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SPIS tresci

Rok 2018 uptywa nam pod podwdéjnym szyldem. W poprzednim numerze trafita sie
podwdjna recenzja, w tym podwodjny temat numeru. Ta pierwsza sytuacja wynikta
z mojego btedu, ta druga to juz zastuga naszego dynamicznie rozwijajagcego sie rynku
gier planszowych. Z miesigca na miesigc premier jest coraz wiecej i zanim uda sie ograc
jedna lub dwie pozycje, sg one ,przykrywane” kilkunastoma nowosciami. Problem ak-
tua.lnos',’ci nie v.vystep’uje w przypadku gier pro§t¥ch, tatwych i ;?rzyjemrlych pokrojy tematy numeru: Stworze | Cthulhu: Rise of the Cults
Kwiatkéw, czyli tytutéw, ktére rozktadamy na stét i ogrywamy z géry na dét w dwa dni. | s o F
Nasze hobby nie sktada sie jednak wytgcznie z takich pozycji. Sq jeszcze inne, takie A _‘Jﬁ-a. eola DLl o F

jak Stworze lub Cthulhu: Rise of the Cults, ktére wymagaja duzej liczby godzin, aby = = 1

mac rzetelnie cos$ o nich napisa¢. Podkreslenie jest celowe, poniewaz czasami trafiam

na recenzje lub wideorecenzje, ktére wskazuja na to, ze ich autorzy poznali omawiang Clans of Caledonia
pozycje bardzo powierzchownie i na tej podstawie sformutowali daleko idgce wnioski.

Oczywiscie rozumiem, ze jest to swojego rodzaju barter pomiedzy aktualnoscia i rzetel-

noscia, uwazam jednak, iz nieuzasadniony. Dziennikarstwo, zaréwno to ,powazne’, jak Planszowe Kwiatki Kwiatosza
i to nieco ,mniej", nie moze decydowac sie na takie kompromisy. Najtagodniejsza tego
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damy do edytora tgk.?t.u, jeé!i nie jesteSmy w’stu procentzfc.h prze!<onani., ze poznalismy 24 Gél‘a i Dotem
dany tytut. Nawet jesli musimy zrezygnowac z aktualnosci, uwazamy, ze warto. W ten
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Azul

Na przetomie marca i kwietnia dzieki wydawnictwu Lacer-
ta ukaze sie polska edycja Azul, Francuskiej Gry Roku 2018.
Wecielimy sie w niej w role artysty uktadajacego przepiekne
mozaiki z Azulejos na $cianach patacu krélewskiego w Evorze.
W trakcie rundy kazdy gracz bedzie wybierat ptytki z jednego
z warsztatéw dostawcéw i uktadat je w swoim magazynie. Na-
stepnie wszyscy gracze jednoczesnie - w $cisle okreslony spo-
séb - przeniosg zebrane ptytki na sciane patacu. Po utozeniu
ptytek na $cianie podliczane beda punkty. Wygra gracz, ktory
zdobedzie najwiecej punktéw w trakcie gry.

Blank

Pod koniec marca wydawnictwo Rebel zaproponuje graczom
Blank, szybka i zabawng karcianke, ktérag mozna modyfikowac
po kazdym zwyciestwie. Podczas gry stworzycie nowe zasady
i efekty, sprawiajac, ze wasz egzemplarz Blank bedzie niepo-
wtarzalny.

Rozgrywka jest bardzo prosta. Rozdaj kazdemu z uczestnikéw
po siedem kart gry, a obok potéz trzy losowe karty zasad. Za-
danie jest banalne: badz pierwszym graczem, ktory pozbedzie
sie wszystkich kart z reki. Uwazaj jednak na karty zasad, ponie-
waz mozesz ponies¢ kare. Zwracaj uwage na efekty kart gry,
ktére moga zmieni¢ przebieg rozgrywki. Zwyciezca w nagrode
moze stworzy¢ nowq karte zasad albo zmodyfikowac ktérags
z dostepnych juz kart. Tym samym wygrana oznacza, ze zmie-
niasz swoja gre na zawsze.

W sytuacji, gdy sami uzupetniamy karty nowymi zasadami,
tworzymy unikalny egzemplarz, niepodobny do zadnego in-
nego. Nie ma znaczenia czy dopisujemy co$ na karcie gry, czy
dodajemy zupetnie nowg karte zasad: nawet najdrobniejsza
zmiana sprawia, ze stajemy sie posiadaczami wyjatkowej wer-
sji.

Wugraj i dopisz
SWOJA zasadg!

numer 127

Food Chain Magnate

Na poczatku kwietnia wszyscy mitosnicy ciezkich gier strate-
gicznych otrzymaja prawdziwa peretke. Food Chain Magnate,
bo o nim tutaj mowa, jest gra traktujagcg o budowaniu dobrze
dziatajacej sieci fast foodoéw. Cata zabawa polega na odpo-
wiednim zarzadzaniu zasobami ludzkimi, ktére reprezento-
wane sg podczas rozgrywki przez karty. A zatem kupowanie,
sprzedawanie, dziatania marketingowe i poszukiwanie kluczo-
wych pracownikéw przez okoto cztery godziny, wypetnione
po brzegi trudnymi decyzjami. Mozna zgtodnied.
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Gloom Amerykanskie Koleje Food Truck

Na koniec marca wydawnictwo Black Monk szykuje polska ~ Koniec marca to goracy okres, a wydawnictwo Baldar nie chce  Na poczatku kwietnia Nasza Ksiegarnia wprowadzi na rynek
edycje Gloom. W trakcie rozgrywki twoj cel jest smutny, ale  zosta¢ w tyle i proponuje graczom Amerykanskie Koleje, gre  Food Truck, czyli sympatyczng gre familijng przeznaczong dla
prosty: spraw, aby twoja dziwaczna rodzina doswiadczyta naj-  strategiczng przeznaczong dla od trzech do pieciu graczy  od trzech do szesciu graczy, ktéra posiada proste zasady gry

wiekszych mozliwych tragedii zanim przejdzie na zastuzony  z prostg mechanika i ztozonym systemem ekonomicznym. i zabawne ilustracje. Podczas rozgrywki wcielimy sie w role
odpoczynek. Historia jej spektakularnego upadku tylko czeka,  Tytut ten osadzony zostat w realiach Ameryki Pétnocnej XIX  wtasciciela food truckéw i bedziemy podejmowac decyzje, co
abys ja opowiedziat. wieku. Zabawa polega na inwestowaniu w pierwsze spotki ko-  opftaca sie sprzedawac: hamburgery, pizze, sushi lub na przy-

lejowe i taczeniu ze sobga najodleglejszych miast Stanéw Zjed-  ktad koktajl z jarmuzem. Kto zdobedzie i zrealizuje wiecej za-
noczonych. Spotki kolejowe $cigaja sie w budowie sieci docie-  moéwien, ten wygra. Proste i przyjemne.

rajacych do kazdego miasta i stanu. Jesli potrafisz dostrzec ten
potencjat, mozesz zosta¢ prezesem najbardziej dochodowej
firmy i zdoby¢ ogromne zyski.

Zagrywaj karty petne niefortunnych zdarzen na swoje postaci,
aby obnizy¢ ich samoocene, a przeciwnikéw rozweselaj przy-
jemnymi wydarzeniami, by oddali¢ ich od zwyciestwa. Prze-
zroczyste karty odkryja lub zakryja efekty kart lezacych pod
spodem. Punkty daje ci tylko to, co jest widoczne. Niech naj-
bardziej nieszczesna druzyna wygra.
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Gier traktujacych o swiecie Stowian jest
jak na lekarstwo, wiec Stworze od razu
zwrocito moja uwage. | nie tylko moja,
poniewaz zbiérka na portalu Wspieram.
to zakonczyta sie Swietng kwota ponad
trzystu jedenastu tysiecy ztotych, co sta-
nowito prawie siedemset procent zatozo-
nego celu. Atmosfere oczekiwania umie-
jetnie podgrzewano swietnymi grafikami
i kolejnymi informacjami, wiec kiedy tylko
gra trafita w moje rece, zabratem sie do
studiowania instrukgcji, aby jak najszybciej
roztozy¢ jg na stole i solidne ograc.

Stworze opowiada o upadku wiary w te tytutowe istoty daw-
no, dawno temu w stowianskiej krainie. Ludzie odwrdcili sie
od bogdw, stworze postanowity wiec o sobie przypomnie¢,
a przy okazji wdaty sie w spory miedzy soba. Przyszedt wiec
czas okresli¢, kto zostanie Panem (badZ Panig) Krainy. Tyle
w kwestii fabularnej, sama gra bazuje za$ na wyborze najko-
rzystniejszych akcji z punktu widzenia wykonywania misji
stworza, ktérego kontrolujemy. Twércom gry udato sie bardzo
sprawnie potaczy¢ klimat z mechanika, a wszystko to za spra-
wa fenomenalnej oprawy graficznej oraz klimatycznych, krét-
kich opiséw znajdujacych sie na kartach. Grajac w Stworze,
nie odnosimy wrazenia, ze zamiast chociazby postrzyzyn mo-
glibysmy robi¢ cos innego, aby osiggna¢ dany profit. Pod tym
wzgledem gra broni sie w stu procentach. Od pierwszego jej
potozenia na stét zagtebiamy sie w Swiat stowianiskich opowie-
$ci. Wersja gry ze zbiorki spotecznosciowej podnosi to uczucie
do szescianu za sprawa ptétno podobnej maty i bardzo szcze-
gotowo wykonanych figurek stworzy. Drewniane znaczniki
i kostki z klimatycznymi rycinami réwniez robia swoje. Dawno

juz po odbebnieniu obowigzkowego przygotowania do roz-
grywki nie miatem az takiej ochoty, aby zanurzy¢ sie w to, co
gra ma mi do zaoferowania.

Kazdy gracz kontroluje losy jednego stworza. Niektore z nich
radza sobie lepiej w dzien, inne w nocy, jeszcze inne sg réw-

nie sprawne przez catg dobe, ale sa na przyktad dos¢ mato wy-
trzymate. Juz w tej najbardziej podstawowej warstwie istoty
réznia sie od siebie. To jednak ich talie misji sprawiaja, ze gra
sie nimi inaczej. W kazdej rozgrywce musimy wybra¢ osiem
z jedenastu kart i utozy¢ je w wybranej kolejnosci, tak aby wy-
konac¢ je przed naszymi rywalami. Poczatek rozgrywki ma tu-
taj ogromne znaczenie, a to, jakich wyboréw dokonamy, de-
terminuje nasza dalszg zabawe. Co prawda mozemy podczas
gry dokonac zmian w kolejnosci wykonywanych misji, jednak
oznacza to, ze ograniczyliSmy nasze szanse na zwyciestwo juz
na starcie. Dodam, ze czesto nie chodzi tutaj o doswiadczenie,
a raczej o to, w jaki sposéb utozy sie gra. Z zasady odrzucamy
juz na samym poczatku misje, ktére ciezko wykonaé, a zosta-
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wiamy te fatwiejsze. Sprawia to, ze prawie zawsze odrzucamy
te same zadania, a najbardziej niewdzieczne zostawiamy, aby
przekazac je innemu graczowi i zgodnie z zasadami gry wtado-
wac go na mine. Niestety, a moze stety, w Stworze kazda taka
mine da sie tatwo obejs¢. Ale po kolei.

Rdzeniem mechaniki jest pomyst, ze kazdej akgji, ktérg wybie-
ramy, towarzyszy wydarzenie, z ktérego zdejmujemy znacznik.
Jedli zdejmiemy wszystkie znaczniki, jego efekt wchodzi do
gry, znaczniki sa uzupetniane i procedura sie powtarza. Aby nie
graty wciaz te same akcje lub wydarzenia, po rozpatrzeniu ak-
Cji przesuwa sie ja na torze maksymalnie w prawo, co sprawia,
ze mamy nowa pare akcja/wydarzenie. Dodatkowo akcje uto-
zone s3 po dwie, wiec aktywacja jednej sprawia, ze kfadziemy
ja pod druga, zazwyczaj inng. Moze sie jednak zdarzy¢ i tak, ze
beda na sobie lezaty dwie takie same akcje. Takie podejscie do
rozgrywki sprawia, ze prébe realizacji wtasnych celéw musimy
taczy¢ z tym, co akurat mozemy zrobic. Nie zawsze bedziemy
mieli mozliwos$¢ optymalnego zagrania, poniewaz akcja, na
ktérej nam zalezy moze nie by¢ dostepna. Z tego powodu stra-
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tegia ustepuje w Stworze miejsca taktyce i planujemy raczej
krétkoterminowo, gdzie$ z tytu gtowy majac kolejnos¢ misji,
ktdrg sami sobie utozylismy.

Akcje wystepujace w grze mozna podzieli¢ umownie na takie,
ktoére dzieja sie na planszy i na takie, ktére z niej nie korzystaja.
Te pierwsze pozwalaja nam na wykonywanie zadan, interakcje
z mysliwymi, zagubionymi dzie¢mi, wojem i guslarzem, po-
lowanie na leze innych stworzy oraz ujawnianie swojej obec-
nosci ludziom. Te drugie to klasyczne uzupetnianie zasobéw:
witalnosci i mozliwosci oddziatywania na $miertelnikow. Akcje
Z pierwszej grupy wymagaja zazwyczaj przemieszczenia na-
szego stworza po planszy i wykonania testu. Obydwa dziatania
kosztuja nas zasoby, w tym przypadku znaczniki oddziatywa-
nia. Dzielg sie one na zetony Strachu i Przychylnosci. Aby sie
gdzie$ przemiesci¢, wybieramy dowolny z nich i doktadamy
na miejsce docelowe, nie ujawniajac go innym graczom. Po-
dejmujac dziatanie, decydujemy czy korzystamy z brutalnosci,
czy tez ze sprytu i tutaj musimy juz na plansze dotozy¢ odpo-
wiednio zeton Strachu lub Przychylnosci. Jesli brakuje nam
zasobdw, nic nie jesteSmy w stanie zrobic¢ i musimy je wpierw
pozyskac.

Po co dokfadamy znaczniki na plansze? W kazdej z czterech
osad i ich okolicach stworze moga by¢ przychylne lub wrogie
ludziom, co zapewnia premie lub kary do testéw brutalnosci
oraz sprytu. Wptyw ten jest do$¢ dynamiczny, poniewaz po do-
tozeniu na plansze w danym miejscu czterech lub pieciu zeto-
now oddziatywania (w zaleznosci od liczby graczy), odwracamy
je i sprawdzamy, jakie nastroje panujg w okolicy. Dodatkowo
cze$¢ stworzy wykonuje misje, powodujgc okreslone nastroje
wéréd mieszkancow i co chyba wazniejsze, kiedy ujawniamy
sie ludziom w danym miejscu, mozemy zalicytowac czy wy-
gra strach, czy przychylnos¢. Jesli obstawimy prawidtowo, au-
tomatycznie wykonujemy misje. Nie do korica podoba mi sie
ta zasada, poniewaz sprawia, ze kazdg mine podrzucong nam
przez innego gracza na poczatku gry mozna z fatwosciag omi-
nac. Z drugiej strony czasami dochodzi do sytuacji, ze jakiej$

misji nie mozemy wykona¢ w normalny sposéb, poniewaz cos$
wypadto z rozgrywki na state. Taka sytuacja ma czesto miejsce
w przypadku akgji szukania sladéw, ktéra wyrzuca z gry karty
lokacji, tj. potencjalne leza stworzy. Na przyktad Nocnica w jed-
nej misji musi przenies¢ swoje leze do Grodu, jednak karta tej
lokacji mogta zosta¢ wczesniej usunieta. Wtedy pozostaje nam
juz tylko dobre obstawienie nastrojéw lub pokonanie woja lub
guslarza, co do najlatwiejszych nie nalezy. Alternatywne spo-
soby wykonania misji majg wiec sens, jednak pozbawiaja wagi
zasade wymiany misji pomiedzy graczami, zbyt fatwo bowiem
pozby¢ sie w ten sposéb niedogodnych celow.

Gdy wykonujemy misje, musimy wykona¢ test. Stworze pod-
chodzi do tej kwestii dos$¢ oryginalnie, poniewaz zamiast rzu-
cania kos¢mi losujemy karty, a stopniem trudnosci jest okre-
Slony stan stonica lub ksiezyca. Im bardziej jest on potozony
na prawo, tym trudniejszy test, poniewaz musimy wylosowa¢
karte danego stanu lub od niej lepsza”. Zapewne czes¢ z was
w tym momencie skrzywita sie z niesmakiem ze wzgledu na
losowos¢. Uspokoje was: w wiekszosci moich gier testy wycho-
dzity w dziewieciu sytuacjach na dziesie¢. Wystarczy, ze gracze
optymalizujg swoje ruchy oraz nie schodza ponizej losowania
trzech kart i zdajg zazwyczaj wszystkie testy poza tymi naj-
trudniejszymi. Te za$ zazwyczaj sie omija i testuje wytgcznie
w sytuacjach, w ktérych decyduje to o przegranej lub wygrane;j.
Sprawia to niestety, ze testowanie jest dos¢ mocno pozbawio-
ne sensu, poniewaz albo i tak nam co$ wyjdzie, albo ominiemy
to szerokim tukiem. Sytuacje niezdanego testu przy dobrym
oszacowaniu ryzyka moge policzy¢ na palcach jednej reki,
a rozegratem ponad dwadziescia partii.

Podoba mi sie natomiast stopien negatywnej interakgcji. Po
pierwsze, wykonujac misje i zadania, zdobywamy réznego ro-
dzaju jednorazowe efekty, ktéorymi mozemy pomagac sobie
lub przeszkadzac¢ innym graczom. W tym drugim przypadku
czesto jesteSmy w stanie kogo$ spowolni¢ na jedna lub dwie
rundy, co w decydujagcym momencie partii moze przesadzi¢
o wygranej. Po drugie, Zzetony oddzialywania mozemy zagrac
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jako modyfikator negatywny do czyjegos$ testu. Po trzecie,
umiejetne ,podbieranie” dostepnych dla przeciwnikéw akgji
moze im napsu¢ sporo krwi. Po czwarte, przesuniecie zeto-
nu woja na obszar z innym stworzem zadaje mu dwie rany
i zwieksza stopien trudnosci testu o te sama liczbe. Opcji jest
zatem bardzo duzo i akurat w tej grze sprawdza sie to wysmie-
nicie, poniewaz w grupach grajacych przyjacielsko gra wypada
raczej blado. Na planszy niewiele sie dzieje, a misje wykonuja
sie niemalze same. Powinniscie mie¢ wiec na uwadze to, Ze jest
to tytut, w ktéry najlepiej bedziecie sie bawili, jesli lubicie ostrag
rywalizacje.

Jedna partia w Stworze trwa zazwyczaj okoto dwéch godzin
i dla wielu 0séb, z ktérymi gratem ten czas byt troche zbyt diu-
gi. Wptywa na to dos¢ statyczny charakter rozgrywki. Czesto
przez dwie rundy przygotowujemy sie do jakiegos bardziej
rozbudowanego dziatania lub korzystamy z mato optymalnych
akgji, poniewaz zalezy nam na efekcie jakiego$ wydarzenia.
Czasami, przy wyjatkowo pechowym rozegraniu, musimy le-
czy¢ nasze stworze, co sprawia, ze nasza runda szybko sie kon-
czy i czekamy dtugo na swojg kolejke. Oczywiscie nadal moze-
my przeszkadza¢ innym podczas ich rund, ale bywa tak, ze i na
to nie mamy zasoboéw. Wtedy tylko obserwujemy to, co dzieje
sie na planszy, a zabawa omija nas szerokim tukiem. Na szcze-
$cie tworcy przewidzieli mozliwos¢ ograniczenia liczby misji,
co pozytywnie przektada sie na dtugos¢ i dynamike rozgryweki.
Zmniejszenie ich liczby z o$miu do szesciu wptywa bardzo do-
brze na grywalnos¢, cho¢ pozbawia rozgrywke odrobiny gtebi.

Stworze przewiduje tez wariant dla jednego gracza. Jest to
wykonywanie misji na czas, co niezbyt sprawdza sie w prak-
tyce. Zabawa bez innych osé6b jest schematyczna i polega tak
naprawde na ukfadaniu pasjansa okraszonego drobnym ele-
mentem losowym. S zapewne gracze, ktérym co$ takiego sie
podoba, ja jednak do nich nie naleze.

Czy warto da¢ Stworze szanse? Odpowiem na to pytanie
twierdzaco, jednak uzupetnie to dwoma warunkami. Po pierw-
sze, musicie lubi¢ stowianskie klimaty, poniewaz to nie jest gra,

w ktorej mozna oddzieli¢ temat od mechaniki i bawi¢ sie do-
skonale zazebiajacymi sie zaleznosciami. Po drugie, musicie
lubi¢ gra¢ rywalizacyjnie, inaczej bowiem rozgrywka szybko
wam sie znudzi. Stworze promuje twardg gre i tylko wtedy
pokazuje petnie swojego potencjatu. Osoby obawiajace sie
elementu losowego nie powinny sie przejmowa¢, poniewaz
jest on w tej grze troche pozorny. Albo inaczej: trzeba sie na-
prawde postara¢, zagapic¢ lub podejmowac ryzykowne i nie-
przemyslane decyzje, aby nie zda¢ testu. Reasumujac, Stwo-
rze to interesujaca propozycja na kilka wieczoréw. Dodajmy,
ze Swietnie zilustrowana, cho¢ to w przypadku gier powstaja-
cych dzieki zbiérkom spotecznosciowym standard, do ktérego
zdazylismy juz przywyknad.

Vi
Fataniny wearsy Tadia sdenliils Shworsy
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stowianskie klimaty,
piekne ilustracje,

Swietne dodatki dostepne
W zbiorce spotecznosciowe,

promuje rywalizacje...

... choc jesli jgj nie lubicie, bedziecie sie
nudzic,

pPOzorna losowosc testow,

staby wariant dla jednego gracza,

dla niektorych grup moze byc¢ za dtu-
ga [mozna jednak sterowac dtugoscia
rozgrywkil,

- Wysoka cena poza zbiorkg w stosunku
do zawartosci pudetka.







Tematyka Cthulhu w grach planszowych
kojarzy sie gtéwnie z przygodowymi
grami kooperacyjnymi, karciankami

i kosciankami. Dodajmy, ze nisza ta jest
zasadniczo opanowana przez FFG, cho¢
czasami goszczq w niej tytuty innych wy-
dawnictw, chociazby Pandemia: Czas
Cthulhu. Swoja cegietke postanowito
dotozyé rowniez polskie wydawnictwo
RedIimp za sprawg strategicznego Cthul-
hu: Rise of the Cults. Wielcy Przedwieczni,
budowanie talii, kosci i obstawianie po6l?
Brzmi ciekawie.

Na poczatek troche otoczki fabularnej. Tym razem wcielamy
sie w tych zlych, czyli lideréw kultéw, ktérzy uwazaja, ze to
wiasnie kierowana przez nich organizacja jest ta godng i ro-
zumiejaca potrzeby Wielkich Przedwiecznych. Reszta za$ to
profani i skaza na idealnym obrazie wszechswiata o gwiazdach
bedacych w porzadku. Arkham jest zreszty zbyt mate dla kilku
kultéw, robi sie tu duszno i ciasno, a Badacze Tajemnic psujg
ciekawie zapowiadajace sie rytualy i inkantacje. Konfrontacja
pomiedzy kultystami jest zatem nieunikniona, wiec bierzemy
pod pache kopie Necronomiconu i idziemy na wojne z tymi,
ktorych kopie sa z pewnoscia fatszywkami sprzedawanymi na-
iwnym...

Tak to wszystko przedstawia sie od strony fabularnej i podbu-
dowane jest niezwykle klimatycznymi ilustracjami, figurkami
macek, fajnymi wstawkami w instrukgji oraz przyjemng dla oka
plansza Arkham. Nie ukrywam, ze Mitologia Cthulhu to moja
pasja, wiec wystarczy, aby w grze pojawity sie tadne grafiki
z nienazwanymi istotami i jestem kupiony, jednak w tym przy-
padku odwalono naprawde kawat dobrej roboty. W Czasie
Cthulhu, cho¢ tam tez byto klimatycznie, od razu czuto sieg, ze

to taka Pandemia tylko z mackami. Tutaj zas udato sie dos¢
sprawnie potaczy¢ mechanike z klimatem i rozwazajac swoje
kolejne ruchy, mozna poczu¢ sie czescig dekadenckiego okul-
tystycznego podziemia lat dwudziestych ubiegtego wieku.

Na czym to wszystko polega? Plansza miasta zostata podzielo-
na na cztery dystrykty. W kazdym z nich mozemy wybudowac
siedzibe naszego kultu, odprawia¢ rytuaty, kupowac lepsze
karty do naszej talii i walczy¢ z pozostatymi kultami. Aby co$
wypalito, musimy mie¢ oczywiscie dobry plan, a wiec potozy¢
znacznik Planu w interesujagcym nas miejscu. Znaczniki ktadzie
sie jeden na drugim i pierwszy aktywowany jest zawsze ten
lezacy najwyzej. Kazdy gracz ma do dyspozycji cztery i juz na
tym etapie zaczyna sie gtéwkowanie, poniewaz trzeba wypro-
wadzi¢ przeciwnikéw w pole i obstawic¢ najwyzej te dystrykty,
w ktérych chcemy zadziata¢ najszybciej. Kolejng ciekawostka
jest fakt, ze nigdy nie obstawiamy konkretnych dziatan i dopie-
ro p6ézniej decydujemy, jaka akcje tak naprawde wykonamy.
Kazdy rodzaj planu mozemy zagrac tylko dwa razy na runde,
mozemy tez blefowa¢ i zamiast planu pobra¢ dodatkowych
kultystow.

A skoro juz przy zasobach jeste$my, to sg ich dwa rodzaje: kar-
ty i zetony kultystéw. Obydwa posiadaja trzy symbole/kolory,
tj. niebieski (bogacze zapewniajacy nam kase), czerwony (dra-
by wygrywajace dla nas starcia), zielony (szalency, ktérzy zdo-
bywaja dla nas punkty zwyciestwa). Karty poza odpowiednimi
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symbolami maja jeszcze specjalne zdolnosci. Projektantowi
gry udato sie fajnie wywazy¢ proporcje. Na samym poczatku
przygody z Rise of the Cults wydaje nam sig, ze niebiescy kul-
tysci sa najwazniejsi, poniewaz dzieki nim ulepszamy swoja
talie oraz budujemy siedziby i odprawiamy rytuaty, a zatem za-
petniamy plansze i reke przydatnymi rzeczami. Szybko okazuje
sie jednak, ze bez czerwonych nie przekujemy tych zasobdéw
w zwyciestwo nad innymi kultami, a bez zielonych nie uzyska-
my ze zwyciestwa profitbw w postaci punktéw zwyciestwa.
Musimy zatem dazy¢ do jak najbardziej zréwnowazonego roz-
woju, a to fatwe nie jest, poniewaz inni gracze robig dokfadnie
to samo.

Struktura gry jest przejrzysta. Kazda ture rozpoczynamy od
dobrania karty z talii Miasta. To juz chyba tradycja zapoczatko-
wana przez Arkham Horror, ze nasze plany moga sie skom-
plikowac przez losowe wydarzenia. W grach od FFG to kulty-
$ci robig nam pod gore, natomiast w Rise of the Cults to ci
dobrzy krzyzuja nam plany. A to podniosa koszty zakupu, a to
usung jakas karte z talii... Oczywiscie gwiazdy moga by¢ jednak
w porzadku i wtedy robi sie tatwiej. Element losowy sprawia,
ze jest ciekawiej, cho¢ mitosnicy przeliczania moga sie zdener-
wowag¢, gdy ich plany ulegna niespodziewanej komplikacji. Je-
zeli to ich nie ruszyto, to rzucanie kos¢mi, aby pozyskaé zetony
kultystow na pewno nie przypadnie im do gustu. Na szczescie
mechanika ta jest fajnie zbalansowana. Niepasujace wyniki
mozemy przerzuci¢ az dwukrotnie, co sprawia, ze otrzymamy
przynajmniej wiekszg czes¢ tego, na co polowalismy. Gratem
z wieloma zatwardziatymi mito$nikami euro i tylko kilku narze-
kato, ze losowos¢ podcieta im skrzydta. Inni starali sie plano-
wac swoje ruchy w taki sposéb, aby zawsze mie¢ jaka$ alterna-
tywe i Swietnie sie przy tym bawili.

Po tych dwdch dos¢ losowych fazach przechodzimy do dwéch
kolejnych, w ktérych wiekszos¢ rzeczy zalezy od nas. Najpierw
planujemy ruchy, ktadac znaczniki Planu, péZniej za$ je wyko-
nujemy za pomocg czterech akgcji. Mozemy kupi¢ nowe karty
do talii, mozemy wybudowac siedzibe kultu i/odprawic¢ rytu-
at, mozemy przemiesci¢ jeden z naszych rytuatéw do innego
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dystryktu miasta i mozemy walczy¢, a jesli uda nam sie wygrag,
siac terror i zdobywad punkty zwyciestwa. Zatrzymajmy sie
przy tej ostatniej mozliwosci. Walka odbywa sie za pomoca po-
réwnania liczby ikon. Kto ma wiecej czerwonych, ten wygrywa.
Ikony czerpiemy z rytuatéw, czerwonych znacznikéw i kart na
rece. Kazdy, kto ma swaj rytuat w danym miejscu moze prze-
szkadzac aktywnemu graczowi, kazdy ma tez mozliwos$¢ prze-
suniecia jednego z innej czesci planszy, zanim rozpocznie sie
walka. Warto to zreszta robi¢, poniewaz wtedy atakujacy musi
poswieci¢ wiecej zasobbéw i moze mu ich zabrakna¢ na zdoby-
cie punktéw zwyciestwa. Po wygranej walce musi on bowiem
jeszcze sterroryzowaé mieszkaricow dystryktu, a im wiecej
majg poczytalnosci, tym jest to trudniejsze. Wtedy moze sie
nagle okaza¢, ze zabraknie tej jednej ikonki, ktéra byta na zu-
zytej wczesniej karcie...

Zanim zakoncze swoje ochy i achy nad tg gra, podziele sie
Z wami jeszcze trzema spostrzezeniami. Pierwsze z nich do-
tyczy punktéw zwyciestwa. W tej grze nie dostajemy ich na
wiasnos¢ i nie ktadziemy przed soba. Wszystkie zdobyte przez
nas punkciki trafiaja do odpowiednich dystryktéw, a inni gra-
cze moga je usunac i zastapi¢ wlasnymi. Sprawia to, ze nigdy
nie mozemy odpusci¢ nawet btahego z pozoru starcia, ponie-
waz moze ono doprowadzi¢ do zubozenia naszego dorobku
punktowego. Jest to bardzo dobrze przemys$lany mechanizm,
poniewaz sprawia, ze nawet ktos, kto zostat w tyle moze nagle
dotaczy¢ do walki o zwyciestwo. Drugie spostrzezenie tyczy
sie talii kart. W grze wystepuje siedem mozliwych do kupienia
rodzajéw potwordw oraz kart wydarzen, ale tylko po cztery
z nich wezma udziat w rozgrywece. Jesli gdzie$ w gtowie zapali-
ta wam sie lampka nad napisem regrywalnos¢, bardzo dobrze,
poniewaz tak to wiasnie dziata. Dodajmy, Ze to gracze wybie-
rajg, jakie rodzaje kart bedg braty udziat w grze i otrzymamy
multum réznych mozliwosci ulepszania startowych talii. Trze-
cim spostrzezeniem jest tryb solo, niestety jest ono niezbyt
przychylne. Fajnie, ze co$ takiego w grze sie znalazto, ale tak
naprawde jest to mechanika symulowania ruchéw wirtual-
nych graczy, a ich akcje wybiera sie za pomoca rzutu kostka. Sa

oczywiscie pewne mechanizmy balansujace slepy los, ale ra-
czej nie polecam tego wariantu. Z recenzenckiego obowigzku
zagratem w niego dwa razy i nie bawitem sie zbyt dobrze.

Cthulhu: Rise of the Cults polecam wszystkim mitosnikom
prozy Samotnika z Providence, fanom gier z elementem budo-
wania talii i tym, ktdrzy lubig przemyslane gry strategiczne. Po-
zycja tataczy w sobie pozornie stabo ze soba wspotgrajace me-
chaniki w bardzo udany sposéb, ktéry zapewnia wiele emogji
i spora dawke regrywalnosci. Mam nadzieje, ze Redimp pomy-
$li o matych dodatkach wypetnionych dodatkowymi kartami,
poniewaz wtedy regrywalno$¢ ma szanse wystrzeli¢ w kosmos.
A w kosmosie, jak wiadomo, sa gwiazdy. Te za$ od zawsze chca
by¢ w porzadku.
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Mitologia Chtulhu,

Swietne ilustracje i solidne
wykonanie,

dobry balans pomiedzy pla-
nowaniem i l0sowoscia,

duza regrywalnosc.

wariant solo dodany nieco
na site.
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Dos$¢ czesto spotykam sie z opinig, ze aby
zastuzy¢ na wysokie miejsce w rankingu
BGG i uznanie graczy, nowa gra powinna
by¢ w jakis sposéb innowacyjna. Wpro-
wadzacé niewystepujace wczesniej roz-
wigzania mechaniczne, mocno odswieza¢é
te stare, a nawet dawac podwaliny pod
zupetnie nowe mechaniki, jak to miato
miejsce chociazby w przypadku Domi-
niona. Co zatem z grami, ktére s3 ,,tylko”
kolejnymi permutacjami znanych pomy-
stow, czesto bezposrednio czerpigcymi
peitnymi gars$ciami z innych tytutow? Czy
gra rzemieslniczo korzystajgca ze spraw-
dzonych mechanik skazana jest na prze-
cietnos¢?

Clans of Caledonia to bardzo ciekawy przypadek do powyz-
szych rozwazan. Autorem gry jest Juma Al-JouJou, niemalze
debiutant, majacy na koncie kilka szybkich, lekkich i szerzej
nieznanych gier. W kampanii na Kickstarterze, gdzie pierwot-
nie ukazata sie gra, autor otwarcie wyliczyt tytuty, na ktérych
mocno sie wzorowat, czyli Terra Mystica, Marco Polo i Nave-
gador. Mamy wiec mtodego, niedoswiadczonego projektan-
ta, ktéry na dodatek bez owijania w bawetne przyznaje sie do
mocnej ,inspiracji” (czytaj kopiowania niektérych pomystéw)

kilkoma znanymi tytutami. Sami przyznacie, ze w pierwszej
chwili faktycznie wyglada to nieszczegdlinie.

Mechanika to jedno, ale moze cho¢ temat jest unikatowy? Nic
z tych rzeczy. W grze stajemy na czele dziewietnastowiecz-
nych, szkockich klanéw. Bedziemy stawia¢ budynki produkcyj-
ne, przerabia¢ jedne zasoby w inne, handlowa¢ nimi i wymie-
niac je na punkty zwyciestwa. Klasycznie az do boélu.

Zeby nie niszczy¢ w odbiorcach uczucia ,juz to gdzies$ widzia-
tem”, za oprawe graficzng odpowiada niezniszczalny Klemens
Franz. Jego styl mozna kocha¢ lub (czesciej) nienawidzi¢,
jednak w tym przypadku spisat sie bardzo dobrze. Mapa jest
tadna i czytelna, tak samo jak planszetki graczy. Swietna jest
ikonografia i uzytkowosc¢ oprawy graficznej. Po zdjeciu i wysta-
wieniu na plansze budynku, na planszetce odkrywa sie przy-
chéd, tak jak w Scythe i Eclipse. W przypadku robotnikéw da-
jacych pienigdze mamy nawet podang catkowitg kwote, ktéra
nam dostarcza.

Jakos¢ wykonania stoi na bardzo wysokim poziomie, wszyst-
kie budynki i zasoby to drewienka w nietypowych ksztattach,
zas zetony kontraktéw oraz planszetki wykonane sg z gru-
bej tektury. Instrukcja jest napisana bardzo dobrze, obfituje
w przyktady i po jej lekturze mozna bez wiekszych watpliwosci
rozpoczac gre.

Ogrywatem wersje angielska, cho¢ w samej grze nie znajdzie-
my zadnych napiséw, oczywiscie poza instrukcja. Juz w tym
roku na rynek trafi polska wersja gry, przygotowana przez
wydawnictwo Czacha Games. Jesli czytacie te stowa zaraz po
ukazaniu sie tego numeru Rebel Timesa, macie jeszcze szanse
wesprze¢ Klany Kaledonii w akcji na zagramw.to.

Napisatem juz sporo o mechanicznych inspiracjach autora,
jednak jak wyglada sama rozgrywka? Clans of Caledonia
trwaja pie¢ rund. Kazda z nich zaczyna sie i konczy kilkoma
L-automatycznymi” etapami, jak odswiezenie puli kontraktéw,
produkcja oraz punktowanie. Pomiedzy nimi jest zas etap ak-
¢ji graczy. Wykonujemy je w kéteczko, po jednej, az momentu,
kiedy wszyscy spasuja.

Akcji dostepnych do wykonania jest osiem, ale sg one proste.
Jedna z nich jest wystawianie budynkéw na plansze. Nalezy
optaci¢ koszt danej struktury oraz terenu, na ktéorym chcemy
budowa¢, musimy mie¢ go réwniez w swoim zasiegu. Ten
zwiekszamy, rozwijajac zegluge, ktéra poczatkowo pozwala
przekraczac rzeki, a pdzniej przeptywad jeziora. Wystawiajac
sie obok przeciwnikéw, mozemy skorzystac z jednorazowego
bonusu, a budowa¢ sie chcemy w taki sposéb, zeby pod ko-
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niec gry zgarnac jak najwiecej punktéw za liczbe oddzielnych
osad bedacych w swoim zasiegu. Brzmi zupetnie jak Terra
Mystica, prawda?

Poza ulepszaniem zeglugi mozemy réwniez rozwing¢ naszych
robotnikéw, ktérzy beda zarabia¢ wiecej pieniedzy lub za-
trudni¢ kupcéw. Ci sg niezbedni w kolejnej akgji, czyli handlu.
Niemal wszystkimi zasobami w grze mozna obraca¢ na rynku,
ktéry reaguje na poczynania graczy. Sprzedajac dany zaséb,
obnizamy jego ceng, kupujac podnosimy. To ciekawy mecha-
nizm, ktéry daje mozliwos¢ zarobienia szybkiej gotéwki na
naszej produkgji lub zakupienia débr, ktérych sami nie wytwa-
rzamy.

Rézne surowce sa nam potrzebne do wypetniania kontrak-
tow. Jest to gtéwny element gry, wokét ktérego kreci sie cata
rozgrywka. Na jednej z planszetek mamy pule kontraktow
dostepnych dla graczy. W swojej akcji mozemy takie zlecenie
pobra¢, jesli mamy na to wolne miejsce i pienigdze. Kazdy
kontrakt wymaga innej kombinacji surowcéw do jego wypet-
nienia, zapewnia tez inng nagrode. W tym miejscu znajdziemy




bodajze jedyna innowacje w grze. Zlecenia sa bowiem jedy-
nym zroédtem trzech importowych zasobdw - tytoniu, bawetny
i trzciny cukrowej. Dobra te przynosza na koniec gry punkty,
jednak ich wartos¢ jest ptynna i zalezna od liczby tych débr na
kontraktach wszystkich graczy! Najmniej wart bedzie zaséb,
ktérego gracze zaimportowali w najwiekszej liczbie, ten naj-
rzadszy przyniesie z kolei wiecej punktéw. Stajemy wiec czesto
przed trudnymi wyborami. Na stole lezy kontrakt, ktéry mo-
zemy spetni¢ od razu, jednak daje tylko najmniej punktowany
zaséb. Moze, zamiast tego wybra¢ kontrakt dajacy najrzadszy
obecnie zaséb, ryzykujac, ze spetnienie go zajmie nam wiecej
czasu? Jest to o tyle istotne, ze w danym momencie mozemy
mie¢ tylko jeden, niewypetniony kontrakt, wiec wybranie ta-
kiego, ktéry ciezko nam zrealizowa¢ moze nas na dtuzszy czas
zablokowac. Nie méwiac juz o sytuacji, w ktérej nie tylko my
potasimy sie na rzadkie dobro i w efekcie kontraktéw spetnio-
nych przez kilka oséb, dany towar z najlepiej punktowanego
stanie sie najmniej warty.

W tym miejscu chciatbym mocno zaznaczy¢, ze Clans of Cale-
donia to gra o realizowaniu kontraktéw. Wprawdzie co runde
mamy mniejsze kategorie punktujace, na koniec gry mozemy
réwniez zgarng¢ punkty za niewykorzystane zasoby, pienia-

dze i najwieksza sie¢ wiosek,
jednak wszystko to sg mate
wartosci w poréwnaniu do
szczescie
wypetnianie zlecen jest na
tyle réznorodne, ze nie nu-
dzi. Mozemy nastawic¢ sie na
dany typ kontraktéw i starac
sie realizowac tylko te albo
wybierac¢ je pod katem débr,
ktére produkujemy. Nie be-
dziemy wtedy importowac
najcenniejszych

kontraktow. Na

towaréw,
ale w trakcie catej gry wypet-
nimy wiecej kontraktéw niz
przeciwnicy. Mozemy réw-
niez kupowac potrzebne do
zlecen towary albo sprzeda-
wacé¢ wyprodukowane przez
nas i zarobiong gotéwke wykorzysta¢ do rozbudowy wiosek.
Opdji jest wiele i nie boli to, ze na koricu kazdej drogi stoja kon-
trakty. Osoby lubujace sie w bardziej otwartych grach, powin-
ny jednak podchodzi¢ do Klanéw Kaledonii ostroznie.

Spotkatem sie réwniez z zarzutami, ze kontrakty i dobra na
nich widniejgce wchodza do gry w losowy sposéb, co nie po-
zwala na planowanie. Oczywiscie w skrajnych przypadkach
moze zdarzy¢ sie sytuacja, kiedy jedno z débr wchodzi do gry
rzadko i gracz realizujacy taki kontrakt moze odskoczy¢. Po-
dobnie jak kontrakty, ktére jednej osobie beda przez catg gre
idealnie podchodzity. Sa to jednak zdecydowanie wyjatki, niz
regufa i nie psuje to gry. Dodatkowo autor zaproponowat wa-
riant, w ktérym wszystkie dobra importowane maja taka sama
wartos¢ punktowa, co moze by¢ rozwigzaniem dla graczy oba-
wiajacych sie wptywu losowosci. Dla mnie jednak wycinato to
zbyt duza i wazng czesci gry, jaka jest pilnowanie ptynnej war-
tosci poszczegdlnych towarow.
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Clans of Caledonia przeznaczone sg dla maksymalnie czte-
rech oséb i powinny potrwac okoto p6t godziny na gracza, choc
W ogranym gronie mozna partie czteroosobowg rozegrac
w dziewieddziesigt minut. Gra bardzo dobrze sie skaluje, cho¢
w rozgrywce dwuosobowej jest maty problem ,techniczny”.
Gramy wtedy na mniejszej mapie, a pola niedostepne dla gra-
czy pokryte sg mgta, co niestety nie jest odpowiednio widocz-
ne na pierwszy rzut oka. Niemniej we wszystkich wariantach
gra sie réwnie dobrze, a dzieki wykonywaniu po jednej akgcji,
rzadko kiedy musimy dtuzej poczeka¢ na swoja kolej. Przy
dwoch graczach tatwiej jest pilnowad poczynan przeciwni-
ka, w rozgrywce czteroosobowej wiekszy jest ttok na planszy
i zmiany cen na rynku. W Klanach... nie znajdziemy bezpo-
sredniej interakcji, jednak absolutnie nie mozna nazwac ich
wieloosobowym pasjansem. Musimy pilnowa¢ przeciwnikéw,
poniewaz ich dziatania maja spory wptyw na nasze plany. Po-
debranie kontraktu, zmiana ceny towaru lub zajecie pola na
planszy sg na porzadku dziennym.

__



Gra oferuje réwniez wariant solo. Nie mamy w nim wirtualne-
go przeciwnika, gramy sami, a co runde losowo usuwany jest
jeden kontrakt i zmieniane s3 ceny trzech towaréw. Naszym
celem jest zdobycie w tych warunkach jak najwiekszej liczby
punktéw i poréwnania ich z dostepng w instrukgji tabelka, kto-
ra mowi, jak dobrze nam poszto. Cho¢ uwielbiam eurogry, to
jednak niezbyt lubie tryby solo, w ktérych jedynym celem jest
pobijanie naszych wczesniejszych wynikéw. Do gry samemu
zdecydowanie wole bardziej losowe, emocjonujace gry, ktére
z kolei niezbyt lubie w wiekszym gronie. Jedli kto$ jednak lu-
buje sie w wykrecaniu jak najwyzszych wynikéw punktowych,
Klany Kaledonii powinny mu sie spodobac, poniewaz ogélne
odczucie jest podobne do partii wieloosobowych. Przy zna-
jomosci zasad gra solo zajmuje okoto dwudziestu-trzydziestu
minut.

W kazdej partii robimy w zasadzie to samo, czyli realizujemy
kontrakty, jednak gra jest zaskakujaco regrywalna. Zlecenia,
cele punktujace co runde i dajgce dodatkowe akcje porty
wchodza do gry losowo. Plansza kazdorazowo sktadana jest

z czterech dwustronnych czesci, co daje wiele réznych ukta-
dow. Kazdy z graczy kieruje innym, posiadajagcym asymetrycz-
ne zdolnosci klanem, jak réwniez zaczyna z rézng pulg zaso-
béw. Samo wypetnianie kontraktéw jest na tyle ztozone, ze nie
grozi nam nuda.

Clans of Caledonia to produkt rzemieslniczy najwyzszej kla-
sy. Swietna, znakomicie zaprojektowana i policzona gra, ktéra
mimo pewnej wtdrnosci zastosowanych rozwigzan daje zaska-
kujaco duzo frajdy podczas gry. Z jednej strony niemal kazda
z zastosowanych mechanik juz gdzie$ widziatem, z drugiej jed-
nak s3 wymieszane i podane w niesamowicie smacznej formu-
le. Zdecydowanie bardziej wole taka ,wtérnosc¢” od planszéw-
kowych abominacji, sztucznie silacych sie na oryginalnosé.
Zycze nam wszystkim, zeby kazda gra w tak genialny sposob
czerpata z innych tytutéw, jak robig to Klany Kaledonii. Jest
to Swietna, bardzo grywalna pozycja, dla mnie jedna z najlep-
szych gier ubiegtego roku, ustepujaca wylgcznie Pulsarowi
2849.
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Clans of Caledonia

Zrecenzowat: Maciej ,mat_eyo” Matejko

Liczba graczy: 1-4 osob
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 30 minut na osobe
Cena: 259,95 ztotych

Swietna implementacja
rozwigzan znanych z innych
gier,

ardzo dobre wykonanie,

spora mozliwosc kombi-
nowania, Mimo prostych
zasad.

dla niektorych losowy docigg
kontraktow moze byc¢ nie do
przetkniecia.
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Prowadzitem swego czasu w swietej pa-
mieci drukowanym $Swiecie Gier Planszo-
wych rubryke poswiecong ustepstwom
klimatycznym na rzecz mechaniki. Ide-
alnym przyktadem, ktéry jednoczesnie
sam ttumaczy, o co w takich ustepstwach
chodzi jest Stone Age. Konkretnie — akcja
pozyskiwania drewna. Tam oto moze-
my wystaé¢ dwoéch drwali do lasui jesli
zZle rzucimy, to oni w tym lesie nie znajdq
drzew... albo s3 leserami, co dla szefa
wioski na jedno wychodzi (moze jedynie
swiadczy o jego naiwnosci). Wydaje mi
sie jednak, ze przyktad ze Stone Age zo-
stat zdetronizowany, a nawet zostawiony
daleko z tytu.

Francuzi walcza z klimatem

Klasyczne zarty o odwadze bojowej Francuzéw, tradycyjnie
tworzone dla wzmocnienia brytyjskiego morale, sa oczywi-
$cie stereotypowe i krzywdzace, wygodnie pomijaja chociazby
pierwsza wojne Swiatowa. Niemniej niektérych bawia, pozwo-
le sobie sie wiec nimi postuzy¢. Otéz Francuzi wycofujg sie nie
tylko w obliczu wroga, ale réwniez w obliczu narracji zwigzanej
z wrogiem. Konkretnym obiektem zartéw jest w tym wypadku
Grégory Oliver, autor Ocalonych. Zarzut dotyczacy Ocalo-
nych i ich swobodnego podejscia do kwestii klimatu jest po-
wszechnie znany - oto cata gra polega na tym, ze mamy kilka
plemion, ktére przetrwaty wojne nuklearna. Zgrzyt nastepuje
juz w samym wstepie fabularnym - grupka najlepiej radzaca

sobie w niegoscinnym srodowisku bedzie mogta je opuscic
i dotaczy¢ do mitycznego konwoju. Czyli ci, ktérzy by tu prze-
zyli, wyjezdzaja, a reszta umiera.

Psychologia opisuje zjawisko reaktancji — w prostych stowach
jest to opdr wobec nacisku. Niekiedy przyjmuje forme odmro-
zenia sobie uszu na zto$¢ mamie. Jest to rodzaj oporu, ktéry
cechuje mnie w dyskusjach internetowych z marudami. Cze-
pianie sie tego fragmentu klimatu obudzito moj sprzeciw, wiec
bardzo logicznie sobie wyttumaczytem: konwdj nie utrzyma
przy zyciu wszystkich, do odbudowy swiata potrzeba naj-
lepszych, wiec logiczne jest pozostawienie na pewng Smieré
wszystkich suboptymalnych cztonkéw spotecznosci. Zadowo-
lony kupitem gre. | usiadtem do instrukgji.

O rany, rany, klimat
jest niedoceniany

Nie sposéb poming¢ faktu, ze Ocaleni to gra wydana przez
Rebel.pl, czyli wydawce réwniez tego pisma, w ktérym wihasnie
czytacie krytyke nieudolnej proby przyszycia klimatu. Pozosta-
je mie¢ nadzieje, ze zaden pracownik wydawnictwa nie prze-
glada tego tekstu przed puszczeniem do druku (przeglada
- przyp. redaktora), a korektor doceni prztyczek we francuski
nos (docenia - przyp. redaktora). Zarys fabularny Ocalonych,
poza dostaniem sie do konwoju, obejmuje ratowanie ludzi,
pozyskiwanie surowcéw, odbudowe schronéw, polowanie
na zwierzeta i generalnie to wszystko, czego mozna spodzie-
wac sie po gtodnych ludziach zyjacych na ruinach cywilizacji.
Nadrzednym celem przetrwania jest propagowanie gatunku,
w trakcie partii ,ratujemy” tez ocalonych. Ratunek polega na
tym, ze najpierw trafiajg oni do $luzy, gdzie myja wychodza-
cych na towy cztonkéw spotecznosci — ma to zapobiegac ska-
zeniu schronu. To ma jeszcze sens. Jednakze, kiedy juz prze-
stawimy takiego cztowieka do innego zajecia, okazuje sie, ze
w naszym schronie panuje niewolniczy system pracy: raz przy-
pisany do krecenia kurkiem w lewo silny Indianin bedzie juz
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nim tak krecit do $mierci. Nie mozna przemieszcza¢ ludzi po-
miedzy pomieszczeniami.

Pozyskiwanie ludzi dziata tak, jak pozyskiwanie jaj: wysypu-
jemy ziarno i czekamy az najedzone kury zniosg jajka. Rozsy-
pujemy przed bazg zasoby (surowe migso, konserwy, wode)
i czekamy az ocaleni sie pojawig. Zapedzamy ich wtedy do
niewolniczej pracy i karuzela ocalenia sie kreci. Zastanawiato
mnie czy deszcz wyciagga przetrwancéw post-nuklearnych na
powierzchnie podobnie jak dzdzownice. Prawdopodobnie
jednak deszcz jest skazony, wiec to tak nie dziata. Punkt dla
Francuza, przegrywa na razie z honorem.

W sile ustepstwo

Kazdy szef plemienia post-nuklearnego ma czterech zaufanych
ludzi, ktérzy umieja wiecej niz tylko obracac kurkiem w lewo.
To oni wychodza w dzier na polowanie i po algi, réznig sie tez
sita, cecha ta przyjmuje wartosci trzy, trzy, cztery, piec. Brzmi to
sensownie - silniejszy moze wiecej, liczba wiec obejmuje liczbe
profitow, jakie taki zausznik szefa bedzie czerpat z danej lokali-
zacji. ldziemy na polowanie — swietnie, silny chtopek przynosi
niedZwiedzia, stabeusz ciggnie psa za ogon, pewnie mopsa.
Oczyszczamy wode? Idealnie, silniejszy chtopek ma wiecej rak,
przyniesie wiec wiecej wiader wody. Amunicja? Oczywiscie, ze
miedzy trzema a piecioma magazynkami réznica w wadze jest
tak olbrzymia, ze tylko Zydrinas Savickas da rade wzig¢ wigk-
szg ich liczbe. Jest jednak jedno pole, ktére jest szczegdlnie za-
bawne w kontekscie sity — statek towarowy. Znajdziemy tam
konserwy i dodatkowych ludzi do niewolniczej pracy. Logika
+Silniejszy moze wiecej” dziata tu bezbtednie - mocniejszy za-
wodnik uniesie wiecej konserw. Kiedy jednak chcemy silniej-
szym (np. ,czwoérka) wzig¢ mniej konserw, poniewaz pole dla
,CzZWorki” jest juz zajete, okazuje sie, ze nie mozemy. Nie wiem
- czy to ponizej jego/jej godnosci, czy gra nie dopuszcza do
marnowania talentu, ale po prostu nie mozna uzy¢ pola dla
stabszego zawodnika. Rozwazatem tutaj, ze moze to ocalona
babeczka boi sie is¢ ze zbyt silnym cztowiekiem z karabinem



i w skérach pokonanych-wregéw-zwierzat. Ale nie udato mi sie
przekona¢ siebie samego, jak na swiat post-nuklearny to tro-
che za wybredna babeczka czekajaca na rycerza nie tylko na
biatym koniu, ale takze z konkretnym BMI (bo, przypominam,
od wiekszej muskulatury BMI tez rosnie).

Miastowy nie ogarnie

Skrajnie irytujagce okazuje sie ustepstwo klimatu wobec
mechaniki w kwestii miast. Ja rozumiem, zagtada, pamiec
o funkcjonowaniu miast mogta nieco przygasna¢ pod pokry-
wa $hiegu nuklearno-zimowego. Mamy dostepne dwa miasta.
W kazdym - ten sam zestaw TMP (Typowego Miasta Post-nu-
klearnego): woda swiecona (jak swiecona to, wedtug tej gry,
nieskazona, bo przeciez pyt radioaktywny do aspersorium nie
wpada); deska (deska! - a tymczasem mozna i$¢ do lasu po
cate drzewa! Ale chtopek roztropek wystrzela dwa magazynki
i spedzi caly dzieh na przywiezieniu deski z miasta...); pusta
szafka (no ma to sens, w miescie jest czas obejrze¢ tylko jed-
ng rzecz i czas wracac), sterta ztomu (daje metal, co ciekawe,
ze statku i z wesotego miasteczka ztomu pozyskac sie nie da).
Sq tez sensowniejsze rzeczy typu jedzenie i amunicja, mozna
nawet znalez¢ latarke. Jedli jednak znajdziemy dwie latarki -
o biada, fair play po zagtadzie jest silny i nie mozna miec
dwéch latarek. Przeciez: ,A komu to potrzebne? A dlaczego?”
Mamy czterech agentéw do zadan specjalniejszych niz mopo-
wanie twarzy ocalonym, ale dwéch do kopalni nie péjdzie, bo
sie nie lubig, wiec dwa kilofy im nie s potrzebne. No przeciez.
A jak sie zepsuje? To naprawimy, po apokalipsie nie bedzie za-
pasowych przedmiotéw!

Naprawa to kolejna chwalebna porazka projektancka w star-
ciu z klimatem. Kazde wyposazenie jest na poczatku zepsute,
co ma sens, gdyz uciekajacy zabrali przede wszystkim przed-
mioty nadajace sie do uzytku. Poniewaz jednak zasobéw jest
ograniczona liczba rodzajéw, to fom naprawiamy za pomoca
trzech kawatkéw metalu. To co w takim tomie dziatato, skoro

nie metalowa cze$¢? Dla réznicowania przedmiotéw musi sie
je réznie naprawiad. Dlatego catkiem metalowy tom napra-
wiamy samym metalem, ale catkiem metalowy potrzask na-
prawiamy metalem i drewnem. No mogli sie chociaz postarac
i narysowac potrzask, ktéry ma jakis drewniany element. Ple-
cak naprawiamy za pomoca trzech desek. Moze mniej bym
sie czepiat, gdyby w instrukcji nie byto wprost napisane: sg to
znaczniki drewna. Pewnie, mozna zrobi¢ sznurek z gatazek, ale
mozna tez metal traktowac jak igte i jednak wykorzystaé cos
wiecej niz deski do naprawy plecaka.

Niefortunne ttumaczenie ,skrzynki na amunicje” na ,skrzynke
zamunicjg” sprawia, ze przedmiot wydaje sie bezsensowny, ale
nie bede sie czepiat, poniewaz pozwala po prostu przynies¢
wiecej amunicji. Na pewno bede sie czepiat karty dostepu do
tamy. Na tamie, dzieki mikroczipom, mozemy oczysci¢ wode.
Jedli jednak mamy plastikowa karte (naprawiong deska, mikro-
czipem i metalem), juz nie musimy wydawa¢ czipa na aktywa-
cje systemu uzdatniania wody. To jest bowiem karta dostepu,
wiec wchodzimy do tamy bez ktopotu. Tak, nie ma to zadnego
sensu fabularnego.

Mamy zadanie do wykonania!

Solidna porcja bzdur miesci sie tez w zadaniach do wykona-
nia. Rozumiem, ze potrzebne s3 jakie$ zasoby do wydawania.
Ale przepedzanie radioaktywnych chmur za pomoca czterech
mikroczipow i dwéch kawatkéw metalu ma sens jedynie, jesli
zbudujemy inteligentny wentylator. Wielkosci boiska. Bardzo
podoba mi sie tez walka z og6Inymi niedoborami (czyli braku-
je wszystkiego i wszedzie) za pomoca amunicji oraz mikroczi-
pow. Strzelajac do innych, ktérzy tez niewiele maja, sprawia-
my, ze nagle wszyscy maja wiecej. Nawet Lenin tak daleko nie
zabrnat i jednak uwazat, ze trzeba mie¢ komu odebrad.

Planszowe Kwiatki Kwiatosza numer 127

Skad tyle niecheci?

Rzadko zdarza mi sie by¢ tak zirytowanym na gre. Rozumiem,
ze to fani zrobili tej grze czes¢ krzywdy, prezentuja ja jako
zgrabne euro z sensownym (mniej lub bardziej) klimatem.
Zwykle zarzutem wobec takich gier jest, ze klimat sie nie klei
do mechaniki. Tutaj jest jednak wprost jej wrogiem. Kto$ wy-
myslajac rozwigzania, miat pewnie $wietny pomyst, jednak te-
sterzy wydawnictwa zrobili mu z tego sieczke. No albo zrobit
gre, dostat klimat, musiat tatac. Ale, niestety dla gry, nie zatatat.
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W zesztym miesigcu recenzowatem na
tamach Rebel Timesa All That Glitters —
niewielkie rozszerzenie do gry Dice City
Vangelisa Bagiartakisa. Czas na kolejny
produkt z serii, tym razem dodatek nieco
wiekszy, zatytutowany By Royal Decree.

W pudetku znajdziemy piecdziesiat siedem nowych kart, ze-
tony Sity Armii, niewielka dwustronna plansze, cztery szescio-
$cienne kostki oraz dwunastostronicowq instrukcje w jezyku
angielskim. Wszystkie komponenty prezentujg poziom znany
z wersji podstawowej: sa bardzo solidne, czytelne i tadnie zi-
lustrowane. Rozlozone na stole Dice City przyciagga uwage,
cieszac oczy kreskdwkowa, kolorowg stylistyka, a By Royal
Decree nie zmienia tego bardzo pozytywnego odczucia. Jest
spdjnie, estetycznie i catkiem porzadnie pod wzgledem jakosci
produkcji. Moze bez fajerwerkéw, ale nie ma sie do czego przy-
czepi¢. Warto tez zaznaczy¢, ze w dodatku nareszcie pojawity
sie zetony Sity Armii. W koncu nie musimy za kazdym razem
pamieta¢ wartosci swojego poziomu militarnego, wystarczy
po wykorzystaniu swoich czerwonych lokacji wzigé¢ odpowied-
nig liczbe znacznikéw. Nie trzeba tez doktadnie przypatrywac
sie planszom przeciwnikéw, szacujac ich mozliwosci ataku na
nas — wszystko po prostu widac jak na dtoni.

By Royal Decree wprowadza do mechaniki kilka nowosci.
Oczywiscie pojawity sie kolejne budynki o ciekawych i moc-
nych zdolnosciach, a takze kilka z nowym stowem kluczowym:
Presence. Z takich lokacji mozna korzysta¢ wylacznie wtedy,
gdy na naszej planszy wciagz znajduje sie okreslona na karcie
liczba kostek - sg bardzo przydatne, cho¢ trudne do aktywo-
wania. Nowe budynki to jednak nie wszystko. Na poczatku
rozgrywki kazdy gracz dobiera trzy karty z osiemnastokarto-
wej talii Planéw Krélowej, jedna z nich zachowuje dla siebie,
druga wyktada na stét jako plan mozliwy do zrealizowania dla
wszystkich, trzecig odrzuca. Karty Planéw to dodatkowe cele,

za ktérych osiggniecie mozna podczas gry otrzymaé punk-
ty zwyciestwa. Zwigzane sg ze wznoszeniem budynkéw, np.
pie¢ punktéw za posiadanie w swoim miescie zestawu dwoch
lokacji kazdego typu, trzy punkty za zapetnienie wszystkich
czterech rogoéw planszy, itp. Kolejna zmiana zwigzana jest
z dodatkowa plansza handlu. W swojej kolejce gracz rzuca jed-
ng koscig wiecej i umieszcza jg na odpowiednim polu osobnej,
matej planszy zawierajacej rzad szesciu budynkéw. Wylosowa-
nej lokacji mozna uzy¢, pfacac za to potozeniem na niej jed-
nego dowolnego surowca. Jesli na danym polu leza juz jakie$
znaczniki, mozna zamiast korzystac¢ z jego zdolnosci, po prostu
wzigc je do swojej puli.

Na pierwszy rzut oka rozwigzania wprowadzone w dodatku
sprawiaja wrazenie ciekawych, ale czy uzasadniajg wydanie
na By Royal Decree az stu pietnastu ztotych? Moim zdaniem
nie. Karty Planéw Krélowej to fajny pomyst, ale nagrody za ich
realizacje sa niewspdtmierne do jej trudnosci. Plany w duzym
stopniu determinujg to, jakie budynki bedziemy kupowacd
i w jakiej kolejnosci, a kilka punktow otrzymanych za osiggnie-
cie swojego celu rzadko kiedy przechyla szale zwyciestwa na
naszg korzys¢. Lepiej skupi¢ sie na innych dziataniach, a Plany
wykonywac¢ niejako ,przy okazji”. Podobnie jest z planszg han-
dlu - nie wykorzystuje sie jej czesto, gtéwnie ze wzgledu na
koniecznos¢ ptacenia surowcami. Te s3 w Dice City towarem
deficytowym i czasem nawet jeden znacznik moze okazac sie
na wage ztota. Plansze handlu traktowac nalezy jako urozma-
icenie, swoiste ,koto ratunkowe’, z ktérego skorzystamy, nie
majac innego wyjscia, ale bedzie to miato miejsce nie czesciej
niz kilka razy na partie. Kostka handlu rzucamy za$ co runde
i co runde musimy jg umiesci¢ na planszy, co troche niepo-
trzebnie wydtuza czas rozgrywki, niewiele do niej wnoszac.
Mato zmienia sie tez w kwestii interakcji miedzy graczami,
ktéra pozostaje na znanym z,podstawki’, bardzo niskim pozio-
mie. Wiasciwie jedyna nowos¢, ktérg moge jednoznacznie oce-
ni¢ jako przydatna, to wspomniane wczesniej karty lokacji ze
stowem kluczowym Presence. Ich zdolnosci sa na tyle mocne,
ze chce sie ich uzywac za kazdym razem, gdy to mozliwe.
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W grach planszowych szczegélnie cenie proste mechaniki,
ktére daja jednak duzo opcji do kombinowania i planowania.
Tymczasem grajac w Dice City z dodatkiem By Royal De-
cree, odnosze wrazenie, ze nowe rozwigzania niepotrzebnie
komplikuja te w sumie bardzo zgrabnie zaprojektowang gre
i wcale nie nadaja jej wiecej gtebi. Czesto korzysta¢ bedziemy
z bardzo fajnych nowych budynkéw i utatwiajacych orienta-
cje w grze znacznikéw Sity, ale Plany Krélowej i plansza han-
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dlu to elementy, bez ktérych mozna sie spokojnie obejs¢.  na koncie wiele rozegranych partii, nie potrzebuja go do
Oferuja wprawdzie pewne urozmaicenie, ale jednoczesnie  szczedcia. Zwtaszcza, ze za dos¢ wygdrowang kwote, stano-
sprawiajg wrazenie doklejonych na site do podstawowej me-  wigcg 75% ceny wersji podstawowej, dostajemy nie tylko
chaniki. W przeciwienstwie do matego All That Glitters, duzy = duzo mniej komponentdw, ale tez i mechanicznego ,mieska”
dodatek By Royal Decree nieszczegdlnie mnie zachwycit
i sadze, ze nawet oddani fani gry Bagiartakisa, ktérzy maja
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nowe karty budynkow,
zetony Sity Armii.

Wysoka cena w stosunku do
,oodstawki”,

wiekszos$C nowych
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Goéryi Dotem

WileN'G
W jaskiniach

zrecenzowat:

Piotr ,Zucho” Zuchowski



Ryan Laukat to cztowiek orkiestra. Nie
tylko projektuje gry, ale rowniez sam je
sobie ilustruje. Dzieki temu nie ma proble-
mow ze spojnoscig grafiki z mechanika

i klimatem. Dodatkowo jego gry zawiera-
ja ciekawe potaczenia réznych mechanik.
Above and Below, wydane u nas przez
Barda jako Géra i Dotem, to potaczenie
budowania miasta z paragrafowka oraz
zarzadzaniem pracownikami.

Historia jest prosta. Twoja wioska zostata zniszczona przez
barbarzyhcéw i teraz szukasz z ocalatymi nowego miejsca na
$wiecie. To samo przytrafito sie tez innym wioskom, poniewaz
w GOra i Dotem moga grac cztery osoby. Wszyscy trafiajg w ja-
kie$ piekne miejsce i musza tam zbudowac swoéj nowy dom.

Gracze dostaja wtasna plansze wioski, na ktorej umieszczaja
startowych mieszkancéw. Dostajg tez pierwszy budynek, od
ktérego zaczng budowe swoich osad.

Sita napedowag catej zabawy sg oczywiscie mieszkancy wioski.
To ich wysyta sie, aby wykonywali wszelkie zadania. Te moga
by¢ bardzo proste. Popracuj i zdobadz pienigdze dla wioski.
Albo idZz do budynkoéw, ktére sa zbudowane i zbierz z nich
dobra, ktére produkuja. Do kazdego takiego zadania mozna
przypisa¢ jednoczesnie kilku mieszkancoéow, dzieki czemu zdo-
bedziemy wiecej kasy lub débr.

Sa tez jednak akcje bardziej skomplikowane, do ktérych po-
trzeba specjalnych umiejetnosci. Na szczescie nasi mieszkan-
cy potrafia sie specjalizowac w kilku rzeczach. Jesli bedziemy
chcieli wybudowa¢ budynek, trzeba do tego zadania wystac
goscia z symbolem miotka (i trzeba mie¢ kase na to, co chce
sie zbudowad). Budynki sg wazne, poniewaz zapewniajg punk-
ty, a takze dodatkowe rzeczy, ktére moga przetozyc sie na nasz
koncowy wynik. Te rzeczy to na przyktad t6zka pozwalajace na
odpoczynek naszych mieszkancéw miedzy turami. To réwniez

wszelakie towary i produkty, dzieki ktérym dostaniemy co ture
wiecej ztota, a takze na koncu gry przetoza sie na punkty. To
specjalne zdolnosci uruchamiane w trakcie wykonywania réz-
nych akgji. To takze specjalne mozliwosci zdobycia na koniec
gry punktéw za rézne osiggniecia w trakcie gry. Budowac¢ moz-
na na powierzchni, a takze pod powierzchnig (stad tytut gry),
ale aby méc zbudowac co$ pod ziemia, trzeba mie¢ zbadane
jaskinie, o czym nieco dalej. Na poczatku w wiosce jest jeden
budowniczy, a jesli chcemy budowa¢ wiecej niz jeden budy-
nek na ture, to kolejnych trzeba zwerbowad.

Werbunek to tez akcja dla specjalisty. Tym razem powinien
mie¢ on symbol pidra, aby mégt iS¢ na plac i zaptaci¢ za no-
wego obywatela naszej matej miejscowosci. Co wazne, taki
mieszkaniec wspomoze nas swoimi umiejetnosciami dopiero
w kolejnej turze, poniewaz sam proces rekrutacji meczy okrut-
nie w tym Swiecie.

Ostatnig akcja, ktéra w pewien sposob jest specjalistyczna, ale
nadaja sie do niej wszyscy nasi ludzie, jest wyprawa. Ten ele-
ment gry jest jednym z ciekawszych.

Jako akcje mozemy wysta¢ minimum dwie osoby do jaskin,
aby zbadaty je, zdobyty jakie$ ciekawe dobra, a dodatkowo
zapewnity miejsce do budowania budynkéw podziemnych.
Badanie jest ta czescig gry, gdzie zaczyna sie przygodowa
paragraféwka. Gracz ciaggnie karte jaskini i rzuca koscia. Rzut
konsultuje z wylosowana kartg jaskini i poznaje numer przy-
gody, jaka musi przeczyta¢ z Ksiegi Przygdd. A wiasciwie nie
on tylko inny gracz, aby nie popsu¢ niespodzianki. Przygoda
jest zwykle krétka. Opisuje, co postacie wystane do jaskin zna-
lazty pod ziemia i jakie sg opcje dziatania. Na przyktad mogty
znaleZ¢ jezioro i do wyboru maja towienie ryb, zanurkowanie
w poszukiwaniu skarbu albo pdjscie dalej. Inny przyktad to
spotkanie handlarza, od ktérego mozna co$ kupi¢ albo go
okras¢. Do kazdego wyboru jest przypisana jakas nagroda
(ktérej oczywiscie nie zdradza sie na poczatku), a takze bardzo
czesto poziom trudnosci (ktory sie zdradza podejmujacemu
decyzje, zeby nie wpusci¢ go w maliny). Gracz nastepnie po-
dejmuje decyzje, jaka Sciezke wybiera i stawia czota konse-
kwencjom.
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Czasem te konsekwencje to po prostu kolejny paragraf do od-
czytania, bez zadnych testéw i meczarni. Czesciej jednak gracz
bedzie musiat sprawi¢, aby wystani na wyprawe mieszkancy
zdali jakis test. W tym celu dla kazdego mieszkanca bedzie
musiat rzuci¢ kostka i sprawdzi¢, ile punktéw Wyprawy wyge-
neruje taki mieszkaniec. Kazdy z nich ma bowiem na swoim
kaflu informacje, ile punktéw Wyprawy generuje w zaleznosci
od rzutu kostka. Niektorzy potrafig dobrze przeszukiwac¢ jaski-
nie, inni nieco gorzej. Po zsumowaniu tych punktéw (i ewen-
tualnym podbiciu wyniku wyczerpaniem poszukiwaczy), gracz
dowiaduje sie czy zdat test i otrzymat nagrody (a takze nowa
miejscéwke pod podziemny budynek), czy tez oblat i musi
obejs¢ sie smakiem (miejscéwka tez przepada).

Na koncu rundy gracze sprawdzaja, ktérzy mieszkancy beda
gotowi do pracy w kolejnej. Kazdy z nich moze odpoczaé
w tézku. Jesli to zrobi, jego kafelek przesuwa sie o jedno miej-
sce w kierunku bycia gotowym do pracy. Jesli byt po prostu
zmeczony (bo pracowat w tej turze), jest wypoczety i gotowy
do pracy. Gorzej, jesli byt wyczerpany z uwagi na inne wyda-
rzenia. Wtedy staje sie ,tylko” zmeczony, ale nie moze praco-
wad. Oczywiscie s dostepne tajemnicze mikstury pozwalajace
na wypoczywanie bez t6zek albo przyspieszenie odpoczynku,

jednak nie sg one zbyt fatwe do zdobycia.

__



| w taki oto sposéb bawimy sie przez siedem rund. Siedem
rund, w trakcie ktérych gracze naprzemiennie wykonujg do-
stepne akcje swoimi mieszkaricami, do momentu az wszyscy
nie spasuja. Gdy skonczy sie siddma runda, liczymy punkty,
aby dowiedzie¢ sie, kto wygrat. Punkty te dostaje sie z kart bu-
dynkdw, toru towardéw i toru reputacji. Kto ma tych punktéow
najwiecej, zostaje zwyciezca.

Piszac o grze Ryana Laukata, nie sposéb nie wspomnie¢ o sza-
cie graficznej. Wszak sam autor gry jest za nig odpowiedzial-
ny. Oczywiscie Laukat ma swdj styl. Wyglada to jak malowane
kreskéwki. Nie zupetnie bajkowe, ale takie dla nastolatkéw. Ko-
lorowe, cho¢ momentami lekko przygaszone. To kreska, ktérg
(zwlaszcza, jesli chodzi o postacie) rozpoznaje sie z daleka. Mi
ten styl graficzny bardzo sie podoba.

Gorg i Dotem to catkiem ciekawa préba potaczenia budowa-
nia miasta i paragrafowej przygodéwki w lekka hybryde. Ma
jednak jeden problem. Zadna czes¢ tej gry nie jest w stanie
przezy¢ sama przy takim stopniu rozbudowania, a dodatko-
wo paragraféwka szybko zaczyna sie powtarzad. Skryptow nie
jest wiele (okoto dwustu) i nie trzeba wielu rozgrywek, zeby
moc trafi¢ na znang juz sytuacje. Im czesciej gramy, tym cze-
$ciej najciekawszy element gry nie bedzie dawat takiej fraj-
dy jak na poczatku, a wrecz zacznie nudzi¢. A bez skryptéw i
poczucia przygody, gra zamienia sie w standardowe euro o
budowaniu domkoéw i zbieraniu zasobéw z zarzadzaniem ro-
botnikami. Nic tam odkrywczego i tez szybko wieje nuda.

No, moze kawatek ze zbieraniem towaréw na specjalnym to-
rze, dzieki czemu dostajemy na korncu punkty za te towary,
a w trakcie gry kase na starcie tury, jest dos¢ ciekawy. Mecha-
nizm ten wartosciuje kolejne pola toru. Kazdy towar potozony
na pierwszym polu jest wart jeden punkt. Ale im dalej towar
potozymy, tym wiecej wart jest kazdy zeton. Dodajac do tego
fakt, ze towary maja rézna czestos¢ wystepowania i to, ze ten
sam towar nie moze leze¢ na wiecej niz jednym polu, dosta-
jemy ciekawy problem. Czy wstawiamy towary jak leci, dosta-
jac pewnie mniej punktow, ale zarabiajac coraz wiecej kasy co
ture, czy tez czekamy do konca i ustawiamy towary jak najbar-
dziej optymalnie, aby zgarna¢ mase punktéw, ale biedujemy
z kasa w trakcie gry.

Gora i Dotem to dosc¢ prosta gra, ktérg mozna sprébowac
wciggna¢ kogos w swiat planszéwek, a na pewno mozna za-
proponowac jako gre ,drugiego kroku”. Tyle, ze trzeba uwa-
za¢, aby nie przedawkowaé, poniewaz efekt ,wow” po pierw-
szej rozgrywce szybko mija, kiedy wchodzimy w powtarzalna
i mato zaskakujaca monotonie. Szczerze méwiac, wole pozo-
state gry z ,trylogii” Laukata, czyli Islebound i Near and Far,
ktére biorg po potowie Gorg i Dotem (Islebound bierze zaso-
by i budowanie domkéw, a Near and Far paragraféwke) i opie-
raja swoja mechanike o te elementy.
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GoérqiDotem
Zrecenzowat: Tomasz,Gambit” Dobosz

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 13+
Czas gry: 90 minut
Cena: 159,95 ztotych

pieknie zilustrowana,

ciekawe potaczenie budowania
miasta i paragrafowki,

mechanizm toru towarow,
prosta,

czes$¢ paragrafowa potrafi zasko-
czycC.

niestety szybko staje sie powtarzalna,

przygody rowniez dosc szybko
7aCzynaja sie powtarzac.
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Festiwal des Jeux w Cannes to przede
wszystkim swieto francuskich wydaw-
nictw. To najwieksza impreza we Francji,
podczas ktérej rozdawane s nagrody
L’as d’or, a takze pokazywane sq nowosci
rynkowe.

Nagroda L'as d'or przyznawana jest w trzech kategoriach - gra
dla dzieci, gra familijna oraz gra dla ekspertéw. W tej pierwszej
kategorii zwyciezyt Outfoxed, tytut kooperacyjny, w ktérym
gracze wspdlnie musza odnalez¢ ztoczynce. Gra skierowana
jest dla dzieci od lat pieciu i ma w sobie sporo elementu push
your luck. W tej kategorii nominowane byly takze Booum
Haby, a takze Kullerhexe od Drei magier. Pierwsza to bardzo
zabawny tytut, w ktérym rzucamy drewnianymi dynamitami
do pudetka po to, zeby wydobywac z niego zetony reprezentu-
jace ztoto. Podczas rozgrywki licza sie szybkie rece i duza spo-
strzegawczos¢. Druga to pieknie wygladajaca zrecznosciowa
gra kooperacyjna. Wszystkie nominowane tytuty charaktery-
zowaly sie jaka$ ciekawostka, jesli chodzi o wykonanie i wyko-
rzystywane elementy. W Outfoxed to dekoder podpowiedzi,
w Bouum pudetko z podwdjnym dnem, a w Kullerhexe tréj-
wymiarowe drzewa.

W kategorii gry familijnej zwyciezyt Azul (o ktérym pisalismy
w lutowym numerze Rebel Timesa). Pokonat Flamme rouge,
czyli bardzo emocjonujgce wyscigi kolarskie oraz wydanych
w Polsce przez Rebela Kowali losu i Misz masz. W przypadku
tej kategorii nikt nie miat watpliwosci, ktéra gra zostanie na-
grodzona. Wieksze spekulacje dotyczyty gry dla ekspertéw. Tu
o prym walczyly Terraformacja Marsa, Great Western Trail
oraz Arkham Horror Gra Karciana. Co ciekawe, wielu eksper-
téw jako gtéwnego kandydata do zwyciestwa typowato GWT,
a nie uwielbiang w Polsce Terraformacje Marsa. | to wtasnie
ta druga gra zostata wybrana, po raz kolejny zdobywajac laury
najlepszej gry w danym kraju.

Jak zwykle w Cannes pokazywano nowosci, ktére albo zagosz-
cza, albo juz zagoscity na francuskich stotach. Moja uwage
zwrocito Imaginarium, nowos¢ Bombyx od Bruno Cathali. Pa-
trzac na komponenty, ciezko nie odnies¢ wrazenia, ze ilustra-
cje przygotowywat sam Salvador Dali. Piekne wydanie to nie
wszystko, w grze mamy miks wielu mechanik takich jak worker
placement lub engine building. Fani Cathali na pewno powinni
wyczekiwac tego tytutu. Skoro juz o mistrzu mowa, to w Can-
nes mozna byto zobaczy¢ i wyprébowa¢ najnowszy dodatek
do hitowego Kingdomino, czyli Age of Giants. Nowe ptytki
i nowe mechaniki na pewno ucieszg fanéw tej gry. W Polsce
premiera Magic Maze, a SitDown idac za ciosem, wydato wer-
sje dla dzieci — Kids. Wieksze kafelki, kolorowe ilustracje, fadne
zwierzatka. Mysle, ze to obowigzkowy zakup dla rodzicéw, kto-
rzy lubia cisze w domu.

Rok 2018 to prawdopodobnie rok gier spod szyldu roll and
write. Sukces Doodle Rush oraz Winnicy na pewno wptynat
na pojawienie sie sporej liczby nowych tytutdéw wykorzystuja-
cych te mechanike. Na pewno warto bedzie zwréci¢ uwage na
Penny Papers, czyli serie gier dla troche powazniejszych gra-
czy oraz na Welcome to Your Dream Home, w ktérym planu-
jemy sobie jak bedzie wygladat nasz wymarzony dom.

W Cannes mozna tez byto pograc i potestowac gry, ktére beda
walczyly o swéj byt na platformie kickstarterowej. Z najciekaw-
szych wybratem Batman the Boardgame z tong pieknie wy-
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konanych plastikowych figurek. Jesli graliscie w Conana i wam
sie podobato, a w dodatku lubicie uniwersum DC, jest to zakup
prawie obowigzkowy. Swietnie prezentuje sie tez gra z aplika-
¢ja od francusko-polskiego wydawnictwa Lucky Duck Games,
czyli Chronicles of Crime. Gra, w ktérej wcielamy sie w detek-
tywow prébujacych rozwiktaé zagadke. Swietny pomyst, nietu-
zinkowe rozwiazania. Ptaszki ¢wierkaja, ze by¢ moze pojawi sie
polska wersja tego tytutu.

Fani 7 Cudéw Swiata powinni zaciera¢ rece. Na horyzoncie
bowiem pojawit sie nowy dodatek - Armada. Gracze otrzy-
mujg nowa plansze, ze swojg flota. Podczas budowy kart beda
mogli, wydajac zasoby, porusza¢ swoimi statkami. Kazdy daje

jakie$ bonusy, ktore nie tylko przynoszg punkty, ale pozwalaja
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na wykonywanie nowych akcji. Dodatek wyglada bardzo fajnie

i mysle, ze bardzo od$wiezy ten tytut graczom.

Podczas Festiwalu hucznie swietowano dziesie¢ lat Dixita.
Ogromne karty, spotkania z rysownikami, cate stoisko poswie-
cone historii, dodatkom i sukcesom tego evergreena. Rzecz
niespotykana w Polsce, a szkoda, poniewaz naprawde niektore
gry zastuguja na takie wyroznienie i podkreslenie ich wptywu
na rozwdj naszego hobby.
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Tomasz Sokoluk




A jak Amaterasu. Japonska bogini stonca
zajmuje najwyzszg pozycje w hierarchii
shinto. Akcja rozgrywa sie w feudalnej
oraz mitologicznej, legendarnej Japonii.
Kami, zapomniane lecz potezne istoty,
powracajg do Nipponu i zamierzajq odzy-
skac nalezne im miejsce. Kami w tym celu
zebraty poswiecone im klany. Kazdy klan
ma jednak wtasna tradycje i wlasng wizje.
Przewodzacy im gracze stoczg miedzy
soba dyplomatyczne i militarne walki

o wptywy oraz kontrole terytoriow.

B jak Bonsai. Gracz kontroluje jeden z szesciu réznych klanéw.
Kazdy klan zaczyna gre w innej prowincji, z innym dochodem,
z innym honorem oraz inng zdolnoscia. Klan Bonsai taniej wy-
stawia warownie i nabywa karty Pér Roku, Koi uzywa monet,
jakby byly roninami, Wazki porusza sie bez ograniczen, Zétw
traktuje swe warownie jak wojownikéw bushi — porusza i wal-
czy nimi, Lotos moze ogtosi¢ dowolny rozkaz. Dodatek oferuje
klany Stonca i Ksiezyca.

C jak CMON. Wydawnictwo CoolMiniOrNot wie co robi, sta-
wiajac na projektanta gier Erica M. Langa. Po wikingach z Mid-
gardu, grzechach z Haven i mafiosach z Wielkiego Jabtka, przy-
szedt czas na samurajéw z Krainy Wschodzacej Wisni. Kolejny
raz widzimy, poza geniuszem projektanta, jego zamitowanie
do okrucienstwa. Konczylismy w Walhalli, Piekle, na dnie rzeki
Hudson, teraz - popetniajac seppuku. Co jeszcze taczy te gry?
Nieskomplikowane, szybkie do nauczenia i intuicyjne reguty,
pozbawione chocby jednego zbednego elementu, dajagce nam
znaczng swobode rozgrywki. Trzeba przyzna¢, ze mato ktory
projektant tak kocha, szanuje i rozpieszcza graczy jak Lang. Co
wiecej, w przeciwienstwie do gier Uwe Rosenberga, kolejne
gry Erica M. Langa réznig sie od siebie.

D jak dyplomacja. Laska z filmu Chlopaki nie ptaczg chciat
by¢ ambasadorem i jak Tony Halik jedna¢ sie z plemionami,
wypalajac ,stuff” W grze negocjujesz z klanami, pijac herba-
te. Ceremonia picia herbaty rozpoczyna kazda z trzech rund
gry, nazywanych tutaj sezonami: od wiosny, lata i jesieni. Mo-
zesz zaproponowac komus sojusz, co zapewni kazdemu z was
okreslone premie oraz do pewnego stopnia bezpieczenstwo.
Z drugiej strony sojusz moze ogranicza¢ twoje plany i nie za-
wsze jego zawarcie bedzie optacalne. Klany rywalizuja ze soba
i ostatecznie tylko jeden z nich zwyciezy. Mozesz tez zawrzec
sojusz, aby w odpowiednim momencie zdradzi¢. Dzieki so-
juszom gra wyglada za kazdym razem inaczej, pozwala nam
podejmowac kluczowe decyzje oraz daje poczucie, ze spo-
tkalismy sie przy planszy nie z zetonem i figurka, ale z zywym
przeciwnikiem.

E jak Edo. Ogromna plansza zachwyca uroda i funkcjonalno-
$cia. Jej obrzeza zajmuja pola porzadkujace rozgrywke, zas
centrum mapa Japonii. Klany walcza o przejecie kontroli nad
réznymi terytoriami — Kiusiu, Sikoku, Nagato, Kansai, Kioto,
Edo, Oshu, Hokkaido. Gra promuje zajmowanie w kazdym se-
zonie innych terytoriéw. Ten prosty pomyst na punktowanie
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wywraca typowa rozgrywke area control do géry nogami. Tu-
taj nie przejmujemy ziemi na state. Zdobywamy prowincje, po
czym w kolejnym sezonie zostawiamy jg i ruszamy na kolejna.
To sprawia, ze nie bijemy sie tylko z sgsiadami, ale kazdy z kaz-
dym. Wszyscy s zaangazowani w walke o terytoria.

F jak fazy. Kazdy sezon to fazy dyplomacji, polityki, bogéw
i wojny. W fazie dziatan politycznych pierwszy gracz w tajem-
nicy wybiera jedng z losowych czterech akgcji. Te akcje wyko-
nuje po kolei kazdy gracz - doktada Zotnierzy na planszy lub
polach bogéw, porusza nimi, kupuje zdolnosci lub otrzymuje
monete. Pierwszy gracz korzysta z tego, ze wybrang akcje wy-
konuje po wszystkich, znajac rezultaty ich dziatan. Otrzymuje
réwniez bonus - specjalng akcje, czyli dodatkowy zotnierz,
warownia, zakup zdolnosci po nizszej cenie lub zbieranie dobr
z zaimowanvch prowincii. A teraz najciekawsze - sojusznik
tego gracza réwniez otrzy-
muje ten bonus! Wskazane
jest dogadywanie sie, a na-
wet przekupywanie sojusz-
nika, aby wybrat akcje ko-
rzystna dla nas.

G jak godziny. Rozgrywka
powinna trwac¢ dwie godzi-
ny, ale moze wiecej, jesli gra-
cze dlugo zastanawiaja sie
nad swym ruchem. Ciekawa
zaleznos¢: lepsza znajomosc
gry dodatkowo wydtuza ten
czas, gdyz doswiadczeni gra-
cze s3 S$wiadomi wiekszej
liczby opcji. Wieloaspekto-
wos¢ jest ogromng zaleta gry, nawet jesli czasem trzeba po-
czekac¢ na swoja kolej.

H jak honor. Kami, Honor, Nippon! Akurat w przypadku Japo-
nii stowo honor nie jest tylko pustym sloganem na koszulce.
Honor jest wyczuwalnym elementem gry. Wyzszy honor decy-

__
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duje o kolejnosci oraz pozwala wygra¢ kazdy remis. Poniewaz
wiekszos¢ rezultatéw oscyluje wokot remiséw, honor jest roz-
strzygajacy. Honor zwiekszamy, popetniajac seppuku w czasie
bitew. Czesto poswiecamy jedna z naszych armii, aby dzieki
zdobytemu w ten sposéb honorowi zwyciezy¢ inng bitwe.

I jak immersja. Rising Sun nie jest grg przygodowsa, fabu-
larna ani paragrafowa. To przede wszystkim walka o kontrole
nad terytoriami. Walki rozstrzygane s3 licytacja, bez jakiego-
kolwiek rzutu koscia. Za element ,losowy” odpowiadajg sami
gracze, gdy dokonuja réznych wyboréw. Wybory odpowiada-
ja za emocje zwigzane z gra. W grze doswiadczymy wielkich
momentéw i spektakularnych zagran, ktére na dtugo zapadaja
w pamiec.

J jak Japonia. Piekno i bogactwo gry cieszy oko i zacheca
do wejscia w jej Swiat. Gra pozwala zapoznac sie z geografia,
kulturg i mitologiag Nipponu i zacheca do samodzielnego po-
gtebienia tematu. Efekty nippomanii w Polsce s3 namacalne -
cztery tysigce oséb wezmie udziat, a dwadziescia pie¢ wyraza
zainteresowaniem wydarzeniem na Facebooku ,Kurs origami
z kietbasy”.

K jak Kickstarter. Komponenty, wykonanie, figurki... To
wszystko stoi na najwyzszym poziomie. | ma swojg cene. Kto$
powie, ze za sto dolaréw kupi dwie lub trzy inne gry. Z dru-
giej strony, gdy spojrzymy na zawartos¢ Rising Sun, ta bytaby
w stanie obdarowac te dwie lub trzy gry. Tyle tez zajmuje miej-
sca na potkach (dwa bardzo duze i dwa mate pudetka).

L jak licytacja. Wojownicy zamiast bra¢ udziat w walce o te-
rytoria moga zostac¢ wystani do $wiatyni. W kazdej ze swigtyn
sprawdza sie site wojownikéw i zwyciezca otrzymuje profity
okreslonego boga. Réwniez bitwy rozstrzygane sa poprzez
mechanizm licytacji, tyle ze niejawnej. Z pomocg monet

uczestniczy obstawiaja cztery pola. Seppuku eliminuje nasze
figurki, ale zwieksza honor i daje punkty zwyciestwa. Wziecie
jencow ostabia site przeciwnika oraz zapewnia dodatkowy do-
chod w kolejnym sezonie. Najecie ronindéw daje dodatkowa
site. Cesarscy poeci daja punkty zwyciestwa za pokonanych

wrogéw. Zwyciezca bitwy otrzymuje kafelek danego teryto-
rium, przegrany traci wszystkie figurki stojgce na nim. Rezul-
taty bitew sg nieprzewidywalne. Obstawiamy pola, starajac sie
przewidzie¢, co wybierze przeciwnik. Co wiecej, mozna wygrac
bitwe, przegrywajac ja - za seppuku i cesarskich poetéw mo-
zemy otrzymad wiecej punktéw zwyciestwa, niz zdobywajac
dana prowincje.

)
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M jak minimalizm. Lang potaczyt kilka mechanik - kontrole
terytoriéw, licytacje, negocjacje miedzy graczami. Wszystko
jest proste, przejrzyste. Nie znajdziesz tu jednego zbednego
elementu. Imponuje fatwoscig przyswajania zasad: po prze-
czytaniu instrukcji mozna gtadko przejs¢ do rozgrywki. To jest
wiasnie gra Langa — genialna w swej prostocie.

N jak negocjacje. Podstawowy element gry. Gra daje duzy bo-
nus za taczenie sie w pary — dodatkowe figurki, budynki, zbio-
ry. Pojawia sie pytanie, a co jesli gracz jest kiepskim dyplomata,
poniewaz pracuje na przyktad w polskim MSZ? Przy parzystej
liczbie graczy ten problem nie istnieje, gdyz kazdy znajdzie
swojg pare. Przy trdjce i pigtce graczy ktos zostaje bez pary.
W takim sktadzie lepiej gra¢ z osobami skorymi do rozmodw.
Wtedy rozgrywka bedzie nawet ciekawsza niz we czwérke lub
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szostke. Majac konkurencje oraz perspektywe grania samemu,
0 zawarcie sojuszy trzeba zabiega¢, a nawet przekupywac in-
nych graczy. Polecam gre w trojke i piatke, ale w sprawdzonym
skfadzie. Parzyscie mozna gra¢ z kazdym typem gracza.

O jak Oni. Oni, czyli demony moglismy pozna¢, obserwu-
jac zbiorke na Kickstarterze. Twércy pokazujac ich imponu-
jace figurki, uwiedli niejednego gracza (doktadnie to 31,262
0s6b). Kazdy potwér wchodzi do gry po tym jak kupimy od-
powiadajaca mu karte (Karta Sezonu). Oni posiada duzg site
lub wprowadza do gry ciekawy efekt. Raz pozyskany potwor
pozostaje z nami do konca gry. Potwory wprowadzaja koloryt
i urozmaicaja rozgrywke, jednak gra nie jest wyscigiem zbro-
jen i nie wygrywa ten, kto zbierze wiecej tych poteznych istot.
Dodatkowo cze$¢ z potwordw posiada wieksza site, gdy gracz
ma niski honor. Wy$mienicie rownowazy to rozgrywke i kazde-
mu daje opcje.

Pjak pierogi. Ulubione danie Langa, gdy przyjezdza do Polski.
Portal wkrétce wyda gre w naszym kraju. To ta dobra, wrecz
doskonata wiadomos¢. Zta wiadomos¢ to SCD wynoszaca pra-
wie czterysta ztotych, za ktérg to kwote dostaje sie gre w wersji
bardzo, bardzo podstawowej. Nie ma dodatkowego klanu, fi-
gurek i dodatkowych mocy bogéw, kilkunastu potworéw oraz
bajeranckich komponentéw zastepujacych tekturowe zetony,
w tym figurki z6twi z warowniami na skorupie. Na Kickstarterze
dostawato sie to wszystko w cenie gry wynoszacej sto dolaréw.
No c6z, dolar jest znacznie mocniejszg walutg niz ztotéwka.

R jak reparacje wojenne. Mamy tutaj kilka skutkéw wygra-
nej bitwy. Zwyciezca otrzymuje znacznik danego terytorium,
ktéry przyda sie przy koncowym podliczaniu punktéw zwycie-
stwa (im wiecej znacznikdéw innych terytoridw, tym wiecej PZ).
Przegrany zabija wszystkie swoje figurki na danym terytorium,
jesli wczesniej tego nie zrobit akcja seppuku. Zwyciezca i prze-
grany oddajg wszystkie monety uzyte w licytacji — przegrany
odktada je do wspdlnej puli, zwyciezca przekazuje je prze-
granemu. To sg wiasnie reparacje. Przegrany wychodzi zatem
z bitwy ubozszy o postawiong przez siebie sume, ale bogatszy




o to, czym licytowat przeciwnik. Celowo przegrywamy pierw-
szg bitwe w sezonie, aby sta¢ nas byto opfaci¢ kolejna. To ile
postawi¢ nigdy nie jest oczywiste — nie chcemy da¢ za mato,
zeby nie zosta¢ przelicytowanym oraz nie chcemy dac za duzo,
aby przeciwnik nie otrzymat duzych reparacji. Ten prosty me-
chanizm balansuje rozgrywke oraz zapobiega tzw. efektowi
$nieznej kuli. Gracz nie uzyska nigdy przewagi nie do odrobie-
nia przez pozostatych.

S jak strategia. Trudno w tej grze cokolwiek zaplanowac, gdyz
rozgrywka jest dynamiczna. Sytuacja na planszy nieustannie
ulega zmianie. Co wiecej — nie tyle gramy przeciwko grze, co
przeciwko graczom. Ich strategia jest wyzwaniem dla naszej
strategii. Wiecej obserwujemy, mniej planujemy. Nie wycho-
dzimy nigdy z oczywistych zatozen, poniewaz tych nie ma.

T jak ,,To kiedy znowu gramy?” Odchodzac od stotu, mamy
potrzebe rewanzu, naprawienia swoich btedéw, mamy nowe
pomysty kolejna rozgrywke.

U jak umami, czyli po japonsku przyjemny, stony smak.
W 2000 roku umami stat sie nowym, pigtym smakiem. Rising
Sun jest nowym smakiem w Swiecie gier planszowych. Wydaje
sie tez, ze stanie sie smakiem podstawowym.

W jak wojna. To gra o kontrolowaniu terytoriéw. Nie da sie
unikac¢ walki, gra dazy do niej. Z jednej strony chcemy sie ,przy-
jazni¢” z graczami, aby wchodzi¢ z nimi w sojusze. Z drugiej sa
naszymi wrogami, gdyz rywalizujemy o te same terytoria. Ro-
tacja kto jest wrogiem, a kto przyjacielem jest nieustanna.

Z jak zdrada. Urokiem sojuszy jest to, ze sg nietrwate. Moze-
my zdradza¢ i by¢ zdradzonym. Mozemy wejs¢ z kims$ sojusz
i tudzi¢ go przez wiekszos¢ rundy nadziejg, ze jest bezpieczny.
Sama akcja zdrady jest potezna. Wykonuje jg wytacznie gracz,
ktéry jg wybrat - reszta w swej kolejce nie robi nic. Pozwala za-
stapi¢ dwie dowolne figurki wtasnymi. Oczywiscie zdrada ma
swoje konsekwencje - kosztuje nas utrate honoru. Nie tracimy
honoru, jesli nie bylismy z kim$ w sojuszu. Granie solo i zagry-
wanie zdrad jest jedng z drég do zwyciestwa.

Z jak zywotnosé. Liczba zmiennych w grze oraz istotny
wplyw graczy na nig gwarantuje, ze gra nie stanie sie mono-
tonna, powtarzalna i nudna. Do tego proste zasady sprawiaja,
ze chcemy do niej czesto zasiada¢, bez koniecznosci zaglada-
nia do instrukcji. Co wiecej, proste zasady zachecaja do grania
z nowymi osobami. A granie z nowymi osobami w Rising Sun
to jak granie w nowg gre.
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najlepsza gra w swoim gatunku pod kaz-
dym wzgledem: wykonania, zgodnosci

Z tematyka, prostoty zasad, roznorodno-
$ci zagran, niepowtarzalnosci rozgrywek,

minimalizm, brak jakiejkolwiek zbednej
zasadly,

zachowany balans pomiedzy zawiera-
niem sojuszy, prowadzeniem polityki
i toczeniem wojen,

znakomite dodatki w cenie ary...

... dle tylko dla kupujacych przez Kickstarter,

przy 5-6 graczach mozna troche poczekac
na swojg kolgjke.




Unearth
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Historia stara jak swiat, albo i wszech-
sSwiat. Jest sobie wspaniata cywilizacja.
Klejnot posréd innych. Petna madrych lu-
dzi (badz innych istot), szczycaca sie wy-
nalazkami, cudami, rozwojem, po prostu
wszystkim. | nagle dzieje sie co$ niewypo-
wiedzianego. Cywilizacja oraz jej dokona-
nia zamieniajq si¢ w zgliszcza i ruiny. Nikt
nie wie dlaczego. Ale ci, ktérzy pozostali,
beda starali si¢ odnalez¢ to, co pogrzeba-
ne i odbudowac¢ swoje dziedzictwo.

O tym wiasnie traktuje gra Unearth, ktérej autorami sg Jason
Harner i Matthew Ransom. W tej karciano-koscianej grze gra-
cze, prowadzac swoje plemiona, beda starali sie odkry¢ to, co
zostato pogrzebane i odbudowac cuda, ktére kiedys cieszyty
oczy mieszkancow planety.

Nie jest to jednak gra przygodowa lub tzw. city builder. Mamy
tu do czynienia z dos¢ ciekawym konceptem zbierania zesta-
wow. Ciekawym, poniewaz zbieramy zestawy w dwoch réz-
nych wydaniach.

Przed grag na stole pojawiajg sie karty ruin i talia ruin. Karty te
maja rézne kolory, a takze wartosci punktowe (jednak nie sg
to punkty zwyciestwa). Przygotowane tez zostajg zetony po-
mniejszych i wiekszych cudéw architektury oraz kilka losowo
dobranych kart specjalnych cudéw z odpowiadajgcymi im ze-
tonami. Gracze dostajq zestaw kosci w swoim kolorze (3k6, k4
i k8) oraz dwie karty z talii Delve, ktére bedzie mozna zagrac
w swojej turze, aby zyska¢ specjalne zdolnosci. Kazdy gracz
otrzymuje tez jedng karte ruin, ktéra moze podejrze¢, ale nie
pokazuje jej innym graczom.

Celem gry jest oczywiscie zebranie jak najwiekszej liczby punk-
tow. Te zdobywa sie, budujac cuda i zdobywajac karty ruin. Nie

wystarczy jednak tych kart po prostu zdobywac jak leci. Wazne
sg zestawy kart w jednym kolorze i zestawy ztozone ze wszyst-
kich koloréw. Pojedyncza karta jest mato warta. Dwie réwniez.
Trzeba kombinowac.

Tura gracza jest banalnie prosta i sktada sie z dwoch faz.
W pierwszej fazie gracz moze, ale nie musi, zagra¢ dowolng
liczbe kart Delve z reki, dzieki czemu bedzie moégt wptynaé na
to, co wydarzy sie w fazie drugiej.

W fazie drugiej gracz musi wziac jednga ze swoich kostek, wska-
zac karte ruin, ktérg bedzie ,kopat” i rzuci¢ koscia. To, co wy-
padito (ewentualnie zmodyfikowane zagrang wczesniej karta
Delve) umieszcza sie na karcie ruiny. | tu moga dziac sie rézne
rzeczy.

Po pierwsze, jesli wynik rzutu wynosi od jednego do trzech,
gracz moze wzig¢ jeden z kolorowych Zzetonéw kamieni le-
zacych na karcie ruiny i doda¢ go do swojego tableau. Kazda
karta ruin wchodzi do gry z pewna liczba kamieni losowo do-
branych z woreczka. Jesli na karcie nie ma juz tych zetonéw,
a gracz powinien takowy
dostag¢, nic strasznego sie
nie dzieje, po prostu cia-
gnie losowy z woreczka.

Te kamienie uktadane
w okregi (prawie okre-
gi, poniewaz zetony sa
szesciokatne) pozwalaja
na budowanie zetondéw
cudéw. Kazdy cud ma
swoje
do koloru kamieni, z ja-

wymagania co

kich zbudowano ,okrag”.
Mniejsze i wieksze cuda
daja po prostu punkty na
koniec gry. Cuda specjal-
ne moga dac tez specjal-
ne zdolnosci, ktére wspo-
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moga hasze dziatania. Dlatego warto sie nimi zainteresowac.

Nastepnie, niezaleznie od wyniku, jaki zostat dotozony na kar-
te ruin, sprawdza sie czy suma liczb na kostkach lezacych na
karcie zréwnata sie lub przewyzszyta wartos¢ punktowa. Jesli
tak, jeden z graczy dostanie te karte, a reszta nagrody pocie-
szenia. Kto dostaje karte? Nie ten, kto dat najwiecej kostek albo
najwiekszg sume na kostkach. Karte dostanie ten, kto dotozyt
kostke z najwiekszg wartoscig. Oczywiscie remisy sg tu roz-
strzygane na kilka sposobdw, co pozwala na unikniecie sytu-
acji, gdy nie wiadomo, komu powinna przypas¢ karta. Czasem
zdarza sie jednak, ze remisu nie da sie rozstrzygnac¢ i wtedy
karty ruin nikt nie dostaje, a wszyscy dostajg nagrode pocie-
szenia. Czym jest ta nagroda? To karty Delve, ktérych gracz do-
staje tyle, ile kostek miat na karcie ruin, ktéra zostata rozpatrzo-
na, a ktdrej niestety nie zdobyt.

| tyle. Kolejny gracz wykonuje swoje dwie fazy, potem kolejny
i tak w kétko. Gra konczy sie, gdy wszystkie karty ruin rozstana
Jrozpatrzone”, czyli albo trafig do graczy, albo zostang odrzu-
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cone. W tym momencie kazdy gracz podlicza punkty zdobyte
za stworzone cuda, a takze za zebrane zestawy kart ruin. Kto
ma tych punktéw najwiecej wygrywa.

| to cata gra. Zagrywamy karty, rzucamy kostka i zdobywamy
zetony oraz karty. Mimo banalnego brzmienia tego opisu,
Unearth jest bardzo przyjemna gra. Niezta dawka decyzyjno-
$ci okraszona losowoscia. Podoba mi sie to, ze musimy wybrac
karte, ktérg chcemy zdoby¢, zanim rzucimy kostka.

Karty Delve bardzo dobrze wspomagaja kontrole losowosci
i tego co dzieje sie na kartach. Dodatkowo fakt, ze dos¢ duzo
mozna ich dosta¢, przegrywajac bdj o karte sprawia, ze tatwiej
potem walczy¢ o kolejne.

Bardzo podoba mi sie tez system z kamieniami i budowaniem
cudéw. Dzieki temu niskie wyniki na kosciach nie eliminuja nas
z gry. Cos$ za cos. Szkoda tylko, ze taka fajna mechanika jak bu-
dowanie okregéw i cudéw jest schowana za Sciang losowosci.
Bywaly rozgrywki, gdzie mato kto zdobywat kamienie i na sto-
le byto smutno.

Bardzo pozytywnie na méj odbiér tej gry wptyneta tez oprawa

graficzna. Bardzo fadne i estetyczne grafiki, cho¢ z pewna nie-
wielka dawkg abstrakcji. Cato$¢ naprawde tadnie wyglada na
stole, a dodatkowo jest spdjna.

Generalnie Unearth to bardzo przyjemna gra, ktéra nie dtuzy
sie, a daje sporo frajdy. Dwie r6zne drogi do zdobywania punk-
tow, cho¢ jedna z nich ukryta troche bardziej za kotarg losowo-
$ci, dajg mozliwos¢ pokombinowania. Dodatkowo catoéé jest na
tyle prosta, ze mozna gra¢ z ludzmi, ktérzy nie sg wyjadaczami.
Aleidoswiadczenigracze moga sie przy Unearth dobrze bawic.
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grafiki,

mechanizm budowania kre-
qow,

zbieranie zestawow,

prosta mechanika,

kontrola losowosci na przy-
ZWoitym poziomie.

pbudowane cudow schowane za
Sciana losowosci.
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Druga edycja Carcassonne to przede wszystkim zmiana wygladu pudetka i ptytek terenu.
Okfadka informuje nas, ze oprécz wersji podstawowej do gry dotagczono dwa mini-rozszerzenia,
czyli Opata i Rzeke. To mity gest w kierunku konsumentoéw, ale réwniez swietny zabieg marke-
tingowy. W koricu dodatkéw i mini-dodatkéw do Carcassonne jest na rynku kilkadziesiat rodza-
jow. Ich sprzedaz nakreca niegasngce zamitowanie do tej gry u milionéw osoéb. Pudetko nabrato
jasniejszych barw, dofaczono postac kobiety zalotnie patrzacej w nasza strone. Zamek otrzy-
mat perspektywe, a w tle widzimy drogi, miasteczka i pastwiska. Grafika jest znacznie weselsza
li przyjemniejsza dla oka, a jasne oraz zywe kolory zachecaja do otworzenia pudetka. Spora
zmiane wizualng zafundowano ptytkom. Tu réwniez rozjasniono kolory i dodano mase szcze-
gotéw, ktorych nie byto w poprzedniej edycji. Zamki zyskaty mieszkaricéw, w krzakach przy
drodze mozemy odnalez¢ czajacych sie ztodziejaszkédw, w miasteczkach pojawity sie studnie,
a na polach zagrody z krowami. Kafle zyskaty na czytelnosci i zachecajg do wpatrywania sie
w umieszczone na nich rysunki oraz wyszukiwania drobnych smaczkéw na nich ukrytych. Zmia-
ny wizualne wyszty Carcassonne na dobre, poniewaz stara oktadka straszyta juz niestety swoja
przestarzata szatq graficzna.

Dokonane zostaty réwniez zmiany w regufach. Carcassonne zostata sprowadzona do tytutu
familijnego poprzez wyjecie zasady dotyczacej chtopédw z podstawowych regut. Nowa wersja
wprowadza zapis o nich jako wariant, co wskazuje na to, ze zdecydowano sie na uproszczenie
zasad kosztem gtebi rozgrywki. Z jednej strony rozumiem ten zabieg, poniewaz nie raz mia-




tem problem z rzeczowym wyjasnieniem, dlaczego ten jeden
meepel jako jedyny zostaje na planszy do korca gry lub wy-
jasnieniem, co jest jednym polem, a co nie. Z drugiej strony
chtopi i punktowanie za pola to jedna z tych zasad, ktéra
wprowadzata ciekawg interakcje pomiedzy graczami, wymu-
szata planowanie przy budowaniu planszy oraz kombinowa-
nie jak zdoby¢ najwieksza liczbe punktéw. Przerzucenie tego
wszystkiego do zasad uzupetniajacych jest zbyt drastycznym
posunieciem.

W pudetku znajdziemy dwa mini-dodatki. Pierwszy z nich to
Rzeka, ktéra zastepuje ptytke startowa, dodajac do rozgryw-
ki jedenascie nowych kafelkdw. Gracze na poczatku rozgryw-
ki ciagna ptytki z odrebnego stosu i ksztattujg wyglad rzeki.
W czasie wyktadania kafelkbw w normalny sposéb moga
umieszcza¢ na nich swoje meeple. Dodatek ten delikatnie
wydtuza rozgrywke, przez co Swietnie nadaje sie do zabawy
w cztery lub pie¢ oséb. W mity dla oka sposdb uatrakcyjnia
tez partie wizualnie. W moim odczuciu powinien on by¢ cze-
$cig gry podstawowej i cieszy fakt, ze mozemy go znalez¢
w pudetku, anizeli ptaci¢ za niego dodatkowe pienigdze. Dru-
gim dodatkiem jest Opat, czyli nowy meepel, z nowymi zdol-
nosciami. Na czesci kafelkow pojawiaja sie ogrody i to wiasnie
tylko na nich lub na klasztorze mozna umiesci¢ opata. Ogréd
z opatem dziata tak samo jak klasztor z mnichem, tzn. chce-
my go obudowac¢ dziewiecioma ptytkami, aby otrzymac dzie-
wie¢ punktéw. Mozemy jednak w swojej kolejce nie wykony-
wac akcji wyktadania meepla na plansze i zamiast tego zabrac
z niej swojego opata. Dzieki temu otrzymujemy tyle punktéw,
ile wart jest klasztor lub ogréd, tak jak w punktacji koncowej,
aw dodatku odzyskujemy jednego ze swoich poddanych. Bar-
dzo podoba mi sie mozliwos¢ manipulacji swoimi meeplami,
wprowadzenie nowego sposobu punktowania, a takze no-
wego rodzaju poddanego. Zdecydowanie ubarwia to roz-
grywke, jednoczesnie nie zaburzajac jej w drastyczny sposéb.

Nowe szaty Carcassonne bardzo jej pasuja, odmfadzajg tytut
i ponownie zachecajg nowych graczy po siegniecie do tego
klasyka. Gra jest czytelniejsza, tadniejsza i nadal jak najbar-
dziej godna uwagi. Tym bardziej, ze dla fanéw gry Asmodee
Digital przygotowato implementacje tytutu jako aplikacje
mobilng. Podobnie jak w wersji pudetkowej, mamy do niej

dofaczone dwa mini-rozszerzenia. Gra oferuje gre solo, pass
and play oraz petna rozgrywke sieciowa z innymi przeciwni-
kami. Aplikacje testowatem na nowym smartfonie i podczas
rozgrywek wszystko funkcjonowato ptynnie. Grafiki w grze
sg obtedne. Mamy do wyboru rézne ustawienia kamery, rzut
z gory i pod katem. Podczas wyktadania ptytki aplikacja po-
kazuje nam mozliwe miejsca jej dotozenia. Po umieszczeniu
jej na planszy wskazuje, gdzie legalnie mozemy wysta¢ pod-
danego. To znacznie ufatwia i przyspiesza rozgrywke. Grajac
przeciwko komputerowi, mamy mozliwos¢ ustawi¢ typ gra-
cza, w jakiego sie wcieli. Moze to by¢ ryzykant, egoista lub
przyjazny sasiad. Sztuczna inteligencja dobrze wczuwa sie w
te role i nieZle sobie radzi w pojedynkach z cztowiekiem, czy-
taj ogrywa go. Asmodee Digital nie poprzestanie na wersji
podstawowej i juz planuje dotaczanie do aplikacji kolejnych,
oczywiscie pfatnych, dodatkéw. Nie bedac fanem grania w
gry planszowe na urzadzeniach mobilnych, musze przyznag,
ze przyjemnie jest raz na jakis$ czas uruchomic¢ aplikacje. Po
pierwsze nie wybrzydza ona co do godziny gry i miejsca, nie
trzebatez jej popedzacizawsze chetnie zagra. Wiem, ze jest to
rozwigzanie tymczasowe, ale szczerze polecam Carcasson-
ne w wersji mobilnej wszystkim tym, ktérym brakuje czasu,
a kochaja planszéwki.
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Do Carcassonne powstaje mnéstwo dodat-
kéw. Ponizej krétki rzut okiem na ciekawsze
Z nich.

Hrabia, krél i rzeka. Oprécz nowych kafelkéw rzeki, 6w do-
datek wprowadza dwie spore zmiany mechaniczne. Gre roz-

I

poczynamy od postawienia sporego miasta, do ktérego do-
ktadamy kafelki. Podczas gry w momencie, gdy decydujemy
sie nie wystawia¢ podwitadnego na planszy, jednoczesnie da-
jac punkty przeciwnikowi, mozemy wrzuci¢ meepla do jed-
nej z dzielnic poczatkowego miasta. Podczas punktacji drogi,
miasta lub p6l gracze moga je przenies¢ do wtasnie zamknie-
tego obszaru, aby ustali¢ przewage istotng przy punktacji. To
bardzo ciekawe rozwiazanie. Z jednej strony blokujemy so-
bie meepla, z drugiej mozemy dzieki temu zdoby¢ przewage
i przeja¢ sporo punktéw od przeciwnikdéw. Ten dodatek
wprowadza takze dwie postaci: kréla i barona. Otrzymuje je
gracz, ktéry zamknie najwieksza miasto (krél) i droge (ba-
ron). Na konicu gry ten, kto posiada ich znacznik, dodatkowo
otrzymuje punkt zwyciestwa za kazdy ukonczony trakt i mia-
sto. Hrabia, krél i rzeka to bardzo dobre rozszerzenie, ktore
wprowadza kolejny poziom interakcji pomiedzy graczami.

Smok i ksiezniczka to dodatek dla tych, ktorzy szukajg bez-
posredniej negatywnej interakcji w Carcassonne. Wprowadza
on nowe ptytki i nowe postaci. Najwazniejsza z nich to tytuto-
wy smok, ktory pojawia sie na planszy i sieje spustoszenie na
szesciu polach miasta, zjadajac (usuwajac z planszy) wszyst-
kie meeple na nich sie znajdujgce. Gracze moga sie przed
nim broni¢, stojac na polu z wrézka. Druga wprowadzong
mechanika jest ksiezniczka, ktéra rozkochuje w sobie rycerzy
stojacych w miescie. Dzieki dotozeniu ptytki z jej wizerun-
kiem, mozemy zdja¢ pionek przeciwnika i zwréci¢ mu go na
reke. Ostatnia nowoscia sg magiczne przejsécia, dzieki ktérym
mamy mozliwos¢ lokowania swoich meepli na planszy, ale
nie na ptytce, ktéra wtasnie potozylismy. Smok i ksiezniczka
to rozszerzenie dla tych, ktérzy lubig w brutalny sposéb psu¢
plany innych. Carcassonne to gra, w ktérej interakcja pole-
ga na finezyjnym kombinowaniu, w jaki sposéb przechytrzy¢
przeciwnikéw. Jak potozy¢ chtopa, tak aby przejaé kontrole
nad polem. Ten dodatek znacznie odbiega od tego poczucia
i jest wrecz kanciasty w swojej bezposredniosci. W zwigzku
z tym jest on przeznaczony wylacznie dla fanéw lub oséb
spragnionych krwi.

Kupcy i budowniczowie, czyli rozszerzenie, ktére daje nam
trzy nowe mechaniki. Pierwsza z nich to kolekcjonowanie ze-
stawdw. Na niektdrych ptytkach miasta znajduja sie symbole
towaréw (zboze, sukno i wino). Gracz, ktéry zamyka miasto,
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ktadac ostatni kafelek, zdobywa tyle zetondw, ile jest symboli W szczegdlnosci mechanika budowniczego oraz ptytek towa-

na kaflach. Pod koniec gry osoba majaca najwiecej zetondw  rdw, ktéra swietnie wkomponowuje sie w podstawke, nie za- Carcassonne (druga edycja]
danego typu otrzymuje dziesie¢ punktéw. Mamy tu do czy-  burzajac jej w zaden sposéb.

nienia z nowa interakcja, czasami chcemy zamkna¢ miasto . S I Zrecenzowat: Michat ,\Windziarz" Szewczyk
nalezace do innego gracza tylko po to, zeby otrzymac¢ zeto- -

ny. Druga nowos¢ to budowniczy, ktérego umieszczamy na g ﬁ S (S e YR T | :_. Liczba graczy: 2-5 0sdb
droge lub miasto, ktére nalezy do nas. Podczas rozbudowy S W b A Y e i _ Wiek: 8+
miejsca, przy ktérym on sie znajduje, mamy prawo do pocia- - =, : : :
gniecia kolejnej ptytki i wykonania drugiej akcji. Sprytne za- Yo y Czas gry: ok. 45 minut
rzgdzanie budowniczym moze da¢ nam sporg przewage nad e L I O PR | R Cena: 99,95 ztotych
innymi graczami. Ostatnim nowym elementem jest Swinia A . U R

(z pieknym, malutkim meeplem w odpowiednim ksztatcie).
Kfadziemy ja na wybranym polu i na koncu gry, jesli mamy
na nim przewage (najwiecej chtopéw), zapewnia nam ona
dodatkowy punkt za kazde ukorczone miasto. Ten element
wzmacnia taktyke grania na chtopdw, przez co jest moc-
no sytuacyjny, gdyz nie kazdy gracz bedzie jg stosowat. Ow
dodatek jest jednak obowigzkowy dla fanéw Carcassonne.

tadniejsza oprawa,
dwa mini-dodatki,

Wysoki poziom Al
[wersja mobilna),

Swietna grafika [wersja
mobilna],

wyrzucenie zasady o chtopach
Z requt podstawowych,

rak kontaktu z drugim cztowie-
kiem [wersja mobilna).
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Kwiatki do Ogrodka
kacik orzed Domkiem?

pOCZé]tkqucyCh Wydawnictwo Rebel nauczyto sie najwyrazniej na przyktadzie
graczy Domku, ze warto wydawac tadne gry. To nie mechanika ani
nazwiska autorow maja przyciggac uwage graczy do Kwiatkow,
a niezwykle urokliwy styl graficzny i cieszgca oko czcionka.

A takze cena, poniewaz tadna gra karciana ponizej pieédziesieciu
ztotych powinna schodzi¢ z pétek jak Swieze buteczki. O ile nie
rozniesie sie fama, ze jest zepsuta i niegrywalna.

Cate szczescie nie jest. Co do tego moge uspokoi¢ juz na wstepie. Mamy tu do czynienia z mata,
szybka i sympatyczng dwuosobdéwka, w ktdrej przez pietnascie minut rozgrywki bedziemy zastana-
wiac sie czy ryzykowag, jak ryzykowac, ile mozemy zyska¢ na ryzykowaniu i jak bardzo ryzykowanie
w danym momencie nam sie optaci. A czasem po prostu dobierzemy ztg karte, tracac kolejke.

W normalnych warunkach, po ustyszeniu tego ostatniego stwierdzenia, zapala mi sie czerwona kon-
trolka ostrzegawcza i zaczynam antycypowad, ze gra mnie zirytuje. Gry bowiem powinny by¢ przede
wszystkim fajne, a nie ma nic mniej fajnego niz wrazenie, ze element losowy uniemozliwia mi nor-
malne granie i zmusza do przygladania sie jak przeciwnik wykonuje swoje ruchy, podczas gdy mnie
tej mozliwosci pozbawiono.

Czym wiec Kwiatki wyrézniaja sie na tle innych gier, w ktérych z nie swojej winy moge stracic ture?
Po kolei. Gra zgodnie z tytutem jest o kwiatkach. A doktadniej o szesciu kwiatkach rosngcych w czte-
rech doniczkach. Zastosowanie matematyki na poziomie wczesnej szkoty podstawowej pozwala za-
uwazy¢, ze kwiatkéw jest wiecej niz doniczek, wiec pewnie nie dla wszystkich wystarczy miejsca.
| tak faktycznie jest. Na poczatku gry w doniczkach rosna cztery rézne kwiaty, a pierwsza rzeczg, jaka
gracz musi w swojej turze zrobic jest dobranie karty z talii i dotgczenie jej do pasujacej roslinki. Jesli
pociggniety kwiatek nie wystepuje na stole i nie ma pustej doniczki, zeby go posadzi¢, gracz traci ko-
lejke. Jesli natomiast kwiatek pasuje, gracz moze ryzykowac, dobierajac kolejne karty, zagra¢ zacho-
wawczo i spasowac albo $cigé jeden z kwiatkdw i oddac¢ inicjatywe przeciwnikowi. A wszystko po to,
aby w momencie wyczerpania stosu kart zebra¢ jak najbardziej réznorodny bukiet, jak najdiuzszych
kwiatow.

Brzmi trywialnie, ale jest tu pare fajnych zaleznosci. Tak naprawde jedynym momentem, kiedy do-
branie karty koriczacej ture moze by¢ naprawde frustrujace jest sam poczatek rozgrywki. Kiedy juz
gra ruszy normalnie i pierwsza karta zostanie potozona na stole, gracze sami sg sobie winni. Nawet
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spasowanie jest tutaj akcjag wymierzong w przeciwnika, ponie-
waz przeciez w niektérych sytuacjach jest niczym innym jak
postawieniem wszystkiego na to, ze z wierzchu talii lezy karta,
ktérej nie chce dobierac i lepiej, zeby to ta druga osoba sie na
nig nadziata. Dobrates$ karte i jednak mozesz zagra¢ normalng
kolejke? Chyba jednak moje ryzyko sie nie optacito.

Ciekawym niuansem jest tez to, co dzieje sie po Scieciu kwiat-
ka przez jednego z graczy. Scinajacy musi zwazy¢ sobie tak na-
prawde dwie rzeczy. Nie tylko to, ile punktéw da mu zabranie
kart ze stotu, ale czy te punkty warte sg tego, ze przeciwnik be-
dzie miat jedna bezstresowa runde. Sciety kwiat zostawia po so-
bie pustg doniczke. Pusta doniczka na poczatku tury oznacza, ze
niezaleznie od dobranej karty bede miat z nig co zrobic. Jest to
naprawde przemyslane.

Innym catkiem przemyslanym motywem sg zdolnosci specjal-
ne przypisane do doniczek. Trzy razy w ciggu gry kazdy z gra-
czy moze uzy¢ bonusowych akgji, takich jak podejrzenie kart
z wierzchu talii albo dobranie karty do reki. Zaznacza sie to,
ktadac zeton w swoim kolorze na doniczke. Poza mozliwoscig
wykonania akgcji, sprawia to, ze przeciwnik w swojej najblizszej
turze nie moze $cig¢ danego kwiatka dla siebie. | znowu, wyko-
nujac taki ruch, trzeba zastanowic sie nad kilkoma rzeczami. Bo
moze warto zarezerwowac sobie kwiatek, liczac na to, ze prze-

ciwnik przez przypadek dotozy do niego kolejna karte? A co jesli
na poczatku swojej kolejnej tury bede miat pecha i moja rezer-
wacja przepadnie?

| to cate sedno Kwiatkow. Kilkanascie mikrodecyzji w trakcie
pietnastominutowej rozgrywki. Decyzji, ktére nie sg zerojedyn-
kowe i zmuszaja do rozwazenia kilku réznych czynnikéw. Jest
tu tez troche blefu, poniewaz kazdy na poczatku dostaje do reki
dwie karty, ktorych nie widzi przeciwnik, jest tu troszeczke pla-
nowania, jak wykorzysta¢ ograniczong liczbe specjalnych akgji.
Nie jest to pozycja przesadnie angazujaca i gteboka, ale mimo
wszystko solidnie oraz w przemyslany sposéb zaprojektowana.

numer 127

Kwiatki
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 8+

Czas gry: 15 - 20 minut
Cena: 49,95 ztotych

push your luck z ciekawymi
mikrodecyzjami,

przesliczne ilustracje,

krotki czas rozgrywiki.

to bardziej cecha, ale moze byc
odbierana jako wada: zbytnia
lekkoSC rozgrywiki.
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W dniach 2-4 marca 2018 roku w zawsze
goscinnych podwojach Wydziatu Instala-
cji Budowlanych, Hydrotechniki i Inzynie-
rii Srodowiska Politechniki Warszawskiej
miata miejsce IV edycja warszawskiego
konwentu gier historycznych STRATEGOS.
Konwent odbywat sie w ramach dziatal-
nosci klubu gier planszowych AGRESOR.
Konwent STRATEGOS stawia sobie za cel
pokazywanie historycznych gier planszo-
wych i ich promocje. Jest tez oczywiscie
i przede wszystkim znakomitg okazja, aby
spotkac sie nad planszg i pograé¢ w tego
rodzaju gry.

Na konwencie grano w nastepujace tytuty: Hannibal & Hamil-
car (wyd. Phalanx), Here I Stand (wyd. GMT Games), Virgin
Queen (wyd. GMT Games), Britannia (wyd. FFG), Successors
(wyd. GMT Games), Ostroteka 26 maja 1831 (wyd. Erica) wraz

z dodatkiem Iganie 1831 (prototyp), Race to Berlin (wyd. Le-
onardo) z kolejnymi grami w serii: Fall Weiss ‘39 (prototyp)
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Relacja z IV edycji
konwentu STRATEGOS

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

i Normandia ‘44 (prototyp), Ostatnia wojna (prototyp),
Triumph & Tragedy (wyd. GMT Games), Semper fidelis (wyd.
Wysoki Zamek), Rok 1863 (wyd. Alter), World at War: Eisen-
bach Gap (wyd. Lock ‘'n Load), Up Front! (wyd. Avalon Hill),
Orly i rakiety (wyd. Mars Games), 878 Vikings (wyd. Aca-
demy Games), Mocarstwa (wyd. Biaty Gryf), Boze Igrzysko
(wyd. Phalanx), Wings for the Baron (wyd. Victory Point Ga-
mes), Tannenberg 1914 (wyd. Dragon), Batkany 1912 (czaso-
pismo ,Dragon Hobby”), A Few Acres of Snow (wyd. Treefrog
Games), Time of Crisis (wyd. GMT Games), Thirty Years War
(wyd. GMT Games), Iron and Oak (wyd. GMT Games), Orzet
i Gwiazda (wyd. Leonardo), Storm Over Normandy (wyd.
MMP), Eagles of France (wyd. Hexasim), Rozbicie dzielnico-
we: Korona Krélestwa Polskiego (prototyp) i tajemnicza gre
o wojnie polsko-bolszewickiej 1920 roku (prototyp). W niekté-
re tytuty grano po kilka razy.

Jak zwykle wielu graczy zgromadezito sie przy grach wielooso-
bowych. Konwent to dobra okazja, zeby pograé w takie tytuty,
poniewaz na co dzien czesto jest problem ze skompletowa-
niem skfadu. W tym roku udato sie (wreszcie!) rozegra¢ réwno-
legle dwie blizniacze gry: Here 1 Stand i Virgin Queen. Obie
wymagaja szesciu graczy, z tym ze w Virgin Queen da sie grac
satysfakcjonujaco takze w pieciu. Na tym nie koniec, ponie-
waz grano tez na pieciu w Sukcesoréw i na czterech w Bri-

tannie. Juz sama obsada wieloosobdéwek swiadczy, ze impreza
zanotowatfa w tym roku duzo wyzsza frekwencje niz podczas
poprzednich dwéch edycji. Bardzo cieszy takze obecno$¢ no-
wych graczy. Przy czym na ogdét byly to osoby, ktore wiedza,
czego chca i to takze dobrze wrézy na przysztosé.

LY

Wyjatkowa byta w tym roku obecnos¢ wielu tytutow w fazie
prototypow i wielu autoréw, ktérzy pokazywali wiasne wytwo-
ry. Pojawity sie wiec takie gry jak lganie 1831, Fall Weiss ‘39
i Normandia ‘44, a takze gra o rozbiciu dzielnicowym oraz gra
o wojnie polsko-bolszewickiej 1920 roku (te ostatnig przygoto-
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wuje Robert Sypek, autor m.in. Stawki wigkszej niz zycie i se-
rii gier o serialach telewizyjnych). Ponadto na imprezie pojawita
sie niezapowiadana wczesniej gra Ostatnia wojna. Byto takze
wydawnictwo Biaty Gryf ze swoja grg Mocarstwa. Juz samo
to nagromadzenie gier bedacych jeszcze w fazie powstawania
i testowania swiadczy o naszej kreatywnosci.

Ze wzgledu na liczbe rozgrywek, nie sposéb opisac wszyst-
kich, a nawet wiekszosci. Jedno mozna powiedzie¢ na pew-
no: grano do upadtego, od pierwszej godziny konwentu do
ostatniej. W piatek impreza zostata nawet przedtuzona do go-
dziny 23, poniewaz kilku graczy chciato dokohczy¢ rozgrywke
w Britannig. Mogliby dokorczy¢ nastepnego dnia, ale mieli
juz zaplanowane kolejne rozgrywki... Zaréwno w sobote, jak
i w niedziele pierwsi gracze przychodzili przed rozpoczeciem
imprezy. | cho¢ organizator tez byt wczesniej, to czegos takie-
go nie widzieliSmy podczas poprzednich edycji. Mam nadzieje,
Ze co$ z tego entuzjazmu przetrwa do kolejnych imprez.

Nastepna edycja STRATEGOSA planowana jest na przeto-
mie lutego i marca 2019 roku. Konwent odbywac sie bedzie
w tym samym miejscu co do tej pory, w ramach dziatalnosci
klubu AGRESOR. Impreza, co chciatem podkresli¢, jest bez-

ptatna. Zapraszamy wszystkich, ktérzy interesuja sie gra-
mi historycznymi albo chcieliby sprébowaé zagra¢ w takie
gry. Szczeg6towe informacje na temat imprezy mozna zna-
lez¢ na jej oficjalnej stronie (http://strategos.waw.pl/)
oraz na profilu facebookowym (https://www.facebook.
com/Strategos-Warszawski-Konwent-Gier-Historycz-
nych-168846433483808/), a takze w dziale konwentowym
na Forum Strategie (http://strategie.net.pl/). Tam tez pojawi
sie data kolejnej edycji. Jak poprzednio, impreza odbywac sie
bedzie w weekend, od piatku do niedzieli.
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