na jakie pozwalajg nam na-
sze inne karty. Jesli po ich wykonaniu cho¢ jeden potwor po-
zostaje na stole przed graczem, zadaje on postaci jedna rane.
Trzy zranienia oznaczaja $mier¢ bohatera i partia natychmiast
konczy sie porazka catej druzyny.
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Mimo ze podstawowe zasady sg proste do opanowania, After
The Virus absolutnie nie jest gra tatwa. Zombiaki s tutaj na-
prawde wymagajacymi przeciwnikami, a przegrane partie sg
znacznie czestsze niz sukcesy. A kiedy wiasciwie wygrywa-
my? W pudetku oprécz instrukcji znajdziemy krétka broszure
z opisem szesnastu scenariuszy, a kazdy z nich posiada inne
warunki zwyciestwa! Czasem musimy uratowac jakas grupe lu-
dzi, czasem odnalez¢ konkretny sprzet lub miejsce, czasem po
prostu przetrwac okreslong liczbe fal zombie. Mamy tu wiec
tak naprawde osiemnascie podobnych, ale jednak réznigcych
sie od siebie gier, ktére rozgrywane po kolei tworza spdjna fa-
bularnie historie, cho¢ nic nie stoi na przeszkodzie temu, aby
zagrac ,jednostrzatowq” partie w konkretny scenariusz, na kté-
ry akurat mamy ochote. Chcemy skupi¢ sie na ratowaniu ludzi
i zaprowadzi¢ ich w bezpieczne miejsce? Te role spetni scena-
riusz pod tytutem Get to Safety. Chcemy po prostu postrze-
la¢ do zombiakéw ze Srutéwki i sprawdzi¢, ile wytrzymamy
na polu bitwy? Assault nada sie doskonale! Pomimo liniowe;j
fabuty, losowos¢ dociggu kart sprawia, ze zadna partia, nawet
w ten sam scenariusz, nie jest identyczna. Kazda porazka wy-
zwala za$ ,sportowg ztos¢” i cheé natychmiastowego odegra-
nia sie, co jest o tyle istotne, Zze rozgrywka jest dos¢ szybka
i w jeden wieczér mozna spokojnie zagrac kilka partyjek.

No dobrze, ale gdzie jest w tym wszystkim wspomniana we
wstepie kooperacja? Ze smutkiem musze przyzna¢, ze nie ma
jej tu za wiele. Owszem, wygrywamy i przegrywamy wspdlnie,
ale wiekszos¢ akcji wykonujemy indywidualnie, a instrukgja ja-
sno moéwi o tym, ze gracze powinni je wrecz podejmowac jed-
noczesnie. Na to, co dzieje sie u innych graczy, mozemy wpty-
wac jedynie na dwa sposoby: leczac ich obrazenia lub atakujac
ich zombie. W After The Virus bardzo brakuje mi wiekszej
interakcji, wspdlnego planowania ruchéw, czy w koncu rze-
czy tak prozaicznej, jak mozliwos¢ wymienia sie posiadanymi
przedmiotami. Prawdopodobnie dlatego najlepiej bawitem
sie grajac w te gre samemu, cho¢ zazwyczaj na planszéwki dla
jednej osoby reaguje alergicznie (chlubnym wyjatkiem jest tu
nota bene wariant solo... Terraformacji Marsa, tego samego
autora).
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After The Virus ma niewatpliwie klimat, a na pewno najlepiej  FryxGames gry ztej, ale po prostu daje ona najwiecej satysfakgji,
poczujg go fanatycy filméw o zombie. Tematyka moze nie na-  gdy obcuje sie z nig w trybie solo. Ten wariant najbardziej pole-
lezy do oryginalnych, ale scenariusze opowiadajg fajna, spéjna  cam, poniewaz ma sie w nim najwiekszg kontrole nad tym, co
historie, cho¢ sa tez w petni grywalne jako niezalezne od siebie  dzieje sie na stole i najtatwiej zanurzy¢ sie w atmosfere rodem
,0dcinki” - kazdy z nieco innym etapem przygotowaniado gry  z niskobudzetowego horroru. Wyscig z czasem, przeczesywa-
i innymi warunkami zwyciestwa. Bardzo podoba mi sie zapre-  nie ruin w poszukiwaniu broni, walka z nieumartymi, ktérzy
zentowane przez autora podejscie do znanej mechaniki budo-  rozpychajag nasza talie, sprawiajac, ze z kazdym kolejnym prze-
wania, a tu wiasciwie psucia — przez dokfadanie coraz wiekszej ~ tasowaniem trudniej jest dokopac sie do potrzebnych kart... To
liczby zombie - talii. To bardzo dobra, szybka i prosta koope-  jest to!

racyjna karcianka, ktérej brakuje tylko jednego: poczucia ko-

operacji. W rozbudowanych grach przygodowych, jak Horror

w Arkham lub nawet nieco mniejsza od niego Pandemia, ma

sie znacznie gtebsze wrazenie dziatania jako grupa. W After

The Virus mamy wspolny cel, ale osiaggamy go, grajac troche

,0bok” siebie. Nie czyni to oczywiscie z najnowszego dziecka

porzadnie napisana angielska
instrukcja,

Swietny wariant solo,

ardzo wymagajaca rozgrywka,
POMIMO prostoty zasad,

ciekawe podejscie do mechaniki
budowania (a wiasciwie psucia)
talii.

kontrowersyjna oprawa graficzna,

mate poczucie kooperadji
W wariancie wieloosobowym.
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Jestem wielbicielem inteligentnych gier
stownych. Do najlepszych zaliczam Taj-
niakéw, Time’s up i Paperback. Zawsze

z zaciekawieniem spogladam na nowe
tytuty w tej kategorii, jednak w wiekszo-
$ci przypadkow jestem rozczarowany ich
wtoérnoscia lub mato ekscytujacymiroz-
grywkami. O Decrypto styszatem wiele
dobrego i postanowitem sprawdzi¢ czy
jest to gra, ktorg warto dodaé do swojej
kolekgji.

Autorem Decrypto jest Thomas Dagenais-Lespérance de-
biutant na scenie planszéwkowej. Ta wiadomos¢ troche mnie
zmartwita, obawiatem sie bowiem, ze gra bedzie mato udang
podrébka innych znanych mi tytutéw. W pudetku znajdzie-
my sto dziesie¢ kart kluczy z czterysta czterdziestoma ha-
stami. Karty te sg zaszyfrowane i zeby je odczyta¢, musimy
uzy¢ dwodch specjalnie zaprojektowanych zastonek. Oprécz
tego w grze znajdziemy czterdziesci osiem kart kodéw, ze-
tony sukcesu i porazki, klepsydre oraz piecdziesiat kartek
do notowania. Warto zwroéci¢ uwage na ciekawy pomyst
szyfrowania haset, s3 one bowiem zapisane w taki sposéb,
ze podczas ich wyjmowania nikt nie powinien przypadko-
wo zapoznac sie z ich trescig. Zastonki stuzg dwém rzeczom.
Po pierwsze ukrywaja hasta jednej druzyny od drugiej, a po

POO E oo a rf![:f.'; I
[} "W " n ﬁl.1‘_‘_;l.l ] :

drugie stanowig podstawke, w ktoérg w sprytny sposéb wkia-
damy karty podczas rozgrywki. Wszystko jest bardzo es-
tetyczne, dobrze pomysélane i bardzo atrakcyjnie wyglada.

W Decrypto gramy druzynowo, co oznacza, ze minimalna licz-
ba graczy wynosi cztery. Komfortowo mozemy bawi¢ sie az
w o$mioosobowym sktadzie, ale jesli chcemy, spokojnie moze-
my zwiekszad te liczbe. Gra polega na podawaniu stownych sko-
jarzen do czterech widocznych stéw. Sa one ponumerowane od
jednego do czterech, a gracze podajg sobie trzycyfrowe kody.
Celem gry jest odgadna¢ kod, nie stowa, przeciwnej druzyny,
a jednoczesnie nie popetnia¢ btedu podczas odgadywania
kodu podanego przez partnera ze swojego zespotu. Na poczat-
ku rozgrywki kazda z druzyn zapoznaje sie z czterema hastami.
Nastepnie jeden cztonek zespotu zostaje szyfrantem i otrzy-
muje karte kodu sktadajaca sie z ciggu trzech cyfr, np. 4,2,1.
Jego zadaniem jest podac trzy skojarzenia w taki sposéb, zeby
jego druzyna odgadta, do ktérych wyrazéw odnosza sie pod-
powiedzi. Wazne, ze podczas rozgrywki nie ujawniamy stéw —
haset, a jedynie postugujemy sie przypisanymi do nich cyframi.
W trakcie pierwszej rundy druzyny wzajemnie przystuchuja sie
udzielanym podpowiedziom, aby w pdzniejszym etapie gry
prébowac odgadnac szyfr przeciwnikéw. Zabawa zaczyna sie
podczas drugiej rundy, kiedy szyfrantem jest kolejna osoba
zdruzyny. Jej zadaniem jest takie podanie haset, zeby utrudnic
mozliwo$¢ skojarzenia ze soba haset, a co za tym idzie odgad-
niecia tajnego kodu. Po podaniu trzech nowych wskazéwek
obie druzyny zastanawiaja sie, jaki moze byc¢ ukryty ciag cyfr.
Nastepnie druzyna przeciwna odczytuje kod. Jedli odgadta,
zdobywa zeton sukcesu. Jesli nie, to samo robig
partnerzy szyfranta. Jesli podadza niepoprawny
kod, nie rozszyfrowali wiadomosci i otrzymuja ze-
ton porazki. Nie otrzymuja zadnej nagrody, jesli
ich kod byt poprawny. Gra toczy sie do momentu,
w ktérym ktorys z zespotéw zdobedzie dwa
zetony sukcesu i wtedy sg zwyciezcami lub

dwa zetony porazki i wtedy przegrywaja.

Decrypto numer 126

Podczas podawania haset szyfrant moze uzywac jednego, ale
i wielu stow. Moze nuci¢, tanczy¢ albo pokazywaé znaczenia
innym graczom. Taka forma bardzo przypadta mi do gustu,
poniewaz daje spore mozliwosci i nie wyklucza z zabawy oséb
stabszeych lingwistycznie.

Gra oferuje ogromna regrywalnos¢ dzieki czterystu czter-
dziestu unikalnym hastom. S3 one zréznicowane i bardzo
ciekawe. Partia w Decrypto trwa okoto pét godziny. Oczy-
wiscie, jesli gramy z myslicielami, moze sie ona przedtuzyc.
Zeby tak nie byto, mozemy zastosowa¢ klepsydre, ktéra zdy-
scyplinuje grajacych. W moim odczuciu najlepiej gra sie
w sze$¢ 0séb podzielonych na dwie druzyny. Odgadywa-
nie kodu podanego przez szyfranta swojej druzyny jest
w takim sktadzie osobowym znacznie tatwiejsze w mysl przy-
stowia ,co dwie gtowy to nie jedna” Warto doda¢, ze w pu-
detku mamy wariant gry trzyosobowej. Nie jest on tak dobry,
jak gra zespotowa, ale catkiem niezle sprawdza sie w praniu.

Decrypto urzekto mnie swoja prostota. Podaj trzy skojarze-
nia, zréb to tak, zeby twoj zespét je odgadt i staraj sie zaciem-
ni¢ obraz przeciwnikom. Proste w opisie, a jednak trudne do

__
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wykonania. Z kazda kolejng runda gracze wiedza wiecej, co
utrudnia wyszukiwanie ciekawych skojarzen. Ta gra wymusza
ogromng kreatywnos$¢ na wszystkich graczach zaréwno pod-
czas wymyslania podpowiedzi, jak i rozszyfrowywania kodu
przeciwnej druzyny. To, co uwazam za jej najwiekszg zalete, to
fakt, ze gramy przez caty czas. Tu nie ma rund, w ktérych pa-
trzymy co robia przeciwnicy i czekamy na swoja kolej. Tu musi-
my uwaznie stucha¢, analizowac¢, dyskutowac i wymyslaé przez
caly czas trwania gry. Tu raz zgadujemy kod, aby zaraz poda-
wac hasta. Role zmieniajg sie w trakcie gry i nie ma czasu na
nude. Decrypto ,cierpi” na syndrom kolejnej partii. Po rozgryw-
ce od razu mamy ochote na kolejna. Sam, gdy jg poznatem, za-
gratem od razu trzy partie z rzedu, bawiac sie przy nich setnie.
To Swietna gra stowna, ktéra powinna spodobac sie wszystkim
mito$nikom gatunku. Jesli miatbym znalez¢ jakas wade, to blo-
czek do zapisywania haset postuzy nam tylko na piec¢dziesiat
partii. Na szcze$cie wydawnictwo 2 Pionki udostepnito na swo-
jej stronie internetowej plik do $ciggniecia i samodzielnego
wydruku. Decrypto to $wietna gra i wrdze jej ogromny sukces
na rynku.

ciekawa mechanika i proste
zasady,

angazuje wszystkich przez
caty czas trwania gry,

duza liczba haset.

za Mato kartek do notowania.
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All That Glitters to jeden z trzech dodat- surowcéw. Na koniec rundy mozna zachowac jeden znacznik ~ Oczywiscie dodatek nie zmienia podstawowych zatozen Dice
zZtota, czyli de facto posiadac jeden surowiec ponad standar-  City — wcigz mamy do czynienia z do$¢ lekka, raczej familijna
dowy limit. Ten mechanizm powoduje, ze gracze maja wieksze  grag oparta na kosciach. W kazdej rundzie rzucamy zestawem

kéw do gry Dice City Vangelisa Bagiar-

takisa, ktorg wspolnymi sitami wydaty pole manewru i sg nieco mniej zalezni od tego, co wypadnie  pieciu kolorowych szesciosciennych kostek i umieszczamy je

H ini i in=- im na kosciach w nastepnej kolejce. Jeszcze wiecej opcji daja  na odpowiednich miejscach swojej planszy, determinowanych
firmy Artipia Games i Alderac Entertain

G W . d k i nowe karty budynkéw - maja ciekawe, mocne zdolnosci i bar-  przez liczbe oczek, ktéra wypadta. Potem aktywujemy zdolno-

ment Group. Wersja podstawowa ukazata dzo urozmaicajg dotychczasowy skfad talii. $ci lokacji, na ktérych potozylismy kosci. Te generujg surowce

Sie na targach SPIEL'15, podczas ktérych potrzebne do kupowania nowych, lepszych budynkéw przy-

spotkala Sie 7 cieplym przyjeciem graczy noszacych punkty zwyciestwa lub do zapetniania tadowni stat-

’

kéw handlowych. U kazdego gracza wszystko to dzieje sie na
indywidualnej planszy miasta, przez co interakcja nie jest zbyt
wysoka. Gra Bagiartakisa to typowy przedstawiciel gatunku
planszowych pasjanséw - spokojnie zbieramy sobie punkty

rozszerzenie zas pojawito sie rok pozniej.
Przyjrzyjmy sie, jak zmienia gre i czy war-
te jest zakupu. S Y S

i raczej nie przejmujemy sie dziataniami przeciwnikéw. Istnieje
wprawdzie mozliwos¢ atakowania innych graczy, ale jedyne,
co w takiej sytuacji zyskujemy to dostownie troche surowcéw
lub kilka PZ i wylaczenie jednej lokacji, ktéra przeciwnik moze
w swoim najblizszym ruchu odblokowa¢, poswiecajac na to
jedna kos¢. Fakt, ze aspekt militarny jest w rozgrywce tak mato
istotny, a wrecz pomijalny, to jedna z wiekszych wad Dice City,

All That Glitters jest bardzo matym dodatkiem, ktéry zawiera
jedynie czterdziesci osiem kart, dwanascie znacznikéw i krét-
ka instrukcje. O jego komponentach nie mozna powiedziec¢
zbyt wiele poza tym, ze jako$¢ wykonania ,podstawki” zosta-
ta utrzymana. Pudetko jest nieduze, ale wytrzymate, znaczniki
ztota bardzo grube i tadne, do kart tez nie moge sie przyczepic. rozszerzenie za$ wcale jej nie naprawia.
Poziom wydania tego rozszerzenia po prostu prezentuje stan-
dard znany z oryginalnej gry, nie odbiegajac od niego ani na
plus, ani na minus. Solidna robota, cho¢ bez produkcyjnych fa-
jerwerkéw, ktérych wcale sie nie spodziewatem.

All That Glitters to po prostu maty, fajny dodatek do réwnie
fajnej gry. Nieco utatwia rozgrywke i daje graczom mozliwos¢
rozwiniecia skrzydet w czesci sytuacji, w ktorych wersja pod-

T““r ﬂl'l'l'l'f stawowa na to nie pozwalafa. Dice City wcigz jednak pozo-
Zmiany w mechanice tez s raczej kosmetyczne, ale mu- staje umiarkowanie lekkim pasjansem o znikomej interakg;ji
sze przyznaé, ze pozytywnie wplywaja na rozgrywke. Przede You l'l'lﬂ]' pay 1 miedzy uczestnikami, co w zaleznosci od wiasnych upodoban
wszystkim All That Glitters wprowadza do Dice City zioto - add an add itinnal 3 {‘ mozna tra'ftowaé jako plus lub minus. Dla.mniejest to jedr\a.k
nie traktowane jako kolejny surowiec, ale bedace uniwersal- wada, cho¢ w ostatecznym rozrachunku nie tak bardzo uciaz-

nym zamiennikiem dla znacznikéw drewna, kamienia i zelaza. to your army. liwa. Osobiscie Dice City lubig, zwtaszcza za proste i intuicyj-
ne zasady oraz pewng doze taktyki, a z rozszerzeniem All That

Glitters lubie je nawet bardziej. Trzeba jednak pamieta¢, ze za
talie kart i gars¢ zetondéw ptacimy tutaj okoto osiemdziesiat
ztotych, czyli ponad potowe ceny podstawowej gry, w ktérej

Mozemy je pozyskiwac z kopalni - nowego rodzaju podstawo-
wej lokacji — a wykorzystywac po prostu do ptacenia za nowe
budynki i aktywacje umiejetnosci, na ktére akurat brakuje nam
standardowych surowcéw. Ztoto moze by¢ tez celem armii, je-

$li zdecydujemy sie zaatakowac przeciwnika, ale sita potrzeb- komponentéw jest nieporéwnywalnie wiecej. Cena jest wiec

na do jego zdobycia jest wyzsza niz w przypadku zwyktych niestety sporym minusem i sprawia, ze po dodatek siegng wy-

__
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tacznie najzagorzalsi fani gry, na ktérych stotach Dice City go-
$ci naprawde czesto.
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Czasami bywa tak, ze entuzjazm neofity
przeradza sie w swiete oficjum. Innym
razem — bardzo pozytywne zaintereso-
wanie potrafi przeksztatcié¢ sie w zacho-
wanie, nad ktérym nie do konca mamy
kontrole. Po moim styczniowym felieto-
nie o noworocznych postanowieniach na-
pisat do mnie Witek (na forum Godunow),
ktory z tematem ograniczania zakupow
zmierzyt sie nieco bardziej powaznie, za
pomoca publicznego zobowigzania. Po-
myslatem, ze wobec tego warto napisac
w tym temacie cos wiecej, nieco bardziej
na serio — faktycznie bowiem dla niekt6-
rych zakupowe szaleristwo moze kojarzy¢
sie z biatym szaleristwem, ale mniej tym
szwajcarskim, a bardziej kolumbijskim.

Kiedy cieszy kupowanie, a nie granie

Ktopot z kontrolowaniem kupna nowych planszéwek okre-
$litbym jako przymusowe kupowanie lub uzaleznienie od za-
chowania w postaci dokonywania zakupdéw - jest to rodzaj
uzaleznienia behawioralnego, czyli niezwigzanego ze spo-
tecznie akceptowanym zachowaniem i dziataniem. Nie jest to
wiec uzaleznienie zwigzane z substancja chemiczna, a raczej
z osigganiem gratyfikacji dzieki okreslonej czynnosci lub gru-
pie czynnosci. Zakupoholizm jest czyms$, czym (w przypadku
planszéwek) mozna sie pochwali¢, niemalze naturalnym sta-
nem neofity. Niektérzy jednak nie przechodza od kupowania
niemalze jak leci do ograniczania zakupéw do niektérych, in-

teresujacych tytutéw. Kupowanie ze sklepdéw zmienia sie w ku-
powanie na platformach finansowania spotecznosciowego, na
forum, na Facebooku.

Najprostszym sposobem dostrzezenia momentu, gdy hobby
przechodzi w problem jest kryterium utrudniania funkcjono-
wania. Moment, w ktérym na kupowaniu zaczynaja cierpiec
inne obszary zycia jest tym, gdzie mozna wytyczy¢ zdrowo-
rozsagdkowa granice. Oczywiscie na pewno duzej liczbie oséb
zdarzyto sie nakupic tyle gier, zeby p6zniej do korica miesigca
jes¢ ryz z tym, co udato sie wykras¢ podczas obiadu goscinne-
go. Jednorazowo bytoby to bardziej zachowanie ryzykowne,
natomiast powtarzajacy sie wzorzec z pewnoscia jest juz po-
waznym sygnatem ostrzegawczym.

Klinicznie w systematyce ICD-10 zakupoholizm znajdziemy
pod kodem F63.8 - Inne zaburzenia nawykoéw i popeddéw (im-
pulséw). Dobrym wskaZnikiem momentu, gdy nasze kupowa-
nie staje sie przedmiotem zainteresowania klasyfikacji zabu-
rzen jest moment, gdy uczucie pewnej euforii pozakupowe;j
zostaje zastgpione ustapieniem napiecia, gdy okres przed za-
kupem zwigzany jest z napieciem nerwowym i emocjonalnym,
a zakup przywraca nas do normalnego stanu.

Jeszcze nie problem, ale juz niedogodnos¢

Nawet jesli daleko nam do klinicznej kategorii zakupoholizmu,
nadal mozemy odczuwac¢ dyskomfort lub poczucie winy zwia-
zane z kupowaniem zbyt duzej liczby gier. Sposobéw pora-
dzenia sobie z tym jest wiele. Pierwszym, ktéry przychodzi do
gtowy jest wyznaczenie budzetu i trzymanie sie go. Czes¢ os6b
jednak tak naprawde woli nie konfrontowac sie z wydawany-
mi kwotami, cos jak unikanie stawania na wadze po Swietach.
Na razie zakupy sa bowiem abstrakcyjnym ,wydawaniem pie-
niedzy”, w ktérym jest duzo miejsca na samooszukiwanie sie.
Alternatywa jest wiec ograniczenie sie do liczby pudetek. Tutaj
jednak, podobnie jak z przestrzeganiem diety, zawsze okazu-
je sie znalezienie wytrychow. Tak jak odzywiajacy sie zgodnie
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z metoda Atkinsa znajdujg wytrych w postaci inzynierii gastro-
nomicznej i napiséw ,zgodne z Atkinsem” nawet na batonach
czekoladowych, tak liczenie pudetek podatne jest na samo-

oszukiwanie sie w postaci ,dodatek to nie pudetko”, ,chodzito
mi o duze pudetka, a nie blisterki”i tak dalej, i temu podobne.

Inng metoda jest skojarzenie kupienia gry z nagroda. Jesli
skoncze raport — wespre Nemesis (u mnie zadziatato $wietnie,
poza tym skorfczeniem raportu, poniewaz najpierw konczyt
sie jednak Kickstarter). Jesli przez miesigc nie opuszcze trenin-
gu — wespre Rising Sun.

Wrogiem sg oczywiscie promocje, bo przeciez nie ma sensu
przepfacac. Catkiem dobrg metoda jest niekupowanie w ogole
na promocjach. Wéwczas zakup musi by¢ przemyslang decy-
zja, nie mozna sie wykreci¢ nieistniejagcymi oszczednosciami.

A moze publicznie?

Jakiejkolwiek metody by nie przyja¢ - dla czesci oséb bardzo
dobrze sprawdza sie publiczne zobowigzanie. Wiasnie z takim
pomystem do préby ograniczenia zakupéw podszedt Godu-
now. Postanowitem go wypytac o jego doswiadczenia. Ponizej
nasza rozmowa.

*¥%

Kwiatosz: Kiedy pojawito sie u Ciebie uczucie, ze hobby
staje sie czyms$ grozniejszym niz hobby? Czy byta to we-
wnetrzna refleksja, czy tez ktos z zewnatrz zwrdcit na to
uwage?

Godunow: Nie ujatbym tego w kategoriach hobby stajacego
sie czym$ grozniejszym. Inicjatywy nie odbieram jako plan-
szowkowego AA, raczej jako zrzeszenia ludzi, ktorzy chcieliby
wysigs$¢ z pociggu "Cult of the New" i bardziej cieszy¢ sie tym,
CO juz maja.

Zaczatem gra¢ w grudniu 2009 roku, kupiwszy zonie Small
World w prezencie $wigtecznym, dos¢ szybko tez zaczatem
budowac¢ kolekcje. W 2010 miatem dziesie¢ gier, w 2012 - sto.



Spedzatem mase czasu czytajac i ogladajac recenzje, kombinu-
jac ktory tytut "dopetni” moj regat. Miatem dos$¢ duzg rotacje:
sprzedawatem lub wymieniatem gry po dwéch partiach, co
czesto nie pozwalato odda¢ im sprawiedliwosci. Znajomi na
moj widok z nowym pudetkiem reagowali stowami "zagrajmy
raczej w co$, co juz znamy". Ale nie byto tu problemu - hobby
jak hobby, czytanie regut sprawiato mi frajde, co jaki$ czas tra-
fiatem na prawdziwa perte.

Sytuacja zmienita sie, gdy urodzity mi sie cérki - w 201212014
roku. Zdecydowanie zmniejszyta sie czestotliwos¢ wyjs¢ ,na
gry” i ilos¢ wolnego czasu w ogole, ale nawyki zakupowe po-
zostaly. Zwtaszcza ze (w moim odczuciu) boom na nowe tytuty
przybrat wtedy na sile.

Zaczatem sie fapac na tym, ze ilos¢ energii wktadanej w hob-
by przewyzsza to, co dostaje w zamian. Tak powstat plan, zeby
powstrzymac sie od zakupdw na rok. Zobaczywszy, ze mi (i jak
sie okazato wielu innym osobom tez) to stuzy, nie rezygnujac
z grania udato mi sie odblokowac sporo czasu i energii - posta-
nowitem kontynuowa¢ akcje przez kolejny rok. W 2018 pod-
chodze do akcji po raz czwarty - za kazdym razem nieco zmie-
niajac reguty (np. zaczatem uwzglednia¢ gry komputerowe
i RPG).

K: Czy probowates ograniczy¢ zakupy wczesniej, przed
zatozeniem geeklisty? Czemu siegnates po srodek w po-
staci geeklisty?

G: Nie. Troche znam siebie, swoje mechanizmy motywacji
i stwierdzitem, Ze to bedzie najskuteczniejsza forma, bytem tez
ciekaw czy sa inni o podobnych przemysleniach. Ku mojemu
zdziwieniu do akcji przytaczyto sie ponad 50 oséb (a w tym
roku jest juz 114). Ludzie z najrézniejszych powodoéw - ktos
chce przyoszczedzi¢, bo czeka go remont, ktos ma mniej czasu
z przyczyn osobistych, a jeszcze kto$ ma na pétce ponad 250
gier jeszcze w folii. Swojg drogg w ramach tej akcji nie wszyscy
rezygnujg z zakupéw catkowicie - niektérzy ustalajg sobie li-
mit np. 6 gier w roku, lub wiaza to postanowienie z innym - np.

1 gra za kazde zrzucone 5kg. Polecam lekture listy, gdyz kryje
sie tam wiele naprawde ciekawych historii.

K: Czy koniecznos¢ nieco bardziej kontrolowanego podej-
$cia do hobby sprawita, Ze cieszysz sie nim bardziej? Czy
moze jednak urok nieco uleciat?

G: Mysle, ze ciesze sie nim bardziej. Wciaz sledze rynek, choc
zdecydowanie mniej aktywnie, interesujg mnie nowe tytuty -
wciaz tez je zdobywam, po prostu duzo mniej niz kiedys. Do-
staje gry w prezencie na Gwiazdke i urodziny, aktywnie uczest-
nicze tez w Mathandlu. Gram troche na konwentach, wiec
wymieniam sie na tytuly sprawdzone, co do ktérych oczekuje,
ze beda co najmniej "6semka". Nie bez znaczenia jest tez, ze w
miedzyczasie moje corki dorosty do wspdlnego grania.

K: Czy narzucenie sobie twardych ograniczen nie sprawi-
to, Ze zaczates postrzegac to hobby bardziej krytycznie?

G: Méj poglad na hobby jako takie nie zmienit sie - wcigz uwa-
zam planszoéwki za wspaniate hobby zblizajace ludzi. By¢ moze
nieco bardziej krytycznie patrze na pewne rzeczy z nimi zwia-
zane - np. kickstartery, fachowo wykorzystujagce mechanizmy
naszej psychiki (przez pozorny niedobér, dodatki na wytacz-
nos¢).

K: Tutaj nie wiem, na ile bytes aktywny w srodowisku, ale:
waznym elementem odchodzenia od szkodliwych za-
chowar jest zmiana srodowiska. Czy widzisz, zeby Twoja
zmiana podejscia wptyneta na Twoje kontakty towarzy-
skie opierajace sie na planszéwkach?

G: Zdecydowanie nie. Cho¢ nie kupuje, planszéwki wcigz po-
zostajg jedng z moich ulubionych aktywnosci (z rosnaca kon-
kurencja ze strony erpegéw). Gram tyle, na ile pozwala mi czas,
gtéwnie ze znajomymi i rodzina. Biore gry na wyjazdy i wpro-
wadzam nowych ludzi do hobby. Po prostu poczutem, ze nie
potrzebuje co tydzien czy dwa nowej gry, zeby to mogto dzia-
tac.
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K: Publiczne zobowigzanie moze tworzy¢ tez swego ro-
dzaju spotecznosc. Czy odzywali sie do Ciebie ludzie wpi-
sujacy sie na Twoja liste? Czy zafunkcjonowato co$ w ro-
dzaju internetowego wsparcia poza sama listg?

G: Cata inicjatywa dziata w zdecydowanej wiekszosci na board-
gamegeeku - i tak, mozna powiedzie¢, ze zaistniata tam spo-
tecznos$¢. Czasem wymieniamy sie wiadomosciami, ale wiek-
szo$¢ komunikacji odbywa sie jawnie w komentarzach pod
poszczegdlnymi wpisami i pod samg lista. Ludzie dzielg sie
naprawde cennymi spostrzezeniami - kto$ np. zaproponowat
ciekawa liste pytan, aby oceni¢ dlaczego tak naprawde kupu-
jemy. Czesto wymieniane poglady daja sie rozszerzy¢ na inne
aspekty zycia, czuje, ze wiele z tego wynosze.

Jedli kogos zainteresowat ten pomyst i mysli, ze ograniczenie
zakupow (lub nacisk na zakupy bardziej swiadome) bytoby dla
niego z korzyscia, serdecznie zapraszam - dofgczy¢ sie mozna
w dowolnym momencie.

*¥%¥

Geeklista ,Public commitment: Not buying new games in
2018" jest w serwisie Boardgamegeek.com dostepna pod nu-
merem 234299.

.
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Kawerna: Jaskinia kontra jaskinia

Co do zasady raczej lubie gry, pod ktoéry-
mi podpisuje si¢ Uwe Rosenberg. A przy-
najmniej zapowiedz kazdej jego nowosci
Sledze z pewnym zainteresowaniem. Nie
zmienia to jednak faktu, ze pomimo tej
sympatii mégtbym ztosliwie zauwazy¢
dosy¢ spore podobienstwo czesci z nich
do siebie nawzajem. Podobienstwo wy-
razne do tego stopnia, ze ztosliwie dato-
by sie nazwac je kolejnymi wariacjami tej
samej gry.

Oczywiscie im blizej sie przyjrzymy i im gtebiej wejdziemy
w temat, tym wiecej niuanséw mozemy wytapaé. A niuanse
bywaja kluczowe w odbiorze koncowego produktu. Zmierzam
do tego, ze projektujac gry w taki a nie inny sposéb, Rosenberg
staje sie konkurencjg gtéwnie sam dla siebie. | teraz na potki
sklepowe trafia kolejne, wygladajace identycznie do poprzed-
nich pudetko ze znajomymi, pokracznymi grafikami Klemensa
Franza. Czy Jaskinia kontra jaskinia jest wystarczajgco rézna
od pierwowzoru i wczesdniejszych dokonan autora? To pytanie
jest, przynajmniej dla mnie, bardziej istotne niz ,czy ta gra jest
dobra?”

Bo jest. Sednem rozgrywki jest tu wykuwanie i urzadzanie
swojej jaskini poprzez zbieranie kilku réznych zasobéw stuza-
cych do napedzania akgji, ktére potencjalnie daja nam jeszcze
wiecej zasobow i mozliwosci. Gtéwna sitg napedowa rozgryw-
ki jest standardowy dla Rosenberga worker placement wzie-
ty prosto z Agricoli. To znaczy: gracze maja do wyboru kilka
konkretnych akgji, ktére wybierajg naprzemiennie, blokujac
daja opcje dla przeciwnika. Poczatkowy zestaw akgji jest Scisle
okreslony, ale z kazda kolejng rundag w puli pojawia sie nowa,
w czesciowo losowej kolejnosci. Utrzymuje to pewnga niepew-
nos¢ i zmiennos$¢ rozgrywek, sprawiajac w tym samym czasie,

ze rozgrywka nie zepsuje sie przez pojawienie sie zdecydowa-
nie mocniejszej akcji zbyt wczesnie. Sprawdzony standard, do
ktérego nie mozna sie przyczepic.

Wraz z etapem gry zwieksza sie réwniez liczba akcji mozliwych
do wykonania w trakcie rundy. Kontynuujac jednak tradycje,
wybierania z wieloosobowego pierwowzoru jednego elemen-
tu i catkowite skupienie sie na nim w wersji dwuosobowej,
mata Kawerna zupetnie porzuca zarzadzanie rodzing i jej zy-
wieniem. Na poczatku gry mamy dwoch robotnikéw, w trak-
cie zyskujemy trzeciego, w ostatniej rundzie czwartego. Tyle
w temacie.

Calg uwage poswiecamy wiec na jak najbardziej efektyw-
ne umeblowanie swiezo wykutej pieczary. | tutaj pojawia sie
najbardziej znaczacy niuans w zasadach. Oprécz oprdzniania
izb z gruzu, zajmujemy sie réwniez stawianiem w wybranych
przez nas miejscach $cian. Kazde pomieszczenie wymaga do
wybudowania nie tylko konkretnych zasoboéw, ale réwniez
odpowiedniego uktadu scian na polu, na ktérym ma zostac
umieszczone. Tutaj $ciana by¢ musi, tutaj by¢ jej nie moze,
a z tej strony moze, ale wcale nie musi. Gdzies tam w gtebi
mozna poczu¢ patchworkowe naleciatosci i fascynacje tami-
gtéwkami przestrzennymi.

Pomieszczenia budujemy z dwéch powodéw. Sa one jednym
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z dwoch (i najwiekszym) zrédtem punktéw zwyciestwa oraz
pozwalajg na wykonywanie zwigzanych z nimi akgji: dodatko-
we zasoby, przerabiarki jednych w drugie i tak dalej. Aby je ak-
tywowac, trzeba wybrac z planszy gtéwnej odpowiednie pole.
Inne budynki daja nam natomiast zdolnosci statyczne, ktore
odpalaja sie przy okazji robienia czego$ innego. Z tej teorii fa-
two mozna wysnu¢ praktyke: dwuosobowa Kawerna polega
na rozpoznaniu sytuacji, okresleniu celéw, efektywnym zbudo-
waniu silniczka produkujacego zasoby i punkty oraz skutecz-
nym wprowadzeniu zaplanowanego dziatania w zycie.

Nowa gra Rosenberga unika jednak probleméw, z ktérymi bo-
rykaty sie dwuosobowe Agricola i Le Havre - braku zmienno-
$ci rozgrywki i szybkiego wpadania w schematy. Chtopi i ich
zwierzyniec zostali naprawieni przez dodatek, Inland Port
nadal jest gra na trzy partie, a Jaskinia kontra jaskinia od po-
czatku miata na siebie pomyst. Pula dostepnych do zbudowa-
nia pomieszczen jest poczatkowo niewielka i stata, ale kazde
wykute w skale przez ktéregokolwiek z graczy pomieszczenie
to zmienia. Ot6z zetony skaty zastaniajace plansze graczy po
usunieciu sa odwracane i zamieniajg sie w nowe pomieszcze-
nia. Jest to zupetnie losowe i zmusza do ptynnego przysto-
sowywania sie do gry. Cate szczescie rozwigzanie to nie jest
obezwtadniajace — poczatkowa pula kafelkéw do wykupie-
nia jest odpowiednio duza i pozwala na zaplanowanie sobie
jakich$ podwalin pod silniczek juz od poczatku, ale nie ma
mowy o strategicznym zatozeniu wybudowania konkretnego
ulepszenia w konkretnej rundzie, poniewaz moze sie okaza¢,
ze wcale nie bedzie dostepne podczas gry.

Czyli tak... podchodzac do twoérczosci autora z umystem nie-
skazonym jego wczesniejszymi dokonaniami, bez cienia wat-
pliwosci moge nowa Kawerne poleci¢ jako gre pomystowa,
wzglednie przystepna, niezbyt dtugga i angazujaca. Z perspek-
tywy wyjadacza gatunku, trudno jest mi jednak nie odnie$¢
wrazenia, ze dodanie do przepisu niewielkiej tamigtéwki geo-
metrycznej nie zmienito w tym daniu na tyle duzo, zeby ten
tytut zagrzat dtuzej miejsce na mojej pétce. | teraz w podsumo-
waniu troche prywaty.

__



Kawerna: Jaskinia kontra jaskinia

Najbardziej satysfakcjonujagcym elementem gier Rosenberga
byly dla mnie zawsze odtozone w czasie zyski z inwestycji. Ob-
siane pole, ktére co jakis$ czas daje przychdd, pojawiajace sie
miode zwierzeta, ktérym trzeba byto zaplanowac miejsce do
przebywania albo po prostu odblokowywanie réznych innych

bonuséw dajacych nam automatyczny zysk lub mozliwos¢
nieograniczonego przerabiania jednego zasobu w drugi. M¢éj
mozg dziata w ten sposdb, ze to ten typ planowania zapew-
nia mi najwiecej zabawy. W Kawernie otrzymujemy okreslo-
ng liczbe akcji na gre i w zaden sposéb juz tego nie zmienimy.
Zyski z budynkéw sa $cisle zwigzane z akcjami gtéwnymi, nie
ma czego$ ponad to. Mamy tu niemalze modelowy przyktad
krétkiej kotderki i rozgrywki, w ktérej po prostu nie ma cza-
su na zrobienie wszystkiego, na co miatoby sie ochote. | to
tez jest jakies wyzwanie. Na pewno polecam wyprébowac.

<
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niezbyt dtuga gra o zarzadzaniu
zasobami i budowaniu silniczkow,

roznorodnosce poszczegolnych
partii wynikajaca z losowej kolej-
NOSCi pojawiania sie nowych akdji
i budynkow,

pomystowe i funkcjonalne wyko-
nanie elementow.

kolejna ,identyczna” gra Rosenberga.
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Francuzi z wydawnictwa Blue Orange
coraz mochiej zaznaczajq swoja pozycje
na planszéwkowym rynku, a po kazdym
ich sukcesie przychodzi kolejny. Na ze-
sztoroczne targi w Essen przygotowali
kilka premier, a z najlepszym przyjeciem,
obok recenzowanego w tym numerze
Queendomino, czyli troche bardziej za-
awansowanej kontynuacji familijnego
hitu Kingdomino Brunona Cathali, spotka
fa sie gra o... drzewach — Photosynthesis.
Stoisko firmy byto oblegane przez cata
impreze, a kolejne egzemplarze znikaty

z potek w ekspresowym tempie. Szybko
zapowiedziano kolejne wersje jezykowe,
w tym polskq, ktéra ma ukaza¢é sie w tym
roku naktadem wydawnictwa Portal. Czy
to tylko magia marketingu? Czy rzeczy-
wiscie mozna stworzy¢ dobrjg i ciekawa
planszéwke na tak, wydawatoby sie, nie-
atrakcyjny i mato emocjonujacy temat?

Juz sam wyglad gry sugeruje, ze bedziemy mie¢ do czynienia
z czyms$ ciekawym i oryginalnym. Sporych rozmiaréw pudto
ozdobione jest piekna ilustracjg okfadkowa, a w jego srodku
znalez¢ mozna duza, bardzo czytelng i utrzymang w jasnej ko-
lorystyce plansze gtéwna, cztery plansze graczy, gars¢ bardzo
solidnych, grubych Zzetonéw, no i przede wszystkim piec¢dzie-
sigt sze$¢ tréjwymiarowych drzewek do samodzielnego zto-
zenia. Cato$¢ naprawde niesamowicie prezentuje sie na stole
i musze przyznad, ze mato ktéra gra planszowa robi po rozto-

zeniu takie wrazenie wizualne, zwtaszcza bez wielkich plasti-
kowych figurek. Do tego wszystkie oznaczenia na elementach
s jasne i intuicyjne, co znacznie zwieksza wygode grania. Dla
mnie wykonanie Photosynthesis jest po prostu rewelacyjne.

Gra Hjalmara Hacha - projektanta, ktory debiutowat zaledwie
dwa lata temu i ma koncie trzy wydane tytuly — jest zaréwno
pod wzgledem wizualnym, jak i mechanicznym kwintesencja
tego, co okreslitbym mianem eleganckiej prostoty. Nie uswiad-
czymy tu tak czestego ostatnio w planszéwkowym swiecie
przerostu formy nad trescia, nie ma tu nic niepotrzebnego,
a wszystko tworzy spdjna i przystepng catos¢. Photosynthe-
sis to umiarkowanie lekka gra rodzinna dla od dwéch do czte-
rech oséb, w ktérej prowadzimy nasze drzewa przez caty ich
cykl zyciowy: od matego nasionka, az do starosci. Moze brzmi
to dziwnie, ale tak naprawde jest bardzo proste. Kazdy gracz
kontroluje jeden gatunek drzew, a jego celem jest zdobycie jak
najwiekszej liczby punktéw na koniec gry. Ich liczba uzaleznio-
na jest od miejsc, w ktérych nasze drzewa stoja — zewnetrzne
pola heksagonalnej planszy sg warte najmniej, jedno srodko-
we - najwiecej. Partie rozpoczyna sie, posiadajac na planszy
dwa mate drzewa, z ktérych mozemy rozrzuca¢ nasiona na sa-
siednie pola. W trakcie rozgrywki nasiona zmieniaja sie w mate
drzewa, drzewa mate zmieniaja sie w $rednie, a sSrednie w duze.
Duze drzewo mozna zdjag¢ z planszy, koriczac jego cykl zycia,
jednoczesdnie otrzymujac jeden z przypisanych danej strefie
zetonow z punktami zwyciestwa. Za wykonywanie wszystkich
akgji ptacimy punktami $wiatta, a te zarabia sie co runde dzieki
drzewom wystawionym na dziatanie promieni stonecznych -
im roslina wyzsza, tym wiecej punktéw przynosi. Storce poru-
sza sie dookota planszy i za kazdym razem swieci z innej strony
- drzewa nizsze znajdujace sie w cieniu wyzszych w danej ko-
lejce nie przynosza punktéw w ogole.

Sita Photosynthesis jest prostota zasad, ale fakt, ze reguly
sg tatwe do opanowania, wcale nie oznacza, iz sama gra jest
banalna. Przeciwnie, jak na tytut, ktéry w zatozeniu nie jest
przesadnie ciezki, gtdbwkowania i strategicznego planowania
mamy tu zaskakujagco duzo. Mechanizm przemieszczajace-
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go sie zrédta swiatta wymusza myslenie nad kilkoma rucha-
mi wprzdd, a jednoczesnie jest najwazniejszym elementem
wprowadzajacym interakcje pomiedzy graczami. Wprawdzie
nie jest ona bezposrednia, ale jest za to bardzo wazna - umie-
jetne rozmieszczanie swoich drzew, tak by w fazie zarabiania
punktéw Swiatta zastaniaty rosliny przeciwnikéw, bardzo cze-
sto bywa kluczem do zwyciestwa. Zapewnienie sobie ,docho-
du” to podstawa rozgrywki, ale istotne jest tez szybkie ,awan-
sowanie” swoich drzew na wyzsze ,poziomy”. Zetony punktow
zwyciestwa przypisane do danej strefy planszy utozone sa
w stosach, a gérny zeton zawsze ma najwyzsza wartos$¢ - za-
tem im pdzniej zakonczymy zywot swoich drzew, tym mniej
punktéw zyskamy. To zadziwiajgce, jak emocjonujaca i nastra-
jajaca do rywalizacji moze by¢ gra o tak pozornie mato ekscy-
tujacej tematyce jak rosniecie drzew w lesie. Warto tez nad-
mieni¢, ze Photosynthesis posiada wariant zaawansowany,
wprowadzajacy do rozgrywki kilka opcjonalnych zasad i czy-
nigcy ja jeszcze bardziej wymagajaca. Choc jest to wiasciwie
gra rodzinna, w tej ,podkreconej” wersji powinna zadowoli¢

nawet doswiadczonych planszéwkowych strategéw.

__
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Gra Hacha nie jest moze czyms$ rewolucyjnym, ale jest po
prostu bardzo fajna i ciezko mi wskazac jej powazne wady.
Jest pieknie wydana, intuicyjna i wciggajaca, cho¢ minima-
listyczna — w pozytywnym tego stowa znaczeniu. Wprawdzie

po dogtebnym poznaniu tytutu i dostepnych w nim strategii,
W nasze partie moze sie wkras¢ pewna powtarzalnos¢, ale to
chyba jedyny mankament, ktéry w dodatku nie ujawni sie zbyt
szybko. Po Kingdomino i Queendomino wydawnictwo Blue
Orange znéw udowodnito, ze ma nosa do ciekawych i nieba-
nalnych, cho¢ mechanicznie bardzo prostych gier. Cieszy to
tym bardziej, ze Photosynthesis jest dzietem mtodego, nie-
zbyt jeszcze doswiadczonego projektanta, ktéry na pewno
bedzie sie rozwijat i tworzyt tytuly coraz lepsze. Panu Cathali
ros$nie bardzo solidny konkurent.

piekne wykonanie,

bardzo intuicyjne, eleganckie za-
sady,

WCiggajaca i emocjonujgca roz-
arywka,

Sporo strategii i rywalizacji.

uczucie powtarzalnosci po
dogtebnym poznaniu gry.
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Mac Gerdts to cztowiek, ktéry dat nam
rondel w takich grach jak Imperial i Im-
perial 2030. Dat nam tez ciekawy system
budowania reki kart wykorzystywany do
akcji i punktowania w Concordii. Teraz
wraca, aby przedstawi¢ nam $wiat stat-
kéw parowych w grze Transatlantic.

Transatlantic to gra euro, w ktérej gracze zagrywajac karty ak-
¢ji, beda kupowali nowe statki, wodowali je, budowali placéw-
ki handlowe, a takze transportowali tymi statkami rézne do-
bra. Wszystko w imie wszechobecnych punktéw zwyciestwa.
Bo ten, kto zdobedzie ich najwiecej, zostanie zwyciezca.

Kazdy z graczy dostaje talie siedmiu kart (o$miu w wariancie
rozszerzonym). Karty te beda stuzyty do wykonywania akgcji.
Mamy tu mechanizm znany z Concordii. Zagrywamy karte,
wykonujemy akcje, karta zostaje na stosie odrzuconych do
momentu, gdy zagramy karte zbierajgcg wszystko do reki.
A co mozna robi¢ w Transatlantic? Jakie akcje wykonac? Za co
zdobywa sie punkty?

Na pewno nalezy zainwestowac w statki, poniewaz to one sg
trzonem gry. Dlatego jedng z akgji jest zakup statkéw z,,rynku”.
Kazdy statek jest opatrzony kilkoma wspdtczynnikami. Kolor
(jest piec koloréw statkow), rok produkgcji, cena, generowany
przychdd, wypornos¢, predkosé i liczba pasazeréw. | wszystkie
te wspdtczynniki sg istotne w grze. Kazdy z nich jest wykorzy-
stywany. Cena — wiadomo, za tyle kupujemy statek. Jest ona
dodatkowo modyfikowana pozycja karty statku na torze Ryn-
ku. Stary i ograny numer, ale sie sprawdza. Kolor jest istotny dla
kwestii punktowania, ale o tym jeszcze napisze. Rok produkgji
okredla, gdzie statek moze zosta¢ zwodowany po zakupie. Ten
mechanizm jest dos¢ ciekawy. Kazdy region na planszy ma kil-
ka miejsc na statki, utozonych w kolumne. Statki woduje sie,
dokfadajac karte na samga gore kolumny, spychajac inne kar-
ty o jedno pole w doét (mozna tak wypchngé statek z regionu,
co spowoduje jego punktowanie, ale o tym za moment). Cie-

kawostka jest taka, ze mozna w ten sposdb zwodowac statek
tylko wtedy, kiedy jest on nowszy od tego na gérze kolumny.
Na szczescie statki w talii rynku s podzielone na okresy, wiec
losowos¢ ich dociggu nie bedzie zbyt wielkim problemem, ale
i tak bywa, ze czasem zostaniemy ze statkiem w stoczni, ponie-
waz nie da sie go nigdzie wcisnac.

Przychéd jest oczywistg wartoscia. To po prostu kasa, jakg do-
staniemy, gdy wyprawimy statek w rejs, aby ten co$ przetrans-

portowat. Wypornos¢ i liczba pasazeréw to liczby uzywane na
specyficznych kartach akgji, ktére bedg nam dawac po prostu
kase. A predkos¢ ma znaczenie w jednym z regiondw. Jesli sta-
tek, ktéry tam wodujemy jest najszybszy, dostajemy zeton Bte-
kitnej Wstegi, ktory jest uzywany do punktacji i niektérych kart
akgji.

Kiedy mamy juz statki, mozna nimi poptywad. Stuza do tego
karty transportu. Jedna pozwala na transport dwoma wybra-
nymi statkami, a druga na transport wszystkich statkéw w wy-
branym regionie. Obie przyniosg nam dochéd zalezny od tego,
jakie statki wysfaliSmy w trase. R6znica jest taka, ze ta pierw-
sza stuzy do odpalania tylko naszych statkow, a ta druga moze
uruchomi¢ tez statki przeciwnikdéw w danym regionie, dzieki
czemu oni tez dostana dochéd. My jednak mozemy otrzymad
pewien bonus pieniezny. Transport pozwala tez na otrzymanie

Transatlantic numer 126

punktow zwyciestwa, jesli w regionie, w ktérym transportowa-
lismy mamy placéwki handlowe.

A skad te placéwki? Ano z kolejnej karty akcji, ktéra pozwala
nam takie placowki budowa¢. W kazdym regionie gracz moze
miec tylko dwie placéwki. Oczywiscie ogélnie miejsca na pla-
cowki jest mato i wystawienie kazdej kolejnej jest coraz droz-
sze, wiec trzeba sie spieszy¢. Oprocz tego karta Inwestycji,
o ktérej tu pisze pozwala graczowi na pobranie zetonu towaru
w jednym z trzech koloréw lub kupienie sktadu wegla. Towa-
ry przektadaja sie w prostej linii na punkty za statki. Sktad we-
gla to rowniez metoda punktowania, ale i lepsze zaopatrzenie
w paliwo dla naszych statkéw.

No witasnie, paliwo. Bez wegla nasze statki nie poptyna, ponie-
waz sg napedzane parg (oczywiscie w wielkim skrécie). Zatem
kolejna karta akcji pozwala dotozy¢ wegiel na transatlantyki,
ktére mamy na morzu. lle wegla mozna dotozy¢? To zalezy od
liczby naszych sktadow wegla, ale zawsze minimalnie mozna
wytozyc¢ trzy jednostki tego paliwa. Trzeba dobrze to rozplano-
wa¢, poniewaz kazdy transport zuzywa wegiel z naszych tran-
satlantykéw.

Szbsta karta pozwala na skopiowanie karty zagranej ostatnio
przez przeciwnika. Tak po prostu.

Sibdma karta stuzy do zebrania wszystkich zagranych do tej
pory kart na reke. Trzeba jednak zagra¢ minimum trzy karty,
zanim bedziemy zagrywac te karte (zwang Director). Dodat-
kowo pozwala ona zrobi¢ dwie rzeczy. Jesli zebralismy szes¢
lub osiem kart, mamy prawo otrzymac bonusowe towary (w
tym sktad wegla). Ponadto mozemy wzig¢ karte rozszerzong
ze specjalnego rynku kart i od razu jg zagra¢. Na tych kartach
rozszerzonych znajdziemy ulepszone akcje z kart startowych,
a takze dodatkowe akcje wykorzystujgce chociazby wypor-
nos¢, liczbe Btekitnych Wsteg lub liczbe pasazeréw. Jest to
$wietna metoda na rozwiniecie swojego transatlantyckiego
przedsiebiorstwa.

Ale, ale... wczesniej wspomniatem o punktach za statki, kto-
re s wypychane z regionéw. To gtéwny sposob pozyskiwania
punktéw w Transatlantic. Za kazdym razem, kiedy nasz statek

.



zostanie wypchniety z regionu i nie ma mozliwosci przeniesie-
nia go w inne miejsce na planszy, idzie na ztom. Moze wtedy
po raz ostatni cos przetransportowac, dajac nam dochéd, ale
gtéwnie daje punkty za wierng stuzbe. Punkty te zalezg od
poziomu, do ktérego dociagnelisémy towary w jego kolorze
na naszej planszy gracza. Te wiasnie towary sg kupowane lub
zbierane w trakcie gry. Poczta dla biatych, bagaze dla czerwo-
nych, beczki dla zielonych, wegiel dla czarnych i wstegi dla
niebieskich. Sprawdzamy, jaki putap punktowy osiagnelismy
zetonami i dodajemy do tego liczbe statkéw danego koloru
w dokach. A skad statki w dokach? Jesli gramy w mniej niz
cztery osoby, na starcie gry czes¢ kart rynku trafia do dokéw.
A potem za kazdym razem, gdy ktos kupuje statki, jeden z tych,
ktére zostaly spada do dokdw i pracuje na punkty dla reszty.
Brzmi skomplikowanie? Moze, ale po pierwszym punktowaniu
wszystko staje sie jasne jak stonce.

| tak gramy do momentu, az z rynku zniknie ostatni statek.
Wtedy korczymy ture, rozgrywamy dodatkowsa i liczymy final-
nie punkty. Kazdy transatlantyk na morzu i w stoczni gracza
jest punktowany tak, jakby witasnie zostat wystany na ztom.
Do tego dostajemy kilka punktéw za posiadang gotéwke i rze-
dy wypetnione towarami na naszej planszetce. Kto ma tego
wszystkiego najwiecej, wygrywa.

Zanim podsumuje, warto wspomnie¢ co nieco o wykonaniu.
Gra jest bardzo tadna. Co prawda zetony towardw, karty czy
plansze graczy jako$ nie powalajg na kolana, jednak karty stat-
kéw s kapitalne. Nie jestem znawca, ale wydaje mi sie, ze syl-
wetki na tych kartach odpowiadajg rzeczywistym sylwetkom
tych transatlantykéw. Co ciekawe, znajdziemy tam takie sta-
wy jak Lusitania i Titanic. Kapitalnym dodatkiem jest tez mata
ksigzeczka zawierajgca rys historyczny kazdego statku w grze.
Swietna sprawa.

Transatlantic to bardzo przyjemna gra. W ttumaczeniu wydaje
sie strasznie zagmatwana, kiedy wyjasnia sie rézne zalezno-
$ci, ale po chwili zabawy, wszystko okazuje sie by¢ niezwykle
proste, przynajmniej mechanicznie. Na pewno trzeba zagra¢

w ten tytut ze dwa razy, zeby dobrze ogarna¢ zaleznosci mie-
dzy towarami, statkami, kartami i punktami na tyle, aby z roz-
mystem budowad swojg strategie.

Ciekawie dziata mechanizm dokéw przy réznej liczbie graczy.
Kiedy zaczynamy gre ze statkami w dokach, staramy sie dopa-
sowac do nich swoje zakupy. Inaczej sprawa wyglada przy grze
w cztery osoby, gdzie doki buduje sie w trakcie rozgrywki. Jest
wtedy nieco wiecej kombinowania.

Jedyny problem mam z zasadg wodowania ,mtodszego” stat-
ku. Nie dlatego, ze jest ona bez sensu, czy co$ w tym stylu. Po
prostu jest to zasada, o ktérej w trakcie gry najczesciej sie za-
pomina. Cztowiek po prostu woduje, nie patrzac na daty. A po-
tem wychodzg rézne kwiatki.

Jesli polubiliscie Concordig, Transatlantic tez moze przypasc
wam do gustu, cho¢ jest w nim nieco mniej do ogarniecia.
A jesli nie znacie Concordii, i tak polecam wam zanurzenie sie
w Swiat transatlantykéw Maca Gerdtsa. Bo ptywa sie w nim na-
prawde przyjemnie.
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mechanika,

sporo ciekawych zaleznosci do
ogarniecia,
grafiki statkow,

roszura z rysem historycznym
statkow.

zasada wodowania mtodszych
statkow tatwa do zapominana
W trakcie gry,

na poczatku nie jest oczywiste jak
grac, aby wygrac.
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W planszéwkach, podobnie jak ma to
miejsce w grach wideo, rzadko kiedy
mamy szanse wcieli¢ sie tych ztych. Jesli
akurat wspaélnie nie ratujemy $wiata,

w najlepszym wypadku walczymy miedzy
sobga, napadajac na siebie wzajemnie. Nie
ma mowy o ciemiezeniu niewinnych albo
grabieniu bezbronnych. Na palcach jednej
reki moge policzy¢ gry, w ktérych staje-
my po drugiej stronie barykady. Dlatego
tak bardzo zainteresowat mnie Viral, kto-
ry poza daniem takiej mozliwosci, oferuje
rodwniez ciekawy temat.

W grze wcielamy sie w rézne choroby i wspdlnie atakujemy je-
den organizm. Nie ma tu jednak mowy o kooperacji, gdyz kaz-
da choroba chce jak najmocniej infekowac organy, powodujac
ich stan zapalny. Dazy¢ bedziemy réwniez do kontrolowania
poszczegdlnych stref organizmu. Zwyciezcg zostanie gracz,

ktérego choroba najbardziej przyczynita sie do spustoszenia
naszego ,gospodarza”.

Drugim powodem, dla ktérego zainteresowatem sie Viralem,
sq jego tworcy. Nazwiska Gil d'Orey i Antonio Sousa Lara nie
powiedzg wam pewnie zbyt wiele, ale tytut ich poprzedniej
gry ma juz na to szanse. Miasto Szpiegéw: Estoril 1942 to
ciekawa gra logiczna z elementami kontroli obszaréw. Oba ty-
tuly taczy réwniez osoba ilustratora, czyli bardzo dobrze znany
w branzy Mihajlo ,The Mico” Dimitrievski.

Oprawa graficzna utrzymana jest w charakterystycznym dla
niego, kreskdwkowym stylu, cho¢ tym razem nie powala. Pozy-
tywnie wyrdzniaja sie jedynie ilustracje na kartach Wydarzen,
a tych jest tylko trzynascie. W pozostatych miejscach grafiki sa
$rednie, a w niektérych miejscach planszy gtéwnej dodatko-

wo nieczytelne. Cata oprawa utrzymana jest w bardzo jasnej
tonacji, dominuja kolory biaty i btekitny. Od razu przywotuje to
skojarzenia ze stuzba zdrowia, jednak nie sprawdza sie ,uzyt-
kowo”. Karty maja $lady od tasowania juz po kilku partiach, tak
samo, jak zetony i plansza gtéwna. Sama jakos¢ elementéw nie
odbiega od standardéw, jednak cato$¢ wydania musze ocenic
raczej negatywnie. Zdecydowanie na plus wyréznia sie tylko
instrukcja, ktéra swietnie ttumaczy gre i obfituje w przyktady.

& 'm,.;,J ¢ et

Czym zas$ jest Viral od strony mechanicznej? Mamy do czy-
nienia z dosy¢ prosta gra z kontrolg obszaréw. Rozgrywka
trwa przez szes¢ rund, z ktorych kazda skfada sie z szesciu faz.
Pierwsza z nich jest sercem catej gry. Kazdy z graczy zagrywa
dwie pary kart i wykonuje zwigzane z nimi akcje. Para sktada
sie z karty Mutacji, ktéra determinuje, jakie akcje mozemy wy-
konac oraz karty Strefy, ktéra pokazuje, gdzie mozemy dziatac.
Mozliwych akgji jest ledwie kilka i nie znajdziemy wsréd nich
niczego skomplikowanego. Mamy wiec ruch oraz przycigga-
nie/odpychanie (ruch cudzym wirionem), atak, ochrone lub
dodawanie nowych jednostek na plansze. Zapalenie pozwala
wywotac stan zapalny organu, a absorbcja ukry¢ pozostate wi-
riony pod jednym z naszych, co utatwia kontrolowanie stref.

Po zagraniu i rozpatrzeniu obu par musimy odtozy¢ je w spe-
cjalne miejsce (zabierajac stamtad lezace juz karty), w ktérym
beda one niedostepne w kolejnej rundzie. Zapobiega to cia-
gtemu dziataniu w jednym miejscu, poniewaz kazdy gracz ma
tylko po jednej karcie danej strefy.
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W fazie drugiej sprawdzamy, kto kontroluje poszczegolne stre-
fy i przydzielamy punkty. Poza punktami zwyciestwa mamy
rowniez tor badan, ktéry obrazuje postep pracy nad lekar-
stwem na naszg chorobe. Po jego zapetnieniu musimy zdjac¢
wszystkie nasze wiriony z planszy. Im wiecej punktéw zwycie-
stwa warta jest dana strefa, tym szybciej zapetnia nasz tor ba-
dan.

Nastepnie rozpatrujemy wydarzenie, ktére jest widoczne juz
runde wczesniej, wiec mamy czas sie do niego przygotowac.
Karty te potrafig by¢ dla graczy zaréwno kara, jak i nagroda,
a czasem wskazujg konkretny cel, za ktéry w danej rundzie be-
dzie mozna zgarna¢ dodatkowe punkty.

Kolejna faza to rozpatrzenie stanéw zapalnych. Te pojawiaja
sie w organach, ktére zostana zainfekowane przez odpowied-
nig liczbe wirionéw, zalezng od liczby graczy. Takie zapalenie
przynosi obecnym w organie graczom punkty, ale organizm
stara sie zwalczy¢ choroby, wiec organ opréznia wszystkie
obecne tam wiriony.

Wyglada to dosy¢ typowo i takie jest w istocie. Wysytamy na-
sze ,jednostki” na mape, poruszamy sie nimi i atakujemy te na-
lezace do przeciwnikéw. Wszystko to, zeby punktowac za stany

zapalne i kontrolowac¢ poszczegdlne strefy, ktére sg gtéwnymi
zrédtami punktéw. Dodatkowo mozna zdoby¢ je z kart mu-




tacji, ktore pozyskujemy w czasie gry maksymalnie cztero-
krotnie. Po przekroczeniu konkretnych pél na torze punktacji
mamy prawo doda¢ nowa mutacje do naszej puli. Z reguty te
z lepszymi akcjami warte sg na koniec mniej punktow.

Miatem okazje zagra¢ w kazdej liczbie oséb, a gra zaprojek-
towana jest dla od dwéch do pieciu graczy. Wariant dwuoso-
bowy jest tragiczny i w ogdle nie powinno by¢ go na pudet-
ku. Granie w parze ze specjalnym
botem nie ma zadnego sensu. We
tréjke jest juz zdecydowanie lepiej,
cho¢ najciekawiej bylo przy czte-

kart dodatkowych mutacji. Wszystko to powinno zapewnic
wysokga regrywalnos¢. Problem w tym, ze gra bardzo szybko
staje sie powtarzalna, a przez to nuzaca. Pomyst z ,blokowa-
niem sie” kart na jedng runde po zagraniu faktycznie prze-
ciwdziata zbytniemu skupieniu sie na jednej strefie, jednak
okupione jest to poczuciem ograniczenia mozliwosci. Czesto
wida¢, co bytoby w danej rundzie najkorzystniejsze i irytuje
fakt, ze nie mozna tego zrobi¢, poniewaz potrzebna karta jest
akurat niedostepna. Nie sprawdza sie réwniez oparcie catej gry
0 konkretne akcje z kart. Zdecydowanie lepszym pomystem
bylyby karty z punktami akgcji, ktére mozna by wydawac na
poszczegdlne dziatania zgodnie z ustalonym przelicznikiem.
Gra zyskataby sporo gtebi i otworzyta nowe mozliwosci, po-
niewaz teraz najczesciej gramy to, co akurat mozemy, a nie co
bysmy chcieli. Dodatkowo poszczegdlne choroby mogtyby sie
w czyms specjalizowac, wykonywac to taniej, a przez to zyskac
asymetryczny charakter.

W swojej obecnej postaci Viral moze by¢ lekkim wprowa-
dzeniem w mechanike kontroli obszaréw i polecam go tylko
osobom chcacym poznaé ten typ gier. Bardziej zaawansowani
gracze znajda tutaj gtéwnie nude i kilka ciekawych pomystéw,
ktére zostaty kiepsko zrealizowane.

rech graczach. W piatke byto juz
zbyt ciasno i chaotycznie, wydtu-
zat sie tez czas rozgrywki, niekiedy
przekraczajac pudetkowe dziewieé-
dziesigt minut.

Przed grg losowo wyktadamy na
mape zetony, ktdre wskazujg warto-
$ci punktowe poszczegdlnych stref.
Nigdy nie wykorzystujemy wszyst-
kich wydarzen i najczesciej rowniez

e, :
« R S

b, LR

Viral numer 126

dobre wprowadzenie w me-
chanike kontroli obszarow,

kilka ciekawych pomystow...

... ktore niestety zostaty kiepsko
zrealizowane,

oprawa graficzna,

WIOrnosc¢ pojawiajaca sie po kilku
rozgrywkach.
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lepsze wrogiem
kaclk dobrego?

gier

H H Kingdomino Brunona Cathali ukazato sie nieco ponad rok temu
famlllanCh nakiadem francuskiego wydawnictwa Blue Orange, a niedtugo
potem na polski rynek wprowadzita je firma Games Factory. Ten
prosty, familijny tytut wykorzystywat znane od lat klasyczne
mechaniki, ale okazat sie gra tak dobrg i uwielbiang przez rzesze
planszowkowiczéw, ze dzis, zaledwie kilkanascie miesiecy od
premiery, nie zawaham si¢ nazwa¢ go klasykiem. Nagroda Spiel
des Jahres 2017, miejsce w pierwszej dwusetce rankingu Board
Game Geeka (wyzej niz np. Catan, Tikal lub Descent) i liczne wy-
dania na catym Swiecie potwierdzaja pozycje tej gry na rynku.
Nic wiec dziwnego, ze Cathala poszedt za ciosem i kontynuuje
serie, tym razem oferujac cos dla bardziej zaawansowanych gra-
czy. Sprawdzmy, czy Queendomino jest tytutem réwnie dobrym,

co jego poprzednik.

Wersja z krélowa ma zdecydowanie wieksze pudetko od tej z krélem, ale zaréwno jakos$¢ wyko-
nania elementoéw, jak i oprawa graficzna pozostaty na tym samym, wysokim poziomie. Prawie
nie ma sie tu do czego przyczepic: opakowanie jest pancerne, plansza i kafelki grube i wytrzy-
mate, drewno catkiem porzadne, instrukcje w siedmiu jezykach tadne i dobrze napisane. De-
dykowana wypraska doskonale miesci wszystkie elementy, ilustrowane charakterystyczng baj-
kowo-komiksowga kreska Cyrila Bouqueta. Wiasciwie jedyny mankament wykonania to kafelki
budynkoéw. S3 odrobine ciefsze od kafli domina zawierajacych zwykte fragmenty terenu, przez
co utozone na stole krélestwo bywa odrobine nieréwne.

Poziom jakosci wykonania oryginatu zostat w nowej wersji utrzymany z tylko jedna mata wpad-
ka. Tymczasem pod wzgledem mechanicznym Queendomino to wciaz znane i lubiane King-
domino z zaledwie kilkoma nowymi zasadami, ktére jednak do$¢ mocno zmieniaja rozgrywke.
Podstawa pozostata ta sama: dookota swojego pola startowego doktadamy prostokatne kafelki
domina, z ktérych kazdy posiada dwa pola terenu. Przynajmniej jedno pole musi pasowac¢ do
kafla juz znajdujacego sie w krélestwie, a ogélnym zatozeniem jest stworzenie kwadratu 5x5
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lub 7x7 w wersji dwuosobowej. Kafelki do swojego krélestwa
zawsze wybieramy z czterech dostepnych, a ich kolejnos¢ na
torze determinuje jednoczesnie kolejnos¢ wyboru w rundzie
nastepnej. Na koniec gry mnozymy liczbe posiadanych styka-
jacych sie pol kazdego typu przez liczbe znajdujacych sie na
nich symboli koron i sumujemy wyniki dla wszystkich rodza-
jow terenu. W ten sposéb otrzymuje sie ostateczna punktacje
wszystkich graczy, a ten z najwyzszym rezultatem wygrywa.

Skoro esencja mechaniki pozostata niezmieniona, co mamy
w takim razie nowego w Queendomino? Przede wszystkim,
wprowadzono nowy rodzaj terenu, czyli miasta. Na zwyktych
kaflach sg to po prostu puste pola w kolorze czerwonym -
niby nic specjalnego, ale gra zdecydowanie nabiera rumien-
cow, gdy dofgczymy do niej budynki - kwadratowe kafelki
zawierajgce po jednym czerwonym polu i posiadajace spe-
cjalne zdolnosci. Niektére majg symbol korony, dzieki czemu
mozna na koniec partii punktowac za miasta tak, jak za inne
obszary. Wiekszos¢ pozwala zas dobierac¢ specjalne znaczniki,
nieobecne w poprzedniej wersji gry — monety, rycerzy i wie-
ze. Monety potrzebne sg przede wszystkim do kupowania
kolejnych budynkéw, ponadto przynosza punkty na koniec
gry. Jednym ze zrédet ich pozyskiwania jest wystanie rycerzy,
aby zebrali podatek w krélestwie. Wybieramy wéwczas jedno
ze swoich terytoriéw, ktadziemy na nim drewniany znacznik
rycerza i otrzymujemy tyle pieniedzy, z ilu p6l dany obszar
sie sktada. Kolejna nowos¢ to wieze - ten, kto posiada ich w
danym momencie najwiecej, przejmuje znacznik krélowej.
Krélowa pozwala graczowi taniej kupowa¢ budynki, a na ko-
niec gry liczy sie jako dodatkowa korona na naszym najroz-
leglejszym terytorium. Ostatnia rzecz to smok, zwiekszajacy
poziom negatywnej interakcji w grze - raz w rundzie mozna
mu zaptaci¢ monete i usunac¢ z planszy jeden z dostepnych
do zakupienia budynkéw, krzyzujac tym samym plany prze-
ciwnikéw.

Queendomino to mechaniczny szkielet Kingdomino z do-
danymi zaledwie kilkoma nowymi rozwigzaniami. Kolejny
rodzaj terenu, wprowadzenie waluty gry oraz budynkéw, ry-
cerzy, wiez, krolowej i smoka to wszystkie zmiany w stosunku
do oryginatu. Dzieki nim prosta familijna gra stata sie tytutem
znacznie bardziej wymagajacym i o wiekszej gtebi. Oczywi-
$cie wciaz nie jest to pozycja najciezszego kalibru (plasuje sie

raczej w okolicach 7 Cudéw Swiata, Roju lub Carcassonne
z dodatkami), ale jest jednak duzo bardziej zaawansowana
od prosciutkiego Kingdomino, a przez to zwyczajnie cie-
kawsza. Wiecej dzieje sie na stole, gracze majg zdecydowa-
nie wiecej akcji do wyboru i decyzji do podjecia, a wszystkie
nowe mechanizmy perfekcyjnie sie zazebiaja. Przy tym roz-
grywka wciaz jest catkiem szybka i tylko nieznacznie dtuzsza
od poprzedniej wersji. Wszystko dziata tu perfekcyjnie, a kaz-
da préba znalezienia w Queendomino Zle zaprojektowane;j
lub po prostu niepotrzebnej zasady bedzie czepianiem sie
na site. Mégtbym niby napisa¢, ze miasta sg bardzo mocne
i inwestowanie w nie jest koniecznym warunkiem zwycie-
stwa, ale skoro sg zupetnie nowym elementem w mechanice
to przeciez nic dziwnego, ze autor przewidziat dla nich istot-
nga role. A jednoczesnie dla przeciwwagi wprowadzit smoka,
ktéry moze niszczy¢ najciekawsze budynki.

Dzieki zaledwie paru zmianom Bruno Cathala uczynit Swietne
Kingdomino grg jeszcze lepsza. Cho¢ podstawowe zasady
pozostaty bardzo proste i intuicyjne, obecnos¢ nowych roz-
wigzan zwiekszyta gtebie rozgrywki, decyzyjnos¢ i stopien
interakcji. Queendomino jest interesujacg pozycjg przede
wszystkim dla graczy Sredniozaawansowanych, ale sadze,
ze doswiadczonym wyjadaczom tez sie spodoba. Moze nie
prezentowa¢ wymarzonego przez nich poziomu ciezkosci
i mézgozernosci, ale na pewno docenig oni elegancje projek-
tu Cathali i zgrabne potaczenie kilku mechanik. Gdy do tego
wszystkiego dodamy solidne wykonanie i piekng oprawe gra-
ficzna, otrzymamy bardzo mocnego kandydata do powtérki
zesztorocznego sukcesu. Drugie Spiel des Jahres z rzedu dla
Francuza? Ja nie mam nic przeciwko.
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proste podstawowe zasady,

nowe mechanizmy zwieksza-

ja gtebie rozgrywki i oferujg
wiecej decyzji graczom.

kafelki terenu i budynkow

s3 roznej grubosci.
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kacik
poczatkujacych
graczy

viut mMowi juz wWszystko

Serio. Juz od dawna nie trafitem na zadng gre, ktérej tytut

y 7 o

tak dobrze ttumaczytby zawartos¢ i pozwalat na zbudowanie
pewnych oczekiwan. Moze tylko ja tak mam, ale siegajac

po pudetko opisane jako popCOOLturowy Quizz (w dalszej
czesci tekstu zapisywany juz fonetycznie) spodziewam sie
zaprojektowanego bez cienia entuzjazmu i kreatywnosci
produktu, skalkulowanego na trafienie do casualowego
odbiorcy. Lecz mimo to sieggam, liczac po cichu na ukryty gdzie$
w Srodku i niewidoczny na pierwszy rzut oka ciekawy pomyst.
Chociaz jeden.

| doktadnie jeden znalaztem. Niewystarczajacy, ale znalaztem. Po kolei jednak. Na Popkulturowy
Quiz sktada sie spora liczba kart z pytaniami, ktére stawiajg przed graczami oszacowanie pewnej
wartosci. Wymysélonym napredce przyktadem mogtoby by¢ na przyktad cos takiego: Liczba zebow:
A) u psa, B) u cztowieka, C) u rekina. Gracze rzucajg kostka, aby okresli¢ czy gra pyta ich o wskazanie
wielkosci najmniejszej, najwiekszej, czy tej trzeciej, ktéra w instrukcji nazwana jest wartoscia $rednia.
Odpowiedz zaznacza sie poprzez wybranie, bez pokazywania innym, zetonu z literka i ujawnienie go
przez wszystkich graczy jednoczesnie.

W tym miejscu znajduje sie ten pomyst. Pytania maja rézna wartos¢. To znaczy: gracz sam decyduje,
jaka wartos¢ bedzie miato dla niego dane pytanie. Gra trwa $cisle okreslona liczbe rund i tyle samo
zetondw z punktami do wykorzystania maja gracze. Kazdego zetonu mozna uzy¢ tylko raz, dziata-
my wiec wedtug algorytmu: im bardziej pewni odpowiedzi jestesmy, tym wyzej obstawiamy. Proste.
Chociaz im dtuzej trwa runda i im bardziej kurczy sie nasz zaséb zetonéw, tym decyzje jest podjaé
troche trudniej. Bo teoretycznie mozna czeka¢ z wyzszymi wartosciami na bardziej dogodne pyta-
nia, ale moze te wcale nie nadejda?

Wiasnie, pytania. Jesli gra quizowa nie ma na siebie jakiegos$ intrygujacego pomystu, to jest doktad-
nie tak dobra, jak fajne sa zawarte w niej pytania. Jak tatwo zauwazy¢, ,fajnos¢” nie jest najtatwiej-
szym do skwantyfikowania zasobem, wiec i pisa¢ o niej trudno. Jesli jednak myslac o popkulturze,
kto$ ma na mysli jedynie filmy, muzyke, komiksy i od czasu do czasu puszke zupy Andy’ego Warhola,
ten moze sie troche zdziwi¢.,Quiz z wiedzy ogdlnej” nie jest juz tak chwytliwym tytutem do umiesz-
czenia na oktadce, ale to jeszcze nie jest méj zarzut.

Problematyczne wedtug mnie jest to, Zze poziom abstrakgji osiagany przez niektdre pytania nie daje
absolutnie Zadnej szansy na wnioskowanie i sensowne obstawianie. Pozostaje wybranie losowej od-
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powiedzi z ok. 33% szansg na trafienie. Nie twierdze, ze to nie
moze by¢ zabawne, poniewaz jak zawsze w tego typu przypad-
kach, najczesciej nie liczy sie to czy znaliSmy odpowiedz, tylko
poznanie nowej perspektywy po ustyszeniu wszystkich trzech
wartosci. Na przyktad ustyszenie po raz pierwszy, ile wynosi
suma dtugosci wszystkich naczyn krwionosnych cztowieka robi
wrazenie, a potem przestajemy o tym mysle¢, zeby za jakis czas
znowu mdc sie zdziwi¢. Niemal encyklopedyczna definicja cie-
kawostki.

Najlepszym przyktadem na dobrze pomyslang gre quizowa jest
wydany niedawno przez Egmont Ryzyk Fizyk. Pytania tam po-
trafig by¢ tak samo abstrakcyjnie od czapy, ale gra nie sktada sie
tylko i wytacznie z udzielania odpowiedzi, poza tym jest jeszcze
caly kolejny etap obstawiania dodajacy grze troche wiecej gtebi
i humoru. W Popkulturowym Quizie zabrakto tego drugiego
etapu. Tego,czegos wiecej’, co sprawitoby, ze nie bedzie to tylko
kolejny zwykty quiz, jakich wiele chociazby w Internecie.

kacik poczatkujacych graczy numer 126

popCOOLturowy Quizz

Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak

Liczba graczy: 2-8 osob
Wiek: 12+
Czas gry: 20 - 30 minut
Cena: 89,99 ztotych

e fajny pomyst z obstawianiem
wartosci punktowej kazdej
odpowiedzi.

e W gruncie rzeczy standardowa
i wtorna gra quizowa,
dyskusyjny dobor pytan.






kacik

gier
historycznych

Jeden zly generat jest lepszy niz dwoéch
dobrych — miat kiedy$ powiedzie¢ Napo-
leon. Stwierdzenie to oddaje w lapidar-
nej formie jedng z waznych zasad sztuki
wojennej, jakq jest jednos¢ dowodztwa.
Sprawa wydaje sie tak prosta i oczywista,
ze wiasciwie nie ma o czym moéwié. Histo-
ria pokazuje jednak, ze nie zawsze dobrze
rozumiano ten problem.

Najkrécej piszac, chodzi o to, aby w armii istniato jedno cen-
trum decyzyjne, jeden mézg, ktéry kieruje catoksztattem dzia-
tarn wojennych. Przeciwienstwem jest sytuacja, gdy mamy do
czynienia z dwoma badz wiecej centrami decyzyjnymi, nie-
zaleznymi od siebie lub o nie do korica ustalonych zakresach
dziatalnosci albo zasadach wspétpracy. Rzecz dotyczy nie tylko
sfery militarnej. Podobne zjawiska wystepuja w szeroko rozu-
mianym zarzadzaniu, np. podczas zarzadzania przedsiebior-
stwem czy w administracji publicznej. Tam réwniez niedookre-
$lone zasady wspoétdziatania i nieprecyzyjne ustalenia co do
tego, kto komu podlega oraz kto za co odpowiada zazwyczaj
sg zrodtem ktopotdw.

kacik gier historycznych numer 126

Taktyka bitewna,
a gry wojenne (czesc 5]

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

Pierwszym przykfadem ilustrujagcym negatywne efekty braku
jednosci dowodztwa bedzie typowe dla XVII, a zwhaszcza XVIII
wieku prowadzenie przez wtadcodw wojen ze swoich gabine-
tow. Wydawali oni dyspozycje podlegajacym im dowédcom
na odlegtos¢, sami nie ruszajac sie ze stolicy. Przesytali je za
pomoca goncéw. Zanim ich instrukcje dotarty do adresatoéw,
zwykle mijato kilka dni. W tym czasie wszystko mogto sie zmie-
ni¢, nawet kilkakrotnie. Tym samym ptynace z goéry rozkazy
i zalecenia stawaly sie nieaktualne. Poza tym wiadcy nie byli na
miejscu, wiec nie widzieli jak wyglada sytuacja i jaki jest stan
armii. Powyzsze powody sprawiaty, ze instrukcje, jezeli miaty
spetniac swoja role, nie powinny by¢ zbyt szczegétowe i dawac
dowodcom mozliwos¢ elastycznego reagowania. W praktyce
najczesciej tak nie byto.

Wydawanie rozkazéw na odlegtos¢, przy stabej komunikacji,
prowadzito do tego, ze tak naprawde armia miata dwdéch do-
wodcéw: znajdujacego sie w odlegtej stolicy wtadce, ktéry byt
przede wszystkim przywodca politycznym, ale jednoczesnie
ingerowat dalece w dziatania wojskowe, i znajdujacego sie na
miejscu gtdéwnodowodzacego, ktory z bliska wiele rzeczy wi-
dziat lepiej, ale byt zwigzany instrukcjami wtadcy. Dopdki woj-
na toczyfa sie powoli, w pewnych okresach sprowadzajac sie
do oblegania twierdz, taki system mogt sie jeszcze sprawdzac.
Gdy dziatania wojenne staty sie szybsze i zaczeto czesciej do-

chodzi¢ do nieszablonowych sytuacji wymagajacych zdecy-
dowanej reakcji, uwidocznity sie jego wady. Wodzowie, uza-
leznieni od instrukcji, nie majac ich zachowywali sie biernie.
Z czasem gtéwnodowodzacym dawano jednak coraz wieksza
swobode dziatania. Ponadto przez caty okres XVII i XVIII wieku
pojawiali sie wtadcy, ktérzy jednoczeénie byli wybitnymi wo-
dzami i sprawowali dowddztwo osobiscie.

Szczegolnie jaskrawie problem dwoistosci dowddztwa wyste-
powat na przestrzeni wiekéw w armii rosyjskiej (a pdzniej ra-
dzieckiej). Brat sie on z checi kontrolowania wojskowych i ich
poczynan przez wiadcéw i czynniki polityczne. Na najwyzszym
szczeblu przejawiato sie to w tym, ze kazdemu gtéwnodowo-
dzacemu towarzyszyt sztab gromadzacy potencjalnych rywali
aktualnego wodza. Teoretycznie mieli oni pomaga¢ mu spra-
wowa¢ dowddztwo, co niewatpliwie robili. Poza tg oficjalnag
funkcja, spetniali jednak takze role kontroleréw donoszacych
carowi o sytuacji w armii. Na nizszych szczeblach dowodzenia
ta dwoistos¢ byta bardziej wyrazista. Obok dowddcy kazdego
oddziatu wystepowat bowiem szef sztabu, ktéry faktycznie
byt wspotdowodzacym, a nie oficerem podleglym dowddcy.
W czasach ZSRR pozycje, jakg miat dawniej szef sztabu prze-
jat oficer polityczny. Petnit on funkcje zastepcy dowddcy. Nie-
ktorych decyzji dowddca nie mégt podja¢ samodzielnie. Po-
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trzebowat wspétdziatania oficera politycznego. Dowodzenie
jednostka zalezato wiec w znacznej mierze od tego jak ci dwaj
ludzie sie ze sobg dogadywali.

Czesto dwoistos¢ dowddztwa brata sie z cech osobistych. By-
wato, ze problemy na tym tle zwigzane byty z wadliwg organi-
zacja, jak to miato miejsce w armii polskiej w okresie powstania
listopadowego. Przez wiekszos¢ powstania wystepowaty u nas
symptomy typowej dla armii rosyjskiej dwuwitadzy gtéwnodo-
wodzacego i szefa sztabu. Na tym jednak nie koniec, poniewaz
w tym czasie obok sztabu funkcjonowato w armii polskiej kwa-
termistrzostwo generalne, ktére faktycznie byto ,drugim” szta-
bem. Niestety oficerowie stojacy na czele obu tych instytucji,
czyli generat Wojciech Chrzanowski i generat Ignacy Pradzyn-
ski, niezbyt sie lubili (skad my to znamy...). Do tego obaj mie-
li dos¢ niskie mniemanie o wodzu naczelnym generale Janie
Skrzyneckim (catkiem stusznie...), ktéremu kazdy z nich usi-
towat narzuci¢ swoje projekty i strategie prowadzenia wojny.
W konflikcie tym strong silniejsza, nie tylko z racji sprawowane-
go stanowiska, ale takze charakteru, okazat sie Skrzynecki.

Niekiedy przyczyna dwoistosci dowoddztwa jest w mniejszym
stopniu zwigzana ze struktura armii. Jeden z najbardziej zna-
nych przypadkoéw to operacja wschodniopruska w 1914 roku,
czyli stynna bitwa pod Tannenbergiem. Dziatania przeciwko
Niemcom w Prusach Wschodnich prowadzity wtedy dwie ar-
mie rosyjskie — 1 armia generata Rennenkampfa nacierajaca
ze wschodu i 2 armia generata Samsonowa nacierajaca od po-
tudnia. Dowédcy obu armii nie przepadali za soba, poniewaz
wczesniej, podczas wojny rosyjsko-japonskiej, doszto miedzy
nimi do powaznej sprzeczki na tle sprawowania dowddztwa
(pono¢ Samsonow miat przy okazji da¢ w gebe Rennenkamp-
fowi). Podejmowana w 1914 roku operacja wymagata ich
wspotpracy. Przebieg dziatan byt taki, ze na poczatku Rennen-
kampf zatrzymat dziatania podlegtych mu oddziatéw, co dato
Niemcom czas na catkowite rozbicie armii Samsonowa. Po tym
ruszyli na Rennenkampfa, ktérego takze spotkata kleska.

Dtugo by jeszcze mozna pisac o réznych aspektach omawiane;j
tu zasady sztuki wojennej i przyktadach z historii... przejdzmy
jednak do gier. Skoro wywofatem generatéw Rennenkampfa

i Samsonowa, nie mégtbym nie wspomniec o leciwej, ale nadal
znakomitej grze Tannenberg 1914 wydawnictwa Dragon. Nie
wymaga ona jednak, aby po stronie rosyjskiej 1 i 2 armie pro-
wadzili dwaj osobni gracze. Najczesciej Rosjanami gra jeden
gracz, co ogranicza problemy z brakiem jednosci dowdédztwa
niemal do zera. Nawet jesli graczy rosyjskich jest dwoch, to
wiedzac jaki przebieg miata bitwa, nie opfaca im sie zachowy-
waé w stosunku do partnera nielojalnie. | tak tez zwykle gra-
ja... Grata, znakomita pod wieloma innymi wzgledami, aspekt
braku jednosci dowddztwa wtasciwie pomija. Podobnie wy-
glada to w grze Orzet i Gwiazda wydawnictwa Leonardo
(nowsza wersja tej gry jest Strike of the Eagle wydawnictwa
Academy Games), gdzie po stronie radzieckiej (sowieckiej) tak-
ze mamy dwa fronty i istnieje mozliwos¢ rywalizacji miedzy ich
dowddcami. Zacheta do tego jest jednak niewielka i grajac, na-
lezy raczej wspétpracowad.

Wydany niedawno temu Pericles (wydawnictwo GMT Games)
to gra, gdzie z dwoistoscia dowodztwa (a whasciwie przywddz-
twa, bardziej politycznego niz militarnego) mozna sie zmierzy¢
w czystej postaci. Opowiada ona o wojnie peloponeskiej (431-
404 r. p.n.e.). W grze mamy dwie gtéwne potegi starozytnej
Grecji, czyli Ateny i Sparte. Kazda z nich kierowana jest przez
dwoch graczy wcielajacych sie w liderow dwéch wiodacych
stronnictw politycznych wystepujacych w Atenach i Sparcie.
W sumie mamy wiec czterech graczy, po dwéch z kazdej ze
stron. Co etap gracze dobieraja karty. Gracze kazdej ze stron
prowadza za ich pomoca debate na zgromadzeniu. Dotyczy
ona okreslonych kategorii spraw panstwowych, takich jak
dziatania militarne, misje dyplomatyczne, zakladanie nowych
baz, udanie sie do wyroczni lub organizacja igrzysk. Ten z gra-
czy, ktéry ,przeciggnie” dang sprawe na swoja strone, zyskuje
przewage i rozgrywa ja pdzniej podczas fazy wykonywania
akcji. Gracz, ktéry ,przeciagnie” wiecej spraw na swoja strone,
zyskuje ogblng przewage na zgromadzeniu i przewodzi polis
w danym etapie. Drugi z graczy reprezentuje wtedy opozycje.

By¢ moze Pericles nie stanowi dobrego przyktadu, o tyle ze
mimo, iz poswiecony jest wojnie, to ukazuje konflikt bardziej
od strony politycznej. Gra, wbrew zatozeniom autora, nie mo-

bilizuje kierujgcych wspdlnie dang strong konfliktu (Atenami
albo Sparta) do rywalizacji. Wszelkie niesnaski ostabiajg bo-
wiem ich panistwo w stosunku do przeciwnika. Pokrywa sie
to z tym, co gtosi zasada jednosci dowddztwa. Zwykle gracze
odkfadaja rywalizacje do czasu az osiggna wyrazng przewage
nad przeciwnikiem, co nie tak tatwo uzyskac. Dopiero wtedy,
gdy wygrywaja, moze dojs¢ do walki wewnetrznej, ktéra po-
winna pozwoli¢ przeciwnemu polis na odbicie sie od dna.

Moje doswiadczenia sg takie, ze na ogdt, zwtaszcza w grach
skupiajacych sie na sferze militarnej, rzadko wywotywana jest
wewnetrzna rywalizacja miedzy graczami kierujgcymi dang
strong konfliktu, a jeszcze rzadziej w sposéb efektywny. Jesli
motyw ten pojawia sie wyrazniej, to w grach symulujacych
dziatania na poziomie strategicznym, czyli najczesciej catych
panstw. Zazwyczaj sg to wieloosobowe gry card driven. W tym
przypadku jednak, podobnie jak w Periclesie, nie do konca
mozna moéwi¢ o zastosowaniu zasady jednosci dowddztwa.
Zaktadajg one bowiem od poczatku istnienie koalicji, czesto
0 zmiennym sktadzie.

Najlepszym przyktadem gry wymuszajacej wspodtprace, a za-
razem prowadzacej do wewnetrznej rywalizacji graczy beda-
cych po tej samej stronie konfliktu jest The Napoleonic Wars
wydawnictwa GMT Games. Mamy tu zderzenie jednosci dowo-
dzenia po stronie napoleonskiej Francji z dziataniem potezniej-
szej, ale majacej zréznicowane dazenia i interesy Koalicji. Za-
zwyczaj na poczatku, gdy Francja jest bardzo potezna, Koalicja
musi wspotpracowac. Pézniej, gdy sytuacja zacznie rozwijac sie
w dobra strone i zbliza sie moment podziatu tupéw, w sposéb
nieunikniony pojawiaja sie nieporozumienia. Sprawia to, ze
Francja, nawet ostabiona niepowodzeniami, jest w stanie na-
dal walczy¢. Podobne dylematy, cho¢ nie na taka skale, mozna
spotkac¢ w grze Wellington (GMT Games), gdy rozgrywamy ja
w wariancie na trzech badz czterech graczy. Rywalizacja mie-
dzy napoleonskimi marszatkami operujagcymi w Hiszpanii byta
faktem, podobnie rozbieznosci intereséw miedzy Hiszpanami
i wspierajgcymi ich Anglikami.
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Problemy z jednoscia dowddztwa bywajg oddawane takze
w inny sposéb. Posrednio. Najczesciej poprzez ostabienie zdol-
nosci do dziatania strony lub gracza, ktérego oddziaty, armia
badz panstwo nie miaty jednolitego kierownictwa. W grach
card driven moze sie to wigza¢ z tym, ze dane panstwo ma
mniejszg liczbe kart, limit kart na reku badz koszt wykonania
okreslonych akgcji jest wiekszy. W grach taktycznych, gdzie wy-
stepuja aktywacje, przejawia sie to najczesciej w mniejszej licz-
bie aktywacji badz w ograniczeniu w inny sposdb mozliwosci
dziatania. Mozna wyobrazi¢ sobie jeszcze inne mechanizmy.
Wszystkie one maja jeden wspdlny cel - ostabienie danej stro-
ny wynikajace z niezachowania przez nia jednosci dowédztwa.

IV edycja Konwentu Gier Historycznych
wStrategos” odbedzie sie 2-4 marca 2018 roku
w klubie ,Agresor” dziatajagcym na Wydziale Insta-
lacji Budowlanych, Hydrotechniki i Inzynierii Sro-
dowiska Politechniki Warszawskiej (ul. Nowowiej-
ska 20, sale: 516, 519 548).
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