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SPIS tresci

W naszej branzy czasami trafiaja sie gry, ktore z petng uczciwoscia moge

nazwac wybitnymi. Na mojej liscie takg pozycja jest miedzy innymi Splen-

dor, a ostatnio dotaczyt don Azul. Co Swiadczy o wybitnosci tych dwéch aktualnosci
tytutow? Przede wszystkim to, ze sg uniwersalne. Oznacza to, ze réw-
nie dobrze bawia sie przy nich najmtodsi, jak i najstarsi planszéwkowi- R e L e
cze. Dzieki temu spetniajg doskonale funkcje integracyjng i pozwalaja na — . . -

przerzucanie mostéw miedzypokoleniowych. Drugim czynnikiem sg ich : = ‘._[’ W Q ¥
zasady, ktére sg proste i intuicyjne. Pie¢ minut ttumaczenia, dwie lub trzy S ' - \ & A
rozegrane rundy i wszyscy potrafig je zastosowac¢ w praktyce. Kolejnym 21 Days
wyznacznikiem jest jako$¢ wykonania, obie gry sg bowiem przepiekne,
a kto nie przektadat miedzy palcami splendorowych sztonéw lub nie ob-
racat w rekach azulowych ptytek, bardzo duzo stracit. Azul i Splendor cie- Planszowe Kwiatki Kwiatosza
szg zarowno estetyka, jak i mechanika rozgrywki. Sg to idealne tytuty, aby

przyku¢ uwage odbiorcow i przeku¢ jg na zainteresowanie nowoczesny- Harry Potter: Hogwarts Battle
mi grami planszowymi. O ich wybitnosci swiadczy réwniez regrywalnosg,

ktéra stoi na bardzo wysokim poziomie. Kiedy spotykam osoby komplet- 20
nie zielone w temacie gier planszowych, wyciggam jedng z nich. | zaczyna

dziac sie magia.

New Angeles: Miasto Korporacji

23 Pan Twardowski

Zycze wam, aby na majowce byto jej jak najwiecej.

Do zobaczenia za miesigc! 26 Projekt Gaja

29 Tales of the Arabian Nights

Wydawca: REBEL.pl Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji

tekstow oraz zmiany tytutéw. Materiatéw nie zaméwio- 32 Wystawa éWiatowa 1893

nych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest
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nowosci ze Swiata gier planszowych

Fruit Ninja: Combo Party

W czerwcu wydawnictwo Rebel planuje wyda¢ planszowa
wersje smartfonowego hitu Fruit Ninja. Combo Party, bo taki
bedzie nosita podtytut, to gra przeznaczona dla od trzech do
szesciu graczy, ktéra faczy mechanike wymiany kart z plano-
waniem i spostrzegawczoscia.

Podczas jednej partii uczestnicy rozegraja od dwoch do czte-
rech rund, z ktérych kazda sktadata sie bedzie z trzech etapow:

1. Fazy Owocdw, podczas ktérej wszyscy jednoczesnie wy-
biorg po jednej karcie z reki, a nastepnie odkryja je. Jesli
u dwdch graczy na karcie pojawi sie taki sam owoc, pierw-
szy, ktéry chwyci stojacy na stole totem otrzyma specjalng
nagrode.

2. Fazy Punktacji, kiedy gracze zadecyduja o tym czy chca
przecigc zebrane owoce, czy tez budowac kombo dalej.

3. Fazy Draftu, podczas ktoérej przekazemy reszte kart z reki
osobie siedzacej po naszej lewej stronie.

Ta dynamiczna karcianka bedzie faczyta w sobie potege dwdch
popularnych tytutéw: znanej fanom planszéwek gry Jungle
Speed oraz Fruit Ninja, ktéry do tej pory goscit na ekranach na-
szych telefonéw. To bardzo udane pofaczenie, ktére z obu gier
bierze to co najlepsze i faczy w jeszcze lepsza catosc.

Wyspa Skye: Wedrowiec

Kiedy czytacie te stowa, na rynku dostepna jest juz Wyspa
Skye: Wedrowiec, rozszerzenie, ktdre w znacznym stopniu
urozmaica rozgrywke. Podczas gry, znacznie bardziej niz do tej
pory, liczy sie to, jakie zetony zdobywasz i jak je uktadasz. Po
terytorium twojego klanu poruszac¢ sie bedzie wedrowiec, kto-
ry moze dostarczy¢ sporo korzysci, o ile madrze zaplanujesz
jego podréz przez krélestwo.

Inis (edycja polska)

W Inis, najnowszej propozycji od wydawnictwa Portal, kazdy

z graczy wciela sie w role pretendenta do tytutu Wielkiego Kro-

la, a wygrang mozna osiggnac na trzy ré6zne sposoby:

1. Przywodztwem, zostajagc wodzem przynajmniej szesciu
obcych klanow.

2. Ziemig, jesli jest sie obecnym na co najmniej szesciu tery-
toriach.

3. Religia, zaznaczajac swojg obecno$¢ na ziemiach, gdzie
znajduje sie co najmniej sze$¢ miejsc kultu.

Wygrana nie przyjdzie jednak tatwo. Gracze beda musieli blefo-
wag, starannie dobiera¢ karty, przewidywac ruchy pozostatych
i kombinowac. Wykorzystaja przy tym piesni bardéw i wiedze
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druidéw. Grajac w Inis, nieraz bedziecie musieli walczy¢, ale
pamietajcie, ze eliminacja przeciwnikéw nie przyniesie wam
zwyciestwa. Madry wtadca musi wszak umieé porozumiec sie
z przywdédcami innych klanow, a takze bacznie przygladacd sie
ich ruchom. Trzy sciezki prowadzace do zwyciestwa sprawia-
ja, ze rozgrywka jest nieprzewidywalna i kazdy z uczestnikow
musi naprawde uwazac na zagrania pozostatych.

W Inis wykorzystuje sie trzy rodzaje kart. Karty Akcji dobiera
sie w fazie Zgromadzenia i uzywa ich, zeby rekrutowac klany
lub budowac cytadele oraz miejsca kultu. Karty Przewagi przy-
padaja tym, ktérzy kontroluja okreslone tereny i pozwalajg dla
przyktadu przemiescic¢ klan lub unikng¢ ataku.

Z czasem w grze pojawiaja sie réwniez karty Eposu. Kazda
z nich odnosi sie bezposrednio do celtyckiej mitologii. Oko Ba-
lora, Morrigan, Szat bitewny, Ostrzezenie Cathbada, Przybytek
Cernunnosa, Opowies¢ o Cuchulainie oraz wiele innych spo-
woduja, ze wasze klany bedga zdolne do bohaterskich czynéw,
co w konsekwencji pomoze pokonad przeciwnikow.

Inis zachwyci doskonatym oddaniem klimatu celtyckich le-
gend. Nastrojowe ilustracje, misternie wykonane figurki oraz
unikalny sposéb prowadzenia rozgrywki sprawia, ze zagtebicie
sie w atmosfere mitow.

Premiera przewidziana jest na drugi kwartat 2018 roku, jednak
jej data moze ulec zmianie.

Popl s



nowosci ze Swiata gier planszowych

Zamki Calade

Réwniez na drugi kwartat 2018 roku wydawnictwo 2Pionki
planuje premiere Zamkéw Calade, gry kafelkowej, w ktoérej
gracze muszg zbudowac najwspanialszy zamek z dostepnych
kafli murdéw, wiez, okiennic i blank. Ta przepieknie ilustrowana
gra idealnie sprawdzi sie dla catej rodziny i pozwoli zrealizo-
wacd nawet najbardziej szalone pomysty na wiasna twierdze.

BATIT WILKINS O ¥

Gretchiny!

Pod koniec kwietnia wkroczycie do swiata Warhammera
40,000 i wcielicie w role Gretchina. Zasigdziecie za kierowni-
€3 pojazdu zbudowanego ze wszystkiego, co akurat byto pod
reka i weZmiecie udziat w szalonym wyscigu, w ktérym wszyst-
kie chwyty s dozwolone.

i RorerTo Fanca 8 Yonas Lewosmra

SZALONA/GRA
WYSCIGIWA!

| s
WARHAMME R oheaor

DEVIR

W Gretchinach!, szalonej grze wyscigowej, jednoczesnie rzu-
cacie kostkami, aby zaplanowac swdj ruch. Gnajcie przed sie-
bie, dobierzcie karty lub otwdrzcie ogie do przeciwnikow.
Gretchiny! wprowadzaja jednak zupetnie nowg mechanike za-
grywania kart. Tutaj nie wiecie co macie na rece, podczas gdy
reszta graczy moze zobaczy¢ waszg site ognia i przygotowac
sie na atak.

Narzedzia zagtady

Narzedzia zagtady, dodatek do Boss Monstera: Gry karcianej
o budowaniu podziemi, to 24 zupetnie nowe karty przedmio-
téw, ktore zmieniajg bohateréw gry z bezradnych pionkéw
w Smiertelne zagrozenie. Cze$¢ nowych kart przeznaczona jest
dla odkrywcéw, do wykorzystania z rozszerzeniem dla pieciu
lub szesciu graczy, czyli z Twardym lagdowaniem. W opakowa-
niu znajdziecie tez pie¢ nowych kart bosséw.

Premiera dodatku juz wkrétce.
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juz wkroétce!
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Kiedy pare miesiecy temu pisatem na
tamach Rebel Timesa o tym jak dobra gra
jest Star Realms, wiedziatem juz, ze gdzie$
za rogiem czyha w przygotowaniu konty-
nuacja. Nie miatem jeszcze wtedy okazji
jej wyprébowad, ale trzycyfrowa liczba
partii rozegranych w Star Realms nastraja-
ta mnie raczej pozytywnie i ze zniecierpli-
wieniem oczekiwatem polskiej premiery.

| sie doczekatem.

W pudetku, tym razem wiekszym i bardziej solidnym, otrzymu-
jemy niemal te samg pod wzgledem mechanicznym gre. Tak
bardzo, ze réwnie dobrze moégtbym odesta¢ w tym miejscu do
numeru 122 i recenzji pierwowzoru, poniewaz niemal wiek-
szo$¢ zalet i wad zostata przeniesiona tu jeden do jednego.
Oszczedzone w ten sposéb miejsce chciatbym poswiecié¢ zas
na omawianie mniejszych i wiekszych niuanséw, ktérymi obie
gry sie od siebie réznig i jaki ma to wptyw na ich koricowy od-
bidr. A to dlatego, ze pytanie typu,na ktdra z tych dwoch gier
lepiej wydac¢ pienigdze?” powinno pojawiac sie w Internecie
dosy¢ czesto. A odpowiedz ,na obie” nie zawsze jest akcepto-
walna.

Tak jak wspomniatem, w gruncie rzeczy Hero Realms jest
kompletnym przeniesieniem Star Realms ze Swiata SF i ko-
smicznego konfliktu do bardziej przyziemnego oraz niemalze
tak samo oklepanego klimatu fantasy z orkami, czarodziejami,
wojownikami, lochami i smokami na czele. Nadal naszym ce-
lem jest sklepanie przeciwnika poprzez budowanie talii. Nadal
mamy cztery kolory kart, ktére wspétdziatajg ze soba, jedli sie
specjalizujemy. Na cate jednak szczescie nie wyglada to tak, ze
zmieniono tylko grafiki i postanowiono sprzeda¢ drugi raz to
samo. Karty przeszty lifting, niektére kolory zmienity swéj cha-
rakter, w talii jest teraz stosunkowo wiecej kart czempionéw

(baz) niz kart jednorazowych. Pojawity sie nowe mechaniki
skupiajace sie bardziej na tym wiasnie aspekcie gry. Chociaz-
by karty pozwalajagce na wykorzystanie czempionow wiecej
niz jeden raz w rundzie albo dajgce tym lepszy efekt, im wiecej
czempiondw znajduje sie w grze.

Odczuwalna zmiana jest zmiana tempa rozgrywki. Hero Real-
ms jest jeszcze szybsze i jeszcze bardziej krwiozercze niz pier-
wowzér. Juz od poczatku mamy mozliwos¢ kupowania droz-
szych kart, poniewaz w talii startowej znajdziemy jedna karte
dajaca dwie monety. Sita kart wydaje sie zas by¢ nieco wyzsza.
Jesli znajdziemy w taliach SR i HR te karty, ktére sg swoimi od-
powiednikami (a kilka uda sie znalez¢) to w HR ta karta bedzie
albo troche tansza, albo bedzie zadawata odrobine wiecej ob-
razen. Karty kupujemy szybciej, zadajg wiecej obrazen, a jak sie
leczymy, te wartosci tez zdajg sie by¢ wieksze. Partie pojedyn-
kowe trwaja krécej, mozna odnies¢ wrazenie, ze czasu na pla-
nowanie jest troche mniej. Co nie zmienia faktu, ze wrazenia
z grubsza pozostaja te same i ztozenie w kluczowym momen-
cie kombosa pozwalajgcego na dobranie pieciu lub wiecej kart
z talii nadal cieszy.

O wiasnie, skoro hasto ,pojedynek” juz sie pojawito, to troche
o tym. HR podobnie jak SR uwazam za gre raczej dwuosobo-
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wa, ktdra jednak posiada warianty zasad wieloosobowych. Nie
bytem i nie jestem szczegdlnym ich fanem. Decydujaca réznica
w tym przypadku jest to, ze aby zagra¢ w nawet cztery oso-
by, nie ma potrzeby kupowania zadnych dodatkowych kopii
gry ani dodatkéw, poniewaz wszystkie potrzebne karty s3 juz
w podstawce. Tak wiec wypadatoby poswieci¢ temu tematowi
wiecej miejsca. Rodzajéw rozgrywek jest kilka i pokrywaja sie
z tymi obecnymi w zasadach SR. Jest wiec gra typu wszyscy
na wszystkich, ktéra nie dziata zbyt dobrze, poniewaz nie ma
absolutnie zadnego hamulca przed tym, aby gracze wspélnie
i szybko eliminowali jednego wybranego przeciwnika i dogry-
wali pojedynek bez niego. Niby mozna szuka¢ argumentéw, ze
trzeba negocjowac i bawic sie w meta-gre, ale frustracja pozo-
staje.

Troche ciekawiej wypada wariant, w ktérym kazdy z graczy
przy stole moze atakowac jedynie gracza po lewej oraz czem-
pionéw gracza po prawej. Wydaje mi sie, ze jako domysine za-
sady gry wieloosobowej sprawdza sie to najlepiej. Szczegodinie
w wersji, w ktorej partia konczy sie natychmiast po wyelimi-
nowaniu pierwszego gracza. Mysle wtedy o trzech rzeczach:
swoje ataki moge kierowac bezposrednio w gracza po lewej
(bo zbliza mnie to do zwyciestwa), w jego czempionoéw (ktorzy
nie zagrazaja mi bezposrednio, ale przyspieszajg jego talie) lub
w czempiondw gracza po prawej (przed ktéorym musze sie ja-
ko$ broni¢). Myili sie o tym troche inaczej niz w dwuosobowej
partii.

Jest jeszcze wariant druzynowy, w ktérym dwoéch graczy po-
siada wspdlne zycie, wspdlng pule pieniedzy i wspdlng pule
atakow, ale dwie oddzielne talie. Nie ukrywam, ten tryb potra-
fi bawi¢, ale jest absolutnie nieprzewidywalny i rozbuchany.
Partnerzy rozgrywaja tury jednoczesnie, kupowanie najdroz-
szych kart nie jest problemem, kula $niezna nakrecajacych sie
coraz to wiekszych obrazen rosnie w ogromnym tempie. Cat-
kiem to fajne, ale mato eleganckie.

Jest tez epicki wariant druzynowy, ktéry wyglada catkiem cie-
kawie, ale w SR wymagat trzech kopii gry, tutaj zas wymaga
dwoch, tak wiec nie dane byto mi go wyprébowaé w zadnym
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przypadku. Ale to moze sie zmieni¢, poniewaz o ile w zesta-
wie startowym obie gry nie r6znia sie od siebie znacznie, o tyle
kierunek rozwoju ich dodatkéw wydaje sie by¢ diametralnie
rézny i to on powinien by¢ decydujagcym o wyborze gry czyn-
nikiem.

Dodatki do SR skupiaja sie na rozbudowywaniu talii gtéwnej,
z ktérej dokonujemy zakupéw. Dodatki do HR wprowadza-
ja dodatkowe postacie z wtasnymi, unikalnymi zdolnosciami
i taliami poczatkowymi oraz wariant kooperacyjny w postaci
walki z bossem, ktéry réwniez moze by¢ postacig wykorzysty-
wana w normalnej grze. W ten sposéb, aby zagra¢ wariant sze-
scioosobowy nie trzeba kupowac drugiego startera: wystarcza
dwa dodatki.

Hero Realms to troche szybsza i troche bardziej agresywna
wersja Star Realms, z tadnymi grafikami i w tak samo nieory-
ginalnym Swiecie przedstawionym. Jesli kto$ szuka dwuosobo-
wej karcianki z opcjg grania w wiekszym gronie, bardziej eko-
nomicznym rozwigzaniem jest zakup jednego pudetka HR niz
dwdch SR. Réznice pomiedzy grami s3 niewielkie, ale na tyle
znaczace, ze moga uzasadniac posiadanie na poétce obu tytu-
téw. HR jest co najmniej tak samo dobre jak pierwowzoér, a pre-
miery nadchodzacych dodatkéw moga przechyli¢ szale lekko
na korzy$¢ mtodszego cztonka rodziny Games Factory.

posiada wiekszos¢ zalet Star
Realms,

ciekawy kierunek, w ktorym ida
planowane dodatki,

E E - tadne grafiki, czytelna ikonogra-

fia.
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W porownaniu do Star Realms
moze wydac sie bardziej losowa
przez tatwiejszy dostep do silniej-
szych kart.
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Mam ogromny szacunek i sympatie do
niezaleznych tworcoéw gier, ktérzy swoje
dzieta wypuszczajq wtasnym sumptem,
bez pomocy duzych wydawcow, i przy-
najmniej raz na jakis czas staram sie re-
cenzowac tytuty tego typu. Na ostatnich
targach SPIEL wpadta mi w rece taka wta-
$nie gra — 21 Days autorstwa debiutanta
z Holandii, Erika Winkelmana. Rok temu
zgromadzit on ponad dwadziescia tysie-
cy Euro na platformie crowdfundingowej
Kickstarter, aby sfinansowac produkcje
swojej pierwszej planszowki.

21 Days to kooperacyjna gra przeznaczona dla od jednego
do czterech graczy, ktéra opowiada historie katastrofy statku
Esperanza i niewielkiej grupy ludzi, ktérzy jg przezyli. Uczest-
nicy zabawy wcielaja sie w role rozbitkéw, ktérzy musza prze-
trwac na tratwie tytutowe dwadziescia jeden dni i przezy¢ do
przybycia misji ratunkowej. Pomyst jest naprawde ciekawy,
sprawdzmy wiec, co znajduje sie w pudetku.

Gra zawiera tadng, kolorowa i wykonang z dobrej jakosci ma-
teriatu plansze, ktéra na swojej drugiej stronie prezentuje
krétka historie wszystkich dostepnych w rozgrywce postaci.
Poza tym w opakowaniu znajdziemy tez sporg gar$¢ solidnych
zetondw, materiatowy woreczek, karty i szescioscienne kosci
w réznych rozmiarach i kolorach. 21 Days to gra oparta na
mechanice dice placement, mozna wiec powiedzie¢, ze kost-
ki sa jej najwazniejszym elementem. Niestety mam miesza-
ne uczucia co do jakosci ich wykonania. Wiekszo$¢ to zwykte
drewniane ,szdstki” z pustymi $ciankami, na ktérych musimy
przed pierwszg partig samodzielnie umiesci¢ naklejki z dota-
czonego do gry arkusza papieru samoprzylepnego. Moze by¢
to troche uciazliwe, zwtaszcza ze kosci jest kilka rodzajéw, a nie

wszystkie schematy oklejania sg zaprezentowane w instrukgji.
Na plus z kolei wyréznia sie bardzo fajna kostka ataku rekinéw
sktadajaca sie w istocie z dwoch - w wiekszej, pustej w srodku
plastikowej k6 znajduje sie druga, mata, dzieki czemu moze-
my jednym rzutem okresli¢ dwie wartosci potrzebne do rozpa-
trzenia wydarzenia. To fajny patent, jest jednak tylko pojedyn-
czym wyjatkiem wsréd wszystkich innych kostek w grze, ktére
prezentuja sie raczej przecietnie.

na przymknac¢ oko na kilka jezykowych bteddw, ktére znalazty
sie w jej angielskiej wersji (w pudetku jest jeszcze flamandzka),
o tyle konstrukgji tekstu i sposobu przedstawienia zasad nie
da sie obronic. Instrukcje otwiera klimatyczny fabularny wstep,
ktéry — choc krotki — dobrze wprowadza graczy w Swiat przed-
stawiony, jednak im dalej czytamy, tym jest gorzej. Brakuje

petnej listy komponentéw z ich wizualizacja, przez co nie za-
wsze wiadomo, do czego konkretnie odnoszg sie wystepujace
w tekscie nazwy. Mato jest tez przyktaddéw, a z kolei sporo waz-
nych zasad rozrzucono w chaotyczny sposéb po catej instruk-
¢ji. Kilku istotnych informacji nie zawarto w niej w ogole. Przez
to wszystko wtasciwie nie sposdb jest zrozumie¢ mechaniki 21
Days po jednokrotnej lekturze, a dodatkowo ukfad tekstu nie
sprzyja szukaniu wyjasnienia konkretnych regut juz podczas
partii.
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Gdy przebijemy sie przez kiepsko napisang instrukcje i zasia-
dziemy do stotu, zobaczymy, ze znaczna cze$¢ elementéw ma
swoje wyznaczone miejsce na planszy, w tym karty postaci,
ktore w wiekszosci podobnych gier trzyma sie jednak poza
plansza, przy graczu kontrolujgcym danego bohatera. Musze
przyzna¢, ze podoba mi sie kompaktowos¢ 21 Days i fakt, ze
rézne talie kart lub zetony maja tu dedykowane pola. Z drugiej
jednak strony, plansza mocno przez to traci na czytelnosci, sta-
je sie przetadowana i trudna w obstudze. Na jej $Srodku utozone
sg elementy naszej tratwy oraz po dwie kosci na kazdg postac
- postawione jedna na drugiej. Okreslaja one site poszczegol-
nych bohateréw. Wydarzenia kazdego dnia (rundy) determi-
nuje talia kart dziennika. Okreséla ona, co dzieje sie z tratwa
rano i wieczorem, w miedzyczasie za$ gracze wykonuja swoje
akcje. Kazdy ma do dyspozycji dodatkowa kos¢, ktdra umiesz-
cza na wybranym miejscu planszy, a gdy wszyscy to uczynia,
rozpatrujemy dziatania lokacji, jedna po drugiej. Na ogét odby-
wa sie to przez rzut kostka i sprawdzenie wyniku, co wigze sie
zogromng losowoscia, ktéra naprawde potrafi zirytowad. Przy-
ktadowo, aby wystrzeli¢ flare, ktéra zwrdci uwage zatogi statku
ratunkowego i przys$pieszy jego przybycie, gracz musi poswie-
ci¢ akcje, a potem wyrzuci¢ jeszcze széstke na kostce. Kazdy
inny wynik oznacza brak jakiegokolwiek efektu. towigc ryby,
réwniez rzucamy k6, a rezultat na kosci okresla, ile postaci be-
dzie mogto podnieé¢ o jeden swoja site. To wszystko. Niestety
21 Days opiera sie w duzej mierze na bezrefleksyjnym turlaniu,
a w skrajnych przypadkach mozemy nawet straci¢ cata run-
de nie robigc prawie nic, wytacznie przez niefart na kosciach.
Mato tu decyzji, mato klimatu, a wiekszos¢ emocji w rozgryw-
ce generowana jest po prostu przez niepewnos¢ co do wyni-
ku danego rzutu. Podczas partii wida¢ wyraznie, ze autor miat
sporo fajnych pomystéw, ktére jednak wrzucit do gry troche na
site i nie zazebiaja sie one ze sobg zbyt dobrze. Przyktadowo,
co jakis czas atakujag nas rekiny, ktére moga zrani¢ lub nawet
zabi¢ ktéregos$ bohatera, z tratwy moga odpadad deski itp.
Tego typu wydarzenia to niemal osobne mini-gry wewnatrz
21 Days, niestety stabo korespondujace z catoscia.
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rysowano w ciekawy sposéb, ale samej rozgrywce ewidentnie
brakuje klimatu. Talia kart Dziennika to zmarnowany potencjat
- mogta by¢ gtéwnym elementem budujacym historie naszych
rozbitkéw, tymczasem ogranicza sie do suchego:,rano tracicie
jedna deske z tratwy, wieczorem ciggniecie karte zagrozenia”
No i jeszcze ta frustrujgca losowosé... Erikowi Winkelmanowi
niewatpliwie nalezg sie gratulacje za to, ze spetnit marzenie
o wydaniu wilasnej gry i przekonat uzytkownikéw Kickstarte-
ra do jej sfinansowania. Niestety popetnit zbyt duzo btedow
typowych dla poczatkujacych autoréw, przez co efekt finalny
pozostawia wiele do zyczenia.

Celem gry jest przetrwanie przynajmniej jednego rozbitka
do konca partii. Posta¢ tracimy, gdy jej sita spadnie do zera,
a ta, jak wspomniatem na poczatku, okreslona jest na kosciach
w kolorze danego gracza, ktére uktadamy posrodku planszy,
jedna na drugiej. W toku gry czasem zmieniamy ich warto-

o ) : , temat i tto fabularne,
$ci, jednak przez wiekszos¢ czasu po prostu lezg one na $rod-

ku i przeszkadzaja w ptynnej grze, poniewaz bardzo tatwo je D : e = jakos¢ komponentow [poza
przewrdci¢. Moze i fajnie wygladaja, ale nie sg niczym innym i 7 = kostkami],

niz zwyktym gadzetem. To samo dotyczy woreczka na zetony ; _—m Sk
Nadziei, ktore stuzg do ptacenia za niektére akcje i zmieniania ' _* . S . : WSZVStkO Ma Na planszy
wyrzuconych wynikéw na kostkach. Niezaleznie od swojego ..i Wyznaczone miejsce...
dziatania, maja one takie same rewersy, wiec spokojnie mogty- |
by po prostu leze¢ obok planszy - tak naprawde nie ma zadnej

potrzeby losowania ich z worka. .. ale jest ona przez to przetado-

Podsumowujac, 21 Days to niewypat. Ciekawe w zatozeniach ' ._ . e Wi wana i nieczytelna,
elementy sa spiete ze sobg dos¢ nieudolnie, a poboczne dzia- AR ! . b g
tania odwracajg uwage graczy od podstawowej mechaniki — . N : : bardzo staba angielska instrukcja,
gtéwnie dlatego, ze sg od niej bardziej interesujgce. Rozgrywka / =
nie przebiega ptynnie, czesto musimy zaglada¢ do instrukcji, | _ o
a ta jest bardzo nieintuicyjna i zagmatwana. Tto fabularne za- RO i TR . | przygodowy klimat jest prawie

nieodczuwalny.

irytujaca losowosce,
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Kiedy myslimy o tym, czym jest ,,gra”,
pierwszg narzucajacq sie definicjq jest
oczywiscie «xwydawanie charakterystycz-
nego gtosu przez samca gtuszca, cietrze-
wia, dropia w czasie tokéw». Dla zwykte-
go czlowieka (a wiec nie aktora) zaraz na
drugim miejscu znajdzie sie pewna forma
zabawy z regutami. Reguty s nie tylko
po to, aby umiec sie bawic, ale rowniez

(a moze przede wszystkim), by odpo-
wiedzie¢ na pytanie , Kto wygrywa?”.
Szczegolnie to zorientowanie na wygrang
wsrod braci planszéwkowej widaé w fak-
cie, ze najlepiej wchodzi do gtowy ttuma-
czenie zaczynajyce si¢ od wskazania spo-
sobu wytaniania zwyciezcy. Uzbrojeni

w wiedze dotyczacq warunkéw pognebie-
nia wrogoéw siadamy do planszy

i przechodzimy od teoretycznego roztrza-
sania tematu do praktycznego jego zgte-
biania poprzez zgnebianie przeciwnikow.

Gry takie i owakie

Zasadniczo, na potrzeby ponizszej argumentacji, gry moz-
na podzieli¢ na zawierajgce losowos¢ oraz jej niezawierajace.
W ramach ufatwienia zrozumienia podziatu do gier niezawie-
rajacych losowosci zaliczam tutaj rowniez niektére tytuty za-
wierajace losowos¢ wptywu - te, w ktérych randomizacja do-

tyczy setupu, ale juz nie te, gdy dotyczy ona dostepnych na
poczatku kolejki elementéw (Caylus jest dobrym przyktadem
tego pierwszego typu, Zamki Burgundii tego drugiego). Gry
zawierajace losowos¢ to z kolei te, w ktérych mamy losowos¢
efektu, czyli gdy takie same dziatania moga przynies¢ rézne
skutki w zaleznosci od kaprysu losu (Ryzyko chociazby) oraz
gry z losowymi elementami pojawiajacymi sie przed kolejka
gracza.

Strategia

Przez planszowkowe grupy facebookowe przetoczyta sie
niedawno dyskusja o tym, czym w zasadzie sg gry strategicz-
ne. Nie udato sie znalez¢ jednej definicji satysfakcjonujacej
wszystkich uczestnikéow (albo ja odpadtem z dyskusji zanim
sie to udato), podejde tu wiec do problemu od strony gracza,
czyli od strony myslenia i planowania strategicznego. Generat
André Beaufre pisat o mysleniu strategicznym, ze musi ono by¢
w stanie taczy¢ twarde dane z wiedzg psychologiczng (co nie
dziwi w kontekscie faktu, ze Beaufre jest kojarzony z teorig od-
straszania). Planowanie strategiczne bedzie tu wyznaczaniem
celéw (co czesciowo robi za nas autor instrukgji) i ustalaniem
akcji oraz zasobéw koniecznych do osiggniecia tych celéw.
W tym kontekscie strategiczng bedzie kazda gra wielooso-
bowa, w ktérej do zwyciestwa prowadzi nas taricuch powia-
zanych dziatah zaleznych od nas (czyli taka, w ktérej obecne
ruchy wptywaja na nasze mozliwosci i wyniki w turach kolej-
nych, maja dtugofalowe skutki). Tak, oznacza to znakomita
wiekszos¢ gier, poniewaz nie sile sie tu na wymyslenie defini-
cji godzacej zwasnione narody - poki co jedynie definiuje to,
0 czym bede pisat.

Bez losu

Gry planszowe pozbawione losowosci to bodaj jedyne sytu-
acje, gdy teoria homo oeconomicus faktycznie moze sie spraw-
dza¢. Mamy tutaj jasne zasady, zamkniety zestaw mozliwosci
i przeciwnikéw, ktérzy podejmuja racjonalne, optymalne dzia-
tania. Gracze operuja w zatozeniu, ze przeciwnik wykona naj-
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lepszy ruch, jaki uda mu sie znalez¢. Oczywiscie pojawia sie tu
problem Go z zagraniami ,czutem, ze kamien nalezy potozy¢
tutaj”, ale go elegancko zignoruje. ,Zaraz, zaraz’, zapyta uwaz-
ny czytelnik, wskazujac, ze w kazdej grze chcemy podejmowac
optymalne dziatania. Bedzie miat racje - jednak w momencie,
gdy wprowadzona jest niepewnos¢ przysztosci, zamiast dzia-
tarn optymalnych pojawiajg sie dziatania ,prawdopodobnie
optymalne’, ktére w dodatku mocno zalezg od dziatan prze-
ciwnikéow. W szachach danie mata zawsze jest mozliwoscia,
z ktérej gracz skorzysta. W Spartacusie zdobycie dwunastu
punktéw wptywu moze by¢ poczatkiem korica marzen o zwy-
ciestwie.

Gtupi sg tak pewni siebie, rozsadni
tak petni watpliwosci

Strategia kojarzy sie z czyms, czym zajmuja sie tegie mozgi.
Z pewnoscia jest tak, ze takie osoby czesto garng sie do my-
$lenia strategicznego. Ciekawostka (oraz problemem dla firm)
jest to, ze tego typu osoby wcale nie sg w tym takie Swietne.
Badajac zaleznodci miedzy mozliwosciami intelektualnymi,
a mozliwoscig planowania strategicznego, okazuje sieg, ze pro-
blemem jest bycie pewnym odpowiedzi. Russellowscy ,roz-
sadni” dlatego sg petni watpliwosci, ze poszukujg oni prawi-
dtowych, prawdziwych odpowiedzi. Tymczasem planowanie
strategiczne wymaga podejmowania decyzji dotyczacych nie-
pewnej przysztosci. Wyobraznia, wytrwatos¢, elastycznos¢ my-
$lenia - te cechy zostaty zidentyfikowane przez Chrisa Argyrisa
jako kluczowe dla bycia dobrym strategiem. Nie sg one jednak
rdzeniem inteligencji (co wiecej, up6r bywa postrzegany jako
jej przeciwienstwo, a od wytrwatosci do uporu droga nie jest
daleka). Wykazat on, ze osoby ,rozsagdne” s3 w pewnym sensie
Jkruche” - potrzebuja czu¢, ze maja racje, réwniez dzieki wali-
dacji tego poczucia przez innych. Jesli tego nie otrzymujg — ro-
big sie wycofane.

Planszéwki sg pod tym wzgledem faskawsze od rzeczywisto-

$ci, widzimy w nich bowiem efekty naszych dziatanh w poréw-
naniu z alternatywnymi sciezkami. Widzimy czy nasza strategia

__
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okazafa sie wygrywajaca. Przy czym warto zwréci¢ uwage, ze  zyciu istotnie koreluje ze wskaznikiem 1Q. Oczywiscie, na jego ~ Moim zdaniem gry planszowe s3 kolejnym obszarem, w kto-
nie jest to ,najlepsza strategia’, a raczej nieco bardziej psycho-  podstawie okresla sie stopnie niedorozwoju umystowego, coz  rym nie warto fetyszyzowac |Q. Mamy podzbidr gier, ktére
logicznie ,wystarczajaco dobra strategia” Podejmujac decyzje  kolei przektada sie na funkcjonowanie jednostki. W okolicach ~ opisatem wyzej jako ,bez losowosci’, gdzie korelacja miedzy
w trakcie partii, musimy uwzglednia¢ nieuwzglednialne, co  normy i powyzej jednak nic juz nie jest takie jasne. Moim ulu-  ilorazem inteligencji, a zwyciestwami moze sie to sprawdzad.
wielu osobom jest nie w smak. Moim zdaniem jest to istotna  bionym przyktadem jest przewidywanie przysztego sukcesu  Znakomita wiekszos¢ gier tapie sie jednak do mojego rozumie-
cze$¢ popularnosci poszukiwania,,wygrywajacej strategii, zna-  finansowego dziecka na podstawie jego ilorazu inteligencji.  nia gier strategicznych, przy czym sg one roztozone na spek-
lezienie jej oznacza bowiem znalezienie prawidtowego roz-  Ludzie wyksztatceni, ktérzy jednak nie zajmuja sie problema-  trum. A w tych najbardziej strategicznych, jak mam nadzieje
wigzania problemu w postaci gry. Wiele oséb deklarujagcych  tyka inteligencji, wskazuja na IQ jako na ceche, ktéraw 25-50%  udato mi sie wykaza¢, inteligencja nie jest cechg determinuja-
nieche¢ do losowosci tego wtasnie oczekuje - tamigtéwki inte-  determinuje wysokos¢ przysztych dochodéw. Tymczasem real-  cg sukces.

lektualnej, a nie gry strategiczne;j. nie wptyw ten wyliczany jest na okoto 1-2%.

Strategia 2

Wiele oséb z mojej anegdotycznej grupy wskazuje, ze gry
bez losowosci sg bardziej strategiczne (z szachami jako krélo-
wa gier strategicznych, nawet jesli przez planszéwkowiczéw
niezbyt chetnie grang). Okoniem stajg tu wojennicy, trudno
nazwac gry wojenne niestrategicznymi. Co wiecej, grajacy
w gry wojenne sg bodaj najmniej obrazong na los grupga gra-
czy (moze poza natogowymi hazardzistami). Do$¢ popularne
jest przeciwstawianie gier z losowosciag grom strategicznym
(robig tak nawet wydawcy umieszczajacy dany tytut gdzies na
osi random-strategy). Rodzajom losowosci i ttumaczeniu fat-
szywosci takiego podziatu poswiecitem wczesniejszy felieton
Losowos¢é wptywu, losowosé efektu, do znalezienia w RT
#120. Teraz jednak sam sobie musze zada¢ ktam, konfrontacja
ze Swiatem rzeczywistym nakierowuje mnie bowiem na wnio-
sek, ze pewien zwigzek strategii i losu w grach planszowych
istnieje, jest on jednak wbrew intuicji. Gra jest bardziej strate-
giczna, jesli musimy sobie radzi¢ w niej z nieprzewidzianym.
Najtatwiej i by¢ moze najskuteczniej tworzonym przez los.

Kto wygrywa?

Inteligencja jest w naszych czasach fetyszyzowana. Od kiedy
stata sie fatwo mierzalna dzieki testom 1Q ludzie uzyskali fa-
twa do pobieznego zrozumienia i poréwnania liczbe. Nie jest
im straszny fakt, ze tak naprawde niewiele rzeczy w realnym
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Produkty tworzone na znanych licen-
cjach to problem wielu dziedzin rozrywki.
Czesto sa to sklecone szybko na kolanie,
niechlujne twory, ktére maja zmonetary-
zowac zainteresowanie danym IP. Swego
czasu byta to kwestia szczegélnie ktopo-
tliwa na rynku gier wideo, na szczescie
planszéwki dtugo opieraty sie ,,klatwie
licencji”. Nadal mamy wiele znakomitych
tytutow opartych na mocnych markach
(na przykiad gry osadzone w uniwersum
Gwiezdnych Wojen), choé¢ trafiaja sie
rédwniez pozycje niegrywalne. Dotych-
czas Harry Potter nie miat szczescia do
planszowych adaptacji. Czy najnowsza
gra w swiecie nastoletniego czarodzieja
to zmieni?

Na wstepie musze przyzna¢, ze jestem fanem uniwersum
stworzonego przez J.K. Rowling. Caty cykl, zarbwno w postaci
ksigzkowej, jak i filmowej, pochtonatem kilkukrotnie. Z ogrom-
na radoscia przyjatem wiec informacje, ze powstata osadzona
w tym Swiecie gra, ktéra jest czyms wiecej, niz tylko kolejnym
wcieleniem Cluedo lub innego Memory. Oczywiscie z recen-
zenckiej przyzwoitosci postaram sie zachowac jak najwiekszy
obiektywizm, ale czytajac ten tekst, pamietajcie 0 mojej sym-
patii dla Harry'ego Pottera.

W grze wcielimy sie w jednego z czterech bohaterow i wspol-
nymi sitami bedziemy starali sie powstrzymaé Sami Wiecie
Kogo i jego Smierciozercéw przed podbiciem czarodziejskiego
Swiata. W trakcie gry ,zwiedzimy” znane lokacje, na kartach roi

sie za$ od ksigzkowych bohateréw oraz zakle¢. Oprawa gra-
ficzna opiera sie na kadrach z filméw i cho¢ czesto takie roz-
wigzanie traktowane jest jako poéjscie po linii najmniejszego
oporu, to w tym przypadku wyszto bardzo dobrze. Zdjecia sa
wyrazne i zostaty odpowiednio dobrane do poszczegdlnych
kart. Catos¢ sprawia, ze klimat wrecz wylewa sie z pudetka
i mimo niektérych umownosci mozna wejs¢ w skére Harry'ego,
Hermiony, Rona lub Neville’a. Immersje dodatkowo zwieksza
podzielenie gry na tomy, dzieki czemu znane postacie, wyda-
rzenia i przedmioty pojawiaja sie podczas rozgrywki w odpo-
wiedniej kolejnosci. Jakos¢ wykonania nie zostawia wiele do
zyczenia - karty i zetony sg standardowej jakosci, duze wraze-
nie robig metalowe znaczniki zagrozenia. Wszystko spokojnie
miesci sie w Swietnie zaprojektowanej wyprasce i nie ma pro-
bleméw z domknieciem pudetka nawet po rozegraniu ostat-
niego tomu, czyli odblokowaniu petnej zawartosci gry.

Mechanicznie Hogwarts Battle to kooperacyjny deckbuil-
ding, czyli budowa talii. Trzeba przyzna¢, ze deckbuilding bar-
dzo typowy, w dwéch pierwszych tomach az do bélu. W grze
znajdziemy dwie waluty. Jedna stuzy do kupowania kart z loso-
wo uzupetnianego rynku, a druga atakowania przeciwnikow,
ktérych pokonanie jest gtdwnym celem kazdego scenariusza. Ci
w rozny sposob utrudniajg nam zycie i duzy wpltyw na roz-
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grywke ma kolejnos¢ ich pojawiania sie na stole. W pdzniej-
szych scenariuszach musimy walczy¢ z kilkoma ztoczyricami
jednoczesnie, a niektérzy z nich maja swietnie uzupetniajace
sie zdolnosci, ktérych kombinacje potrafig by¢ dla bohaterow
iscie zabdjcze. Dodatkowo runda kazdego gracza rozpoczyna
sie od dobrania i rozpatrzenia wskazanej liczby kart Mroczne-
go Znaku, ktére sg niekorzystnymi dla bohateréw wydarzenia-
mi. Tutaj réwniez ich kolejnos¢ jest kluczowa, poniewaz efekt
tej samej karty, rozpatrywanej w réznych momentach partii,
moze zmienic¢ sie z pomijalnego na przedwcze$nie kornczace-
go gre.

Poza wspomnianym przeze mnie szkieletem musimy pilnowac
zdrowia bohateréw (ci na szczescie nie moga umrzed, zostaja
jedynie ogtuszeni) oraz znacznikéw zagrozenia w lokacji. Kaz-
dy scenariusz ma wiasny ich zestaw, a utrata ostatniego z nich
oznacza dla graczy porazke. Zasady gry sg banalne i po tym
krétkim opisie moglibyscie zacza¢ rozgrywke, doczytujac je-
dynie kilka szczegotéw. Z jednej strony to dobrze, gdyz moz-
na zasigs¢ do gry nawet z mtodszymi Potterheadami, jednak
bardziej zaawansowanych graczy, zwtaszcza fanéw mechaniki
budowania talii, prostota ta moze rozczarowac. Dwa pierwsze
tomy trzeba potraktowac jako wstep do prawdziwej rozgryw-
ki, ktéra zaczyna sie od trzeciego scenariusza. Kazde kolejne
pudeteczko wprowadza drobne, ale satysfakcjonujace me-
chaniczne nowinki, sprawiajac, ze ciekawos¢ zawartosci ko-
lejnych toméw pcha nas ponownych rozgrywek w przegrany
scenariusz. Siédmy tom, z odblokowanga petna zawartoscia, to
juz catkiem ciekawa karcianka, ktéra mimo pewnych wad daje
duza frajde.

Bardzo chciatbym napisac co$ wiecej o wprowadzanych stop-
niowo elementach, ale nie chce odbiera¢ wam radosci z ich
odkrywania. Powiem tylko, ze znajdziecie tam nie tylko karty,
a niektére z wprowadzonych rzeczy pozwolg na specjalizacje
naszych postaci. Zaden z tych dodatkéw mnie nie rozczarowat
i nie wydawat sie dotozony na site lub niepasujacy. Wszystkie
fajnie rozwijaty podstawowa mechanike, jednocze$nie nie
komplikujac jej zbytnio.
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Gra przeznaczona jest dla od dwoch do czterech graczy, choc
mozna gra¢ samemu, jak w kazda, ,czysty” kooperacje, samo-
dzielnie sterujgc co najmniej dwiema postaciami. Gra skaluje
sie dosy¢ problematycznie. Rozgrywka dwuosobowa czesto
bywa prosta, szybko zaczeliSmy wiec z Zong utrudnia¢ sobie
zadanie juz na starcie, poprzez dodanie kilku znacznikéw za-
grozenia do poczatkowej lokacji. Przy czterech osobach jest
trudno, czasem az niesprawiedliwie. W pézniejszych scenariu-
szach, zwtaszcza na poczatku partii, kiedy jeszcze talie graczy
nie sa rozbudowane, niekorzystna kombinacja ztoczyncéw
i Mrocznych Znakéw potrafi szybko oraz bolesnie zakonczy¢
zabawe. Jak to czesto w takich sytuacjach bywa, srodek oka-
zuje sie najlepszy i przy trzech osobach poziom trudnosci jest
najbardziej sprawiedliwy.

Ciekawie wyglada regywalno$¢. Warunki w poszczegdlnych
partiach sg na tyle zmienne poprzez losowa kolejnos¢ kart, ze
nawet dwie rozgrywki w ten sam tom moga wygladac¢ inacze;j.
Dodatkowo do kolejnych partii pcha nas ciekawos¢ zawarto-
$ci pudeteczek z nastepnymi scenariuszami. Nawet jednak po
ukonczeniu ostatniego z nich nadal mam che¢ wréci¢ do gry
i rozegrac szosty lub siodmy. Cieszy tez to, ze pomiedzy scena-
riuszami mozna dowolnie zmienia¢ bohateréw i po odbloko-

waniu jednej z mechanik ich specjalizowac. Pozwala to na réz-
ny sposob podchodzi¢ do kolejnych partii i stara¢ sie tworzy¢
talie nastawione na konkretne efekty — leczenie, duzy atak, do-
bieranie kart itd.

Od gier z mechanika deckbuildingu oczekuje zawsze dwdch
rzeczy. Pierwsza jest mozliwo$¢ tworzenia ,komboséw’, druga
pozwalanie na usuwanie kart z talii. W Hogwarts Battle znaj-
dziemy sporo kart, ktére bardzo fajnie dziatajg ze sobg i talia
tworzona przez madre zakupy daje duzo radosci w dziataniu.
Samodzielne pokonanie jednego lub dwéch przeciwnikéw
w pojedynczej turze sprawia ogromna satysfakcje. Drobng
rysg jest tutaj losowa pula do zakupu. Niestety brakuje uni-
wersalnych kart, ktére mozna doda¢ do talii, kiedy akurat na
rynku nie ma niczego ciekawego. Takie sytuacje zas zdarzaja
sie w pézniejszych tomach, kiedy talia rynku mocno specznie-
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je i czesto wychodza z niej karty tanie i mato uzyteczne. Sami
autorzy gry uznali to za problem, poniewaz na BGG pojawit
sie oficjalny wariant pozwalajacy raz na partie odswiezy¢ pule
dostepnych do zakupu kart.

Druga kwestia, czyli mozliwo$¢ usuwania kart z talii, zosta-
fa catkowicie pominieta. W catej grze nie ma chocby jednego
efektu, ktéry pozwalatby trwale odrzucac karty. Jest to bolesne
zwlaszcza na poczatku, kiedy jeszcze wyczuwamy rytm roz-
grywki i kilka kiepsko kupionych kart potrafi mocno przyblo-
kowac. Z drugiej strony moze by¢ to dodatkowym wyzwaniem
dla fanéw deckbuildingu, wszakze trudniej jest zbudowacd
optymalna talig, jesli nie mozna jej w zaden sposdb czyscic.

Chcac uczciwie oceni¢ gre w oderwaniu od tematu, musiat-
bym napisa¢, ze jest poprawna. To typowy deckbuilding, kto-
ry w pozniejszych tomach
dostaje lekkiego kopa,
majacy jednak réwniez

swoje mechaniczne bo-
laczki. Dodajac don temat
i klimat Harry'ego Pottera,
robi sie jednak zdecydo-
wanie przyjemniej. Fajnie
jest stang¢ nosem w nos
z Voldemortem, rzucaé
ksigzek zakle-
cia i uzywac¢ magicznych
przedmiotéw. Podoba mi
sie réwniez, jak w prosty
sposéb i stopniowo roz-

Znane Zz

budowuje sie rozgrywka,
jednoczes$nie bez zbytnie-
go skomplikowania zasad.
Tytut ten z czystym su-
mieniem polecam, jednak
raczej fanom uniwersum,

ktérzy znajda w nim cos

wiecej, niz sama mechani-

__
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ke. Nie zrazajcie sie tez niemrawym poczatkiem, war-

to bowiem przebrna¢ przez dwa pierwsze scenariusze!

Galn‘l.". . .'. L R
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sporo klimatu mimo pewnej
UMOWNOSCi rozgrywki,

ciekawe rozbudowanie szkie-
letu gry przez kolejne scena-
riusze,

Jfilmowa” oprawa graficzna,
proste zasady...

... ktore dla wyjadaczy moga
byC zbyt proste,

losowos¢ rynku, Mrocznych
Znakow i przeciwnikow potrafi
dac w kosc.
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Miasto
Korporaciji

korporacje
W Stuzbie

Miasta

zrecenzowat:

Tomasz ,Gambit” Dobosz



Na rynku jest juz kilka bardzo ciekawych
gier kooperacyjnych wykorzystujacych
motyw zdrajcy. Wszystkie one przebie-
gajq jednak wedtug pewnego schematu.
Gracz albo jest zdrajcq i stara sie zaszko-
dzi¢ wszystkim, albo jest tym dobrym

i chce ze wszystkimi wspétpracowad,
ale boi sie zdrajcy. New Angeles: Miasto
Korporacji postanowito lekko nagigc te
zasady, wprowadzajac do nich ciekawa
zmiane.

W New Angeles od czterech do szesciu graczy wciela sie
w role szeféw megakorporacji ze $wiata znanego z gry plan-
szowej i karcianej Android, ktére dziatajg w tytutowym mie-
$cie. Ich celem jest oczywiscie takie sterowanie tym co dzieje
sie w New Angeles, aby zebra¢ jak najwiecej kredytéw. Z dru-
giej jednak strony, nie chca oni za bardzo dociska¢ miasta, po-
niewaz jesli protesty i przestepczos¢ wymkna sie spod kontro-
li, wkroczy rzad i nie bedzie gdzie robi¢ intereséw.

Oczywiscie, jak to w grach ze zdrajca bywa, jest tez ,czarna
owca”zwana tu Federalista. Ten gracz chce, aby miasto pogra-
zyto sie w chaosie. Pragnie on widzie¢ protesty, przestepcéw
i choroby panoszace sie po dystryktach. Céz, po prostu lubi pa-
trze¢ jak swiat ptonie. Oczywiscie taki gracz nadal kontroluje
swoja megakorporacje, jednak ma zupetnie inny cel.

No wiasnie. Cele. To tu zmieniono nieco ,reguty gry”. New An-
geles nie jest typowa kooperacjg ze zdrajca, gdzie jeden gra
przeciw wszystkim. Tu kazdy ma jakiego$ przeciwnika. Kiedy
gracze wybiora juz megakorpo, ktérym beda kierowaé, losuja
tez karte celu. Jedna z kart méwi, ze ten kto ja wylosowat staje
sie Federalista. Pozostate to karty korporacji bioragcych udziat
w grze. Kiedy gracz wylosuje karte korporacji, dowiaduje sie,
od kogo musi mie¢ wiecej kasy na koniec gry, aby wygrac. Jesli
wylosowat sam siebie (co tez moze sie zdarzy¢) to aby wygrac,

musi mie¢ wiecej kasy niz dwa lub trzy inne korpo (w zalezno-
$ci od liczby graczy). Dzieki temu z jednej strony mamy niemal
klasyczny uktad jeden przeciw wszystkim, gdzie zdrajcy moze
nie by¢, a z drugiej nawet ci dobrzy maja kogos z kim nie beda
chcieli wspétpracowaé, poniewaz musza by¢ od niego lepsi.

Sama rozgrywka podzielona jest na sze$¢ rund. W jej trakcie
gracze beda walczy¢ o karty Zasobow, ktére sg niezwykle cen-
nymi pracownikami dajacymi specjalne zdolnosci swojemu
pracodawcy. Uczestnicy zabawy bedg tez przy okazji walczyli
o prawo do wykonania akgji z jednej ze swoich kart.

No tak, nie napisatem o kartach akcji. W grze jest kilka talii
z kartami akgji. To, co znajdziemy w tych taliach, to rézne ak-
cje zwigzane z réznymi aspektami zycia w New Angeles. Kar-
ty z talii Biochemii pomoga zwalczaé choroby. Talia Mediéw
pozwoli na lepsze zarzadzanie swojg reka kart. Talia Ochro-
ny to oczywiscie sposéb na radzenie sobie z przestepczoscia
w miescie. Produkgja, jak wiadomo, to mozliwos¢ produkowa-
nia débr, ktore sg potrzebne w miescie.

Kazda korporacja ma dostep do dwdch réznych talii i ciagnie
z nich rézng liczbe kart. Mamy wiec w grze pewng specjaliza-
Cje, ale jakis plan zapasowy tez sie znajdzie.

Kazda runda gry podzielona jest na kilka tur, w ktérych gracze
licytujg karty akcji i zasobdéw. Na plansze wchodzi jedna kar-
ta zasobu (czyli pracownika), a gracz aktywny wyktada jedna
karte Akcji z reki jako swojg oferte dla miasta. To Akcja, ktéra
bedzie chciat wykona¢, przynoszac profity miastu i sobie (albo
sobie i miastu). Oczywiscie nie jest tak, ze wszystko zawsze jest
super. Karty akcji majg tez dziatanie negatywne, co moze po-
wodowa¢ w miescie problemy. Natepnie kazdy kolejny gracz
ma prawo przedstawic¢ swoja kontroferte, czyli wytozy¢ wtasng
karte Akcji, o ktérej wykonanie bedzie chciat powalczyé. Kie-
dy kazdy gracz bedzie miat szanse na zgtoszenie kontroferty,
sytuacja moze by¢ dwojaka. Nikt nie zgtosit kontroferty, wiec
gracz aktywny wykonuje swoja akcje i zabiera Zasdb do siebie.
Moze tez okazac sie, ze jeden lub wieksza liczba graczy zgtosi-
ta kontroferte. W takiej sytuacji aktywna jest tylko kontroferta
ztozona jako ostatnia (nie bojcie sie, kazda kolejna kontrofer-
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ta wymaga optacenia pewnego kosztu) i gracze bedg sie ,bili”
o mozliwos¢ wykonania akgji i zdobycia zasobu.

A czym jest ta ,bdjka”? To po prostu proba przekonania innych
graczy, ze nasza akcja jest super i przyniesie korzys¢ wszyst-
kim. Miastu, nam i moze innym graczom. W przekonywaniu
moze pomdc nasz urok osobisty, ale rowniez pienigdze, Zaso-
by lub obietnice przysztych przystug. Przekonywac trzeba nie-
Zle, poniewaz gracze gtosujg kartami akcji z reki. Pozbywaja sie
ich, zamieniajac na gtosy oddane na kogo$ innego. To czasem
boli i bedzie trzeba jakos zrekompensowac sobie te strate. Po
gtosowaniu gracz, ktéry zwyciezyt wykonuje akcje, zbiera Za-
s6b i przechodzi sie do kolejnej licytacji.

Poprzez wykonywanie kart Akcji gracze zmieniajg to, co dzieje
sie w miescie. Produkuja, wzniecaja i gasza protesty lub strajki,
walczg z chorobami i przestepczoscia (albo je wzmagajg). To
wszystko wptywa na rozgrywke.

Po pierwsze, na koncu kazdej rundy ciagnieta jest karta Wy-
darzenia, ktéra moze podnies¢ poziom zagrozenia w miescie,
w zaleznosci od sytuacji panujacej na planszy. Jesli poziom ten
osiggnie dwadziescia pie¢ punktow, gra natychmiast sie kon-
czy.

Pod drugie, co dwie rundy sprawdza sie czy zostaly spetnione

zadania miasta odnosnie produkgji towaréw. Na poczatku gry
(i potem co dwie rundy) ciagnie sie karte Wymagan. Okresla
ona, jakie poziomy poszczegélnych débr musza by¢ osiggnie-
te, aby mieszkancy byli zadowoleni. Jedli graczom uda sie to
zrobi¢, jest dobrze i nic ztego sie nie dzieje. Jedli jednak nie uda
sie zebra¢ tego co trzeba, Zagrozenie szybuje do géry w za-
straszajagcym tempie.

__



Jest to oczywiscie tylko ogdlny opis do$¢ rozbudowanej roz-
grywki. Jest tu jeszcze sporo innych waznych dla graczy rzeczy.
Inwestycje sprawdzane zaraz po zadaniach miasta, ktére moga
przynies¢ dodatkowa gotéwke i tez s3 pewnym wyznaczni-
kiem tego, co chce zobaczy¢ na planszy dany gracz. Specjalne
akcje kazdej megakorporacji i specjalne mozliwosci zdobywa-
nia gotéwki. Plansza z dystryktami i poruszanie sie po niej r6z-
nych zetondéw lub figurek. To naprawde sporo rzeczy, na ktére
trzeba zwréci¢ uwage. Ale gdybym chciat to wszystko doktad-
nie opisac, zabratoby mi to za duzo miejsca.

Gra konczy sie na dwa sposoby. Po pierwsze, jak juz wspomnia-
tem, jesli w dowolnym momencie rozgrywki poziom zagro-
zenia osiagnie dwadziescia pie¢ gra natychmiast sie konczy.
W tym przypadku wszyscy przegrywaja, a zwyciezca zostaje
gra lub Federalista. Federalista wygrywa, o ile zdazyt do tego
momentu zdoby¢ dwadziescia pie¢ jednostek kapitatu, co nie
jest fatwe. Jak wiec widzicie, nie jest on gosciem, ktéry od razu
chce pikowac¢ gtowa w dét. Najpierw musi zebra¢ kase, dzieki
czemu wyglada jak kazda inna korporacja.

Jedli jednak do konca szostej rundy zagrozenie nie wzrosnie
tak mocno, gra konczy sie ,naturalnie”. Federalista przegrywa,
a pozostali gracze ujawniajg swoje cele. Kazdy, kto spetnit swoj
cel, wygrywa. Co ciekawe, jesli gracz A miat za cel posiadanie
wiekszej liczby gotéwki niz gracz B i udato mu sie tego doko-
na¢, nie znaczy to, ze gracz B przegrat. Jesli miat cel zdoby¢
wiecej gotowki niz gracz C i tez tego dokonat, réwniez wygrat.

New Angeles: Miasto Korporacji udowadnia, ze semi-ko-
operacja ze zdrajcg w tle nie musi by¢ schematyczna. Ze moz-
na zmieni¢ cos wiecej, niz tylko klimat i miejsce gry. Ze moz-
na dotozy¢ bezposrednia rywalizacje i tez bedzie ciekawie. Tu
oczywiscie gracze nie moga sobie moéwi¢, jaki maja cel. Bytoby
zbyt prosto. New Angeles jest naprawde niesamowicie cieka-
wie skrojong gra. Jest tam pomyst i Swietne wykonanie.

Gra ma jednak réwniez i swoje problemy. Pierwszym jest fakt,
ze dobrze bawic sie tu bedg ludzie, ktérzy uwielbiaja gre nad
stotem i nie maja z nig probleméw. Ci, ktorzy lubia rozmowy,

przekupsto, blef i catg te otoczke. Jesli do New Angeles sia-
dzie ktos, kto nie lubi gadania, tylko chce robi¢ to co uzna za
stosowne, gra moze mu wydac sie bez sensu. Nie wspominam
juz nawet o sytuacji, gdzie gra cata grupa takich osob.

Druga rzecz to prog wejscia. Gra jest dos¢ ztozona i trzeba
naprawde duzo rzeczy zrozumieé. Niektére z nich sg nie do
konca intuicyjne, a doswiadczenie z gra stanowi duzg pomoc
w rozgrywce. Wiedzie¢, czego mozna sie spodziewa¢ w kar-
tach, kojarzy¢ z doswiadczenia, ile warta jest dana akcja w tej
sytuacji i tak dalej. Jest to zdecydowanie gra dla zaawansowa-
nych graczy.

W koncu czas rozgrywki. Nad plansza mozna tu przesiedzie¢
nawet ponad cztery godziny. A jak sie trafi ktos, kto cierpi na
paraliz decyzyjny to i dtuzej. Takie czasy gry sa zwykle zare-
zerwowane dla epickich star¢ w kosmosie lub fantastycznych
$wiatach. Gra potrafi zmeczy¢. Zwykle po partyjce w New An-
geles cztowiek ma juz tylko ochote odpoczywac.

Pomijajagc te niedogodnosci, gra jest zdecydowanie warta
wyprobowania, jesli nie straszne wam dyskusje, zastraszanie,
przekonywanie, blef, przekupstwo i inne takie. Jesli chcecie sie
tej gry nauczy¢ i macie kilka godzin, New Angeles odwdzie-
czy sie wam niesamowicie krwistg walka o wladze w miescie.
Bitwa toczona pieniedzmi i pracg mieszkancow. Walka, ktéra
jest cholernie satysfakcjonujgca. A jesli na dodatek jestescie fa-
nami $wiata Androida, bedziecie po prostu zachwyceni.

___Lacunn Verasco SR
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klimat i Swiat Androida,
gra nad stotem,

Swietne powigzanie mechaniki
semi-kooperacji z elementem
zdrajcy,

jakos¢ wydania.

wysoki prog wejscia,
moze trwac bardzo dtugo,

jesli nie lubisz gry nad stotem, nie be-
dziesz sie dobrze bawit.
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festiwal odwiedzit
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Pan Twardowski

Granna znana jest z tego, ze jako jedno

z nielicznych rodzimych wydawnictw gier
planszowych opiera swoje portofolio na
polskich autorach i rysownikach. Etato-
wym ilustratorem dla warszawskiej firmy
jest Piotr Socha (Cv, CVlizacje i Pszczotly),
a wsrod autoréw najwiecej gier zaprojek-
towat Filip Mituniski (MS Batory, CV, CV
pocket). Granna rokrocznie organizuje
konkurs ,,Wymysl gre, zostan autorem
Granny”, na ktorg sptywa wiele zgtoszen
z catego kraju. W tym roku wydawnic-
two postanowito stworzy¢ nowa serie
tytutéw ,,Legendy polskie”, ktore tema-
tycznie majg nawigzywac do najbardziej
znanych i lubianych podan ludowych. Na
pierwszy ogien wybrano legende o Bazy-
liszku i Panu Twardowskim. | wiasnie o tej
drugiej grze napisze dla was kilka stow.

Pan Twardowski to gra autorstwa Wojciecha Grajkowskiego,
zilustrowana przez Katarzyne Fic. Tytut opowiada o mistrzu
Twardowskim, ktory zawart pakt z diabtem i w zamian za du-
sze otrzymat potezng czarodziejskg moc. Dla tych, ktorzy nie
znaja legendy, jest ona pokrétce przypomniana na pierwszych
stronach instrukgji. W grze tytutowy Twardowski, ukrywajac sie
przed diabtem, przyjmuje jedng z postaci karczmianych gosci.
Celem graczy jest jak najszybsza identyfikacja, pod jakim prze-
braniem wystepuje. W trakcie przygotowan do gry rozktadamy
szesnascie dwustronnych kafelkéw karczmy, tworzac kwadrat
o bokach cztery na cztery. Na stole pojawia sie bardzo szcze-
gotowy obraz przedstawiajacy karczme Rzym/Krym. Obok
kafelkéw ktadziemy sze$¢ kart z portretami podejrzanych.

Kazdy z nich rézni sie jednym elementem od pozostatych. Dla
przykfadu tylko jeden szlachcic ma inny kolor oczu lub posiada
brode. Gracze musza usungc jedng z kart podpowiedzi, ktére
pomagaja zidentyfikowa¢ Twardowskiego. Wszyscy grajacy
otrzymuja pieknie zdobiong maske na oczy. Sama rozgrywka
jest bardzo prosta. Jeden z graczy rozpoczyna gre. Pozostali
zaktadaja maski, tak aby nic nie widzie¢. Rozpoczynajacy ob-
raca jeden z kafelkéw tworzacy obraz. Nastepnie prosi pozo-
state osoby o zdjecie masek. Ich zadaniem jest jak najszybsze
odnalezienie, ktéry fragment obrazu zostat obrocony i wska-
zanie go. Ta osoba moze podejrze¢ jedng z kart wskazéwek.
Jesli wszyscy gracze btednie wskaza, ktéry z kafelkéw zostat
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obroécony, prawo do podejrzenia wskazéwki przechodzi na ob-
racajgcego. W kolejnej rundzie kolejny gracz bedzie przekrecat
jedna z czesci obrazu.

Gra toczy sie w ten sposéb do momentu, w ktérym jedna
z 0s6b uzna, ze ma wystarczajaco duzo informacji, aby odkry¢
Twardowskiego. Wybiera wtedy karte, ktéra jej zdaniem przed-
stawia wizerunek poszukiwanego. Pozostali gracze zgodnie
z ruchem wskazoéwek zegara takze zabierajg po jednej z po-
zostatych kart. Nastepnie odkrywane sg wszystkie karty wska-
zbéwek i gracze sprawdzajg, ktéry szlachcic odpowiada rysopi-
sowi. Zwycieza gracz trzymajacy odpowiedniag karte. W Panu




Pan Twardowski

Twardowskim mamy dodany wariant dla pieciu lub szesciu
graczy, a takze dwuosobowy. Oba bardzo dobrze sie spraw-
dzaja i nie zaburzaja w zaden sposéb rozgrywki.

Oceniajac gre, zaczne od oprawy wizualnej. Maski to mate
dzieta sztuki i az szkoda, ze po ich zatozeniu nie mozna spraw-
dzi¢ jak sie w nich wyglada. Musimy na nie jednak bardzo uwa-
za¢, poniewaz fatwo je porwad. Dwustronny rysunek karcz-
my jest peten detali i prezentuje sie na stole bardzo okazale.
Portrety szlachcicow spetniajg swoja funkcje, tatwo jest je od
siebie odréznic. Catos¢ jest bardzo spdjna i atrakcyjna wizu-
alnie, co w grach skierowanych przede wszystkim do dzieci
jest niezwykle wazne. Mechanicznie to gra taczaca dwa ele-
menty, czyli spostrzeganie na czas, a takze nieskomplikowang
dedukcje na podstawie gromadzonych informacji. Pierwsza
mechanika swietnie sie sprawdza. Rysunki po obu stronach ka-

fli s3 do siebie podobne, przez co grajagcy musza wykazac sie
sprawnym okiem i refleksem. Element dedukcyjny jest dobrze
skrojony pod najmtodszych. Nie jest on zbyt tatwy, ale tez nie
cechuja sie wysoka trudnoscia. W przypadku moich gier dzie-
ciaki $wietnie sie bawity, majac frajde zaréwno podczas szuka-
nia odwréconego kafelka, jak i odgadywania, gdzie ukryt sie
Twardowski. Musze takze pochwali¢ Granne za Swietny do-
bor tematu i catego pomystu na serie. Gra przybliza dzieciom
stynne, polskie legendy i rozbudza zainteresowanie ta tematy-
ka. Ogromna zaleta gry jest takze jej cena. Za niewielkie pie-
nigdze otrzymujemy bardzo przyjemny i tadnie zilustrowany
tytut. Cieszy rowniez to, ze autorami gry i ilustracji s Polacy.
W koncu okazuje sie, ze robimy fajne tytuty, ktére w dodatku
sq bardzo tadne.
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Swietna oprawa graficzna,

idealnie nadaje sie do nauki
dedukgji,

proste zasady, wciggajaca
rozgrywka.

maski majg tendencje do
rozdzierania sie.






P jak porownanie. Nie da sie przejs¢ obok
Projektu Gaja bez porownan do Terra
Mystica. Sami autorzy (Jens Drégemiil-
ler i Helge Ostertag ) przyznaja, ze wzieli
SWo0ja wczesniejszg gre, zmienili jej temat
i jq ulepszyli. To wszystko dzieki analizie
tysiecy partii na jednym z internetowych
portali. Wedtug wydawcy poprawiony
zostat balans ras i dodano nowe rozwig-
zania. To bardzo ciekawe, w koncu Terra
Mystica od lat plasuje sie w pierwszej
dziesiatce rankingu serwisu Board Game
Geek. Poprawienie tytutu, ktéry zdaniem
tysiecy jest jednym z najlepszych sposrod
wszystkich gier $wiata... brzmi to przynaj-
mniej bunczucznie.

R jak regrywalnosé. Lubicie, gdy gra zaskakuje was w kazdej
partii czym$ nowym? Swietnie sie sktada, poniewaz Projekt
Gaja wprowadza wiele rozwigzan, ktére was usatysfakcjonu-
ja. Po pierwsze, plansza w kazdej rozgrywce moze by¢ inna. To
zastuga tego, ze jest ona teraz modularna, a nie stata, jak byto
w przypadku Terra Mystica. Po drugie, mozecie zagra¢ przy-
najmniej czternascie razy zanim powtdrzycie partie ta sama
frakcja. A jesli jeszcze policzycie, ile mozliwych uktadéw moze-
cie za ich pomoca stworzyg, liczba ta jest na tyle duza, ze kilka
miesiecy, a nawet lat grania macie przed soba.

O jak ogranie. Grate$ w Terra Mystica? Swietnie, poniewaz
tatwiej ztapiesz podstawowe mechanizmy Projektu Gaja. Tak
naprawde 80% zasad jest tozsamych z pierwowzorem. Ow-
szem, akcje nazywaja sie bardziej ,kosmicznie’, ale to te same
dziafania, ktére robiliémy w poprzedniczce. Czy to oznacza,

ze gra sie tatwiej? W moim odczuciu nie. Zmiana planszy i idei
sgsiedztwa, zmiana mozliwosci przerabiania surowcow, plan-
sza rozwoju, na ktdérej wynajdujemy technologie: zmiany te
sprawiaja, ze jest trudniej, a przed kazdym ruchem mamy nad
czym tamac gtowe. Nie graliscie w Terra Mystice? Coz, tro-
che rzeczy trzeba bedzie przyswoi¢, ale dacie rade. Instrukcja
wszystko dobrze wyjasnia, a podane w niej przyktady ufatwia-
ja zrozumienie tego, co bedziemy robi¢ w grze.

J jak jakos¢ wydania. Projekt Gaja to spore, ciezkie pudto,
dodatkowo wypchane po same brzegi. Ci, ktérzy narzekaja na
to, ze w grach dostajemy duzo powietrza, nie majg sie czego
obawiac. Tu jest go tak mato, ze elementy nie maja za bardzo
czym oddycha¢. Projekt Gaja to ponad dwiescie elementéw.
Plansze, znaczniki, planszetki, zetony, karty i sporo plastiko-
wych czesci. Robi to spore wrazenie i widzimy za co ptacimy
niemate w konhcu pienigdze. Wszystkie elementy sa solidne
i dobrze zaprojektowane.
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E jak ekonomia. Partia w Projekt Gaja to w czteroosobowym
sktadzie jakie$ dwie lub trzy godziny grania. Podczas gry roz-
budowujemy swoje kolonie, wynajdujemy nowe technologie,
zasiedlamy planety. Na planszy pojawia sie coraz wiecej bu-
dynkéw, a my wykonujemy coraz wiecej akgcji. Rozwdj i roz-
rost widoczny jest gotym okiem. Nie ma tu walk, mamy tu za
to sprytne zarzadzenie surowcami i dostepnymi akcjami. Jedli
przywiedzeni tematem bedziecie tu szuka¢ przygdd w kosmo-
sie, czeka was rozczarowanie. To przygoda pokroju tabelki ar-
kusza kalkulacyjnego i zarzadzania kilkoma zmiennymi.

K jak klimat. Jesli masz pomystu, w jakim settingu wydac gre,
wrzu¢ ja w klimaty kosmiczne lub fantasy. Zréznicowane rasy,
rézne tereny na mapie, technologie i blizej nieokreslone dzia-
tania. Terra Mystica opowiadata o Niziotkach, Syrenach i Try-
tonach, a Projekt Gaja traktuje o Ksenianach, Lantydach oraz
Hadz Hallach. W poprzedniczce byta magia, w Projekcie...
jest Moc. Osobiscie wole bajeczki o smokach, krasnoludach

i elfach, stad blizej mi byto do pierwowzoru. Projekt Gaja jest

__
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jednak spéjny w swojej opowiesci i jesli lubicie kosmiczne kli-
maty, bedziecie zadowoleni.

T jak trudnosé. Projekt Gaja to bardzo ztozona gra, ktéra nie
lubi wybaczac¢ btedéw. Popetnisz go na poczatku partii, istnie-
je spora szansa, ze juz nie nadgonisz straty. Zle policzysz so-
bie zasoby, twoja wina. Wynajdujac technologie Zle jg dosto-
sujesz do specyfiki swojej frakcji, kolejny btad. To nie jest gra
dla poczatkujacych. Moze ich odstraszy¢ swoja ztozonosciag
i siatkg zaleznosci. Projekt Gaja sprawdzi sie u osob, ktore
lubig mysle¢ nad planszg i ktore czerpia przyjemnos¢ z podej-
mowania ciezkich decyzji. Na pudetku spokojnie mozna by
umiesci¢ napis: Uwaga od myslenia moze zabole¢ gtowa.
Ale czy to Zle, ze gra jest trudna? Ja uwazam to za ogromng
zalete.

Projekt Gaja to gra wybitna. Pozycja, ktéra przebija swoj
pierwowzér o glowe. Wida¢, ze poprawiono w niej wszystko,
co mogto wkurzac graczy. Dla os6b lubigcych trudne tytuty
ekonomiczne jest to pozycja obowigzkowa. Gdyby nie ten ko-
smos, moja ocena bytaby maksymalna. Nieco ja jednak obni-
zam, poniewaz wolatem topaty i przekopywanie terenéw niz
ich terraformowanie. Te czynnosc¢ robie bowiem w grze o pew-
nej czerwonej planecie.

e Swietne rozwigzania mecha-
niczne,

/ e jakos¢ wydania,

® WYymagajaca rozgrywka.

x e klimat kosmosu jest nijaki.



IN'THE WORLD OF ALADDIN AND SINDBAD
BY ERIC GOLDBERG




Widziatem wiele gier przygodowych.
Gratem w wiele gier przygodowych. Ale
do tej pory tylko jedna przygodéwka za-
padta mi w pamiec jako prawdziwie epic-
ka i zapierajaca dech w piersiach opo-
wiesé. Jej tytut to Tales of the Arabian
Nights.

Tales of the Arabian Nights to gra, w ktérej gracze wcielaja
sie w tak znane postacie jak Ali Baba, Aladyn lub Szeherezada.
Gracze beda podrézowac po Europie i Azji, przezywac najroz-
niejsze przygody, starajac sie przy tym spetni¢ zyciowe cele.
Wszystko to w poszukiwaniu bogactwa, szczescia oraz punk-
tow Przeznaczenia i Opowiesci. Bo bogactwo i szczescie to jed-
na rzecz, ale to wtasnie punkty dajg zwyciestwo.

Kazdy z graczy sam wybiera sobie, ile punktow Opowiesci
i ile punktéw Przeznaczenia bedzie potrzebowat do wygrane;j.
Jedynym ograniczeniem jest to, ze suma tych punktéw musi
wynosi¢ dwadziescia (albo dziesie¢, jesli chce sie grac krotsza
gre).

Kazdy z graczy zaczyna tez z jakims zadaniem, ktére musi wy-
kona¢. To bedzie jego pierwszy duzy cel. Wyprawa dla wszyst-
kich zaczyna sie oczywiscie w Bagdadzie. Kazdy gracz jest
biedny (dostownie, taki jest poczatkowy poziom bogactwa
kazdej postaci). Kazdy ma tez trzy umiejetnosci (wybrane lub
losowe), ktére pomoga mu w jego podrézach.

Rozgrywka podzielona jest na rundy poszczegdlnych graczy.
Na poczatku rundy gracze najpierw przekazuja sobie specjalna
Ksiege Przygdd i Matryce Reakcji (wrdce do nich za moment).
Gracz aktywny sprawdza czy nie uruchamiaja sie u niego zad-
ne rzeczy zwigzane z kartami statuséw lub skarbéw. Pézniej
zas moze sie ruszyc.

Postacie ruszaja sie po wyznaczonych na mapie trasach. Kazda
posta¢ moze sie poruszy¢ maksymalnie o tyle pdl, na ile po-

zwala jej poziom bogactwa. Co ciekawe, nie zawsze bogatszy
rusza sie wiece;j.

Po ruchu nastepuje gtdwna czes¢ zabawy, czyli spotkanie
z przygoda. W tym momencie do gry wchodzg Ksiega Przy-
god i Matryca Reakgji. Gracz najpierw ciggnie karte Spotkania
i sprawdza, na co sie natknat. Moze natknac sie na jakas$ kon-
kretna posta¢, karte miasta lub karte terenu. Nastepnie patrzy,
co doktadnie sie przydarzyto. Na kazdej karcie sg ikony, z kté-
rymi trzeba sie zapozna¢, poniewaz od nich zalezy, do ktérego
paragrafu w Ksiedze Przygdd nalezy pojs¢, aby zobaczy¢, co
sie dzieje. Ksiege oczywiscie ma kto inny. Zwykle pierwszym
paragrafem, do ktérego zostanie przekierowany gracz jest spe-
cjalna tabela, ,co spotkates” (nie ma jej w przypadku spotkan
z karta postaci). Aby dowiedzie¢ sie z tej tabeli, co napotkali-
Smy, rzucamy kostka i dodajemy rézne modyfikatory zalez-
ne od miejsca, w ktérym jesteSmy i naszej postaci. Nastepnie
w tabelce, ktéra odczytujemy, sprawdzamy, co stoi naprze-
ciwko nas. Ta informacja kieruje nas do odpowiedniej Matrycy
Reakgji (ktéra ma kolejny gracz). W tej matrycy mamy do wy-
boru kilkanascie ré6znych reakgcji lub akcji. Mozemy sie pomo-
dli¢, sprébowa¢, zaatakowad, oczarowac, okrasc i wiele innych.
Wybér kieruje nas do kolejnego paragrafu w Ksiedze Przygod.
Moze jednak zosta¢ on zmodyfikowany poprzez rzut specjalna
koscia, co sprawi, ze pdjdziemy akapit blizej lub akapit dalej.
W koncu gracz trzymajacy Ksiege czyta nam, co sie dzieje. | tu
pojawiaja sie kolejne wybory. Kazdy paragraf ma kilka mozli-
wych rozwigzan, zaleznych od umiejetnosci postaci. Jedna
z nich to zawsze rozwigzanie No Skill, czyli dla kogos, kto nie
ma potrzebnych zdolnosci lub nie chce ich uzy¢. Kolejne to na-
zwy konkretnych umiejetnosci, ktére moga sie w danej sytu-
acji przydac. Jedli gracz, ktory rozpatruje to spotkanie ma kté-
ras z tych umiejetnosci, moze zdecydowag, ze jej uzywa (tylko
jedna z nich) i wtedy gracz z Ksiega czyta mu, jaki jest finat
przygody. A ten moze by¢ rézny. Mroczny, ale i przyjemny. Tu
dostaje sie Punkty Opowiesci i Przeznaczenia. Tu mozna trafic¢
na jakies skarby. Tu mozna tez nauczy¢ sie kolejnych umiejet-
nosci lub wzmocnic¢ te, ktére juz znamy (a umiejetnosci na po-
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ziomie Master pozwalajg na pokierowanie swoim spotkaniem
bez ostatniego rzutu koscia). Tu tez dostaniemy rézne karty
statuséw. Mozna zosta¢ przekletym lub poszukiwanym przez
wtadze. Mozemy zosta¢ uwiezieni, ranni, pobtogostawieni. To
cate mnéstwo réznych statuséw, ktére znaczaco wptywaja na
rozgrywke. Dodatkowo Tales of the Arabian Nights to chyba
jedyna gra, w ktérej mozna zostaé suttanem, mie¢ zone i dzieci
oraz dostawac za to wszystko pewne profity.

W grze mozna zging¢. Nie eliminuje to jednak gracza z zaba-
wy. Jego posta¢ wraca do Bagdadu, odrzuca wszelkie statusy,
zadania, resetuje bogactwo. | moze zaczyna¢ od poczatku. No
dobra, nie od poczatku. Zostawia sobie umiejetnosci i zdobyte
punkty Opowiesci oraz Przeznaczenia.

Ciekawym aspektem s3 zadania, ktére dostajemy na poczat-
ku gry. Daja nam one jakie$ mozliwosci zdobycia skarbow
i punktéw. Nie musimy ich jednak wykona¢, aby wygrac. Jest
to opcjonalne. Jedli jednak wykonamy swoje zadanie, otrzy-
mujemy nowe. Co$ sie musi dzia¢, co$ musi nas pchac do po-
drézny po swiecie.

Gra konczy sie, gdy ktéremus z graczy uda sie zebrac ustalona
przez niego liczbe punktéw. Musi sie on wtedy udac do Bag-
dadu i jesli przetrwa spotkanie, moze ogtosi¢, ze chce wygrad.




Wtedy reszta graczy ma jedna ture na dotarcie do Bagdadu
z wypetnionymi celami i odpowiednig liczba punktéw. Na kon-
cu tej tury zwyciezca zostaje ten gracz, ktéry jest w Bagdadzie
i spetnia warunki wygranej. Jesli takich oséb jest wiecej niz jed-
na, remis rozstrzyga sie kartami stanéw, ewentualnie umiejet-
nosciami.

| tak to wyglada. Epicka przygoda, napedzana kartami i ksiega
zawierajgca ponad dwa tysigce skryptow. Tak, dobrze czyta-
cie. Ponad dwa tysigce. Opowiesci snute podczas rozgrywki sa
niesamowite. Niektére zapadajg w pamiec na dtugie miesiace,
a nawet lata. Dla graczy, ktorzy lubig fabute i chca jak najwiecej
historyjek w swojej grze Tales of the Arabian Nights bedzie
spetnieniem marzen. Petno w niej klimatu i niespodzianek.

Istnieje jednak pewna cena tego przygodowego rozmachu,
a whasciwie dwie.

Pierwsza to koniecznos¢ ,obstugi” gry. Jeden gracz robi swoja
ture, drugi obstuguje dla niego Ksiege Przygdéd, a kolejny Ma-
tryce Reakgji. Obstuzenie spotkania to najpierw kilka rzutéw
kostka, sporo wertowania stron i sprawdzania rzeczy w réz-
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nych tabelkach. Do tego wymagana jest bardzo dobra znajo-
mos¢ jezyka angielskiego, poniewaz Ksiega nie jest napisana
najtatwiejszym jezykiem. Sporo w niej specyficznych wyrazéw
i zwrotéw, co moze sprawic problemy.

Druga cena jest czas rozgrywki. Wszystko to, co napisatem
w poprzednim akapicie sprawia, ze gra trwa dos$¢ dtugo. Nie
radze w nig gra¢ w piec lub szes¢ oséb. Tales of the Arabian
Nights to jedyna gra, przy ktérej moja zona zasneta, czekajac
na swojg ture (potozyta sie na kanapie i konczylismy gre bez
niej). Dwie godziny z pudetkowej informacji w pie¢ lub szes¢
0s6b to mrzonka.

Mimo to Tales of the Arabian Nights jest dla mnie $wiet-
na gra. Wiem, ze sa gry, ktére robig to samo duzo sprawniej,
przyjemniej i dorzucajg dodatkowe dziatajgce mechanizmy.
To wilasnie jednak Tales... zawsze bedzie reprezentowa-
to epicka przygode. Bedzie dla mnie takim Twilight Impe-
rium przygodoéwek z ksiega paragraféw. Jesli bedziecie mieli
okazje, zagrajcie. Cho¢ moze to by¢ trudne, poniewaz gra
jest obecnie ciezka do kupienia. Niemniej jednak polecam.

Tales of the Arabian Nights numer 128

ponad dwa tysigce skryptow,

rozbudowany system stanow,
epickie przygody,
system umigjetnosci.

obstuga Matrycy i Ksiegi bywa
ucigzliwa,
wymaga bardzo dobrej znajo-

MOSCi angielskiego u wszystkich
graczy,

potrafi sie niemitosiernie dtuzyc
i Ma spory downtime.
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Gry wydawane na platformie Kickstarter
cechujq sie przewaznie tong plastiku, masg
dodatkéw i czesto lekkim niedopracowa-
niem regut. Rzadkoscig na tej platformie
sq tytuty familijne, ktérych wydawca nie
zacheca na site do wspierania, zamienia-
jac tekturowy znacznik na grubszy tektu-
rowy znacznik, a ten na cienki drewniany
znacznik. Niemniej jednak raz na jakis czas
taka gra sie ufunduje i nieco pozniej zain-
teresujq sie nig wydawcy z innych krajéow.
Podobny los spotkat Wystawe Swiatowa
1893, ktéra dzieki wydawnictwu 2 Pionki
mozemy sie od niedawna cieszyé¢ w Pol-
sce.

Gra reklamowana jest jako tytut familijny, dzieki ktdremu
mozemy wcigga¢ nowe osoby w coraz bardziej skompli-
kowane tytuty. Gracze wcielaja sie w organizatoréw Wiel-
kiej Wystawy Swiatowej w Chicago z 1893 roku i staraja
sie wystawi¢ jak najwiecej ciekawych eksponatow. Ten,
ktéremu uda sie to najlepiej, zostanie zwyciezca. Zarow-
no ilustracja oktadkowa, jak i elementy gry, bardzo silnie
wspotgrajg z jej tematem. Na oktadce widzimy wielkie
koto widokowe, wokdt ktdrego ustawione sg namioty
ekspozycyjne. Podobnie wyglada plansza, ktorg sktadamy
z kilku elementow. Centralnym z nich jest koto, wokot kto-
rego umieszczamy piec sekcji wystawy — Przemyst, Sztu-
ka, Elektrycznos¢, Rolnictwo i Transport. Dzieki temu, ze
elementy nie sg na state potaczone, w kazdej rozgrywce
uktad poczatkowy moze sie od siebie roznic. Gracze otrzy-
mujg drewniane kostki symbolizujgce ich pracownikoéw,

a dookota planszy uktadamy karty. Mamy na nich przedsta-
wione przede wszystkim eksponaty z pieciu wystawianych
dziedzin. Ich ilustracje i opisy odnoszg sie do rzeczywistych
wynalazkow z tamtych czaséw. Sg bardzo ciekawe i este-
tyczne oraz $wiethie wkomponowuja sie w tematyke gry.
Pozostate karty to znane osobistosci pozwalajgce nam na
manipulacje pracownikami oraz bilety, ktdre posuwajg gre
do przodu.

A 0 co w nigj chodzi? Gracze co runde wysytajg swojego
pracownika na jeden z pieciu obszaréw wystawy w jed-
nym z dwoch celéw. Po pierwsze po to, zeby zdobyc le-
zace obok niego karty eksponatow, oséb lub biletow.
Po drugie za$, zeby na koncu rundy miec ich tam najwie-
cej, gdyz jest to nagradzane punktami oraz mozliwoscia
wstawienia na ow obszar swoich eksponatow. Jesli gracz
w poprzednim ruchu pozyskat jakies$ karty osobistosci, musi
je zagrac. Pozwalajg one na wstawienie kolejnych pracow-
nikdbw na plansze oraz ich ruchy pomiedzy obszarami. Na
koncu tury gracza do planszy doktadane s3 trzy nowe karty.
Runda konczy sie, kiedy wagonik na kole widokowym, po-
ruszany zdobywanymi przez graczy biletami, zrobi petne
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okrazenie. Na koncu rundy rozliczane sg wszystkie obszary
wystawy. Sprawdzamy, kto ma w nich najwiecej pracowni-
kow. Gracz ten zdobywa punkty zwyciestwa (medale) oraz
moze wstawic¢ swoje eksponaty do namiotu. Zaznaczamy
to wzieciem odpowiednich zetondw. Oprdcz tego za kaz-
dy zebrany bilet w rundzie otrzymujemy monete, a gracz,
ktory miat ich najwiecej dostaje dwa dodatkowe punkty.
Gra trwa trzy rundy i na jej koncu gracze sumujg zdobyte
przez siecbie medale, monety, a takze sprawdzajg typy eks-
ponatoéw, ktore udato im sie umiescic w namiotach. W tym
przypadku punkty dostajemy za posiadane zestawy, czyli
gra premiuje tych graczy, ktérzy walczyli o roznorodne kar-
ty, a nie skupili sie wytacznie na jednym ich typie.

Wystawa Swiatowa 1893 ma banalne zasady, ktére mozna
wyijasni¢ w kilka chwil i potem od razu przystgpi¢ do gra-
nia. Gra jest szybka, trwa bowiem okoto czterdziestu mi-
nut. Te cechy sprawiajg, ze Swietnie nadaje sie dla mnigj
Zaawansowanych graczy i oséb szukajgcych przyjemne-
go tytutu na deszczowe popotudnie. Musze pochwali¢
Swietnie zredagowang oraz bardzo przystepnie napisang
instrukcje, dzieki ktérej tatwo nauczyc sie grac. Co urzekto
mnie najbardziej, to rzadkie w tego typu grach potaczenie
mechaniki i klimatu, ktéry wylewa sie praktycznie z kaz-
dego elementu gry. Gra pieknie prezentuje sie wizualnie
i niesie za sobg pewna wartos¢ edukacyjna. Tytut dodatko-
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wo zostat nagrodzony w 2016 roku nagrodg Mensa Select.
Warto dodac, ze autorem jest J. Alex Kevern, ktory powoli
zyskuje coraz wiekszy rozgtos w planszowym Swiecie. Ma
on na koncie bardzo przyjemne Daxu, interesujgce Gold
West oraz bardzo ostatnimi czasy chwalone Sentient. Tro-
che szkoda, ze kolory kostek pracownikow sg takie same
jak obszary na planszy, gdyz w stabym Swietle czasami ich
nie widac.

Wystawa Swiatowa 1893 to bardzo lekka gra i tak nalezy
do niej podchodzi¢. Mamy tu sporg losowos¢ widoczng
przede wszystkim w dystrybucji kart. Wystepuje tu nie-
wiele decyzji, ktore musimy podja¢ podczas rozgrywki.
W moim odczuciu wytrawni gracze nie znajdg w niej nicze-
go, co pozwoli jej zostac na dtuzej na stole. Ci mniej wyma-
gajacy, a takze ci, ktoérzy graja ze swoimi dzie¢mi otrzymaja
szybka, tatwa i tadng gre. | to wtasnie im przede wszystkim
ten tytut polecam.

Pradnica prgdu Przemiennego
Ppatentu N. Tesli, jaki-:
uzywan- *

proste zasady,

DRAKKAR s

familijny charakter,
doskonata do ztapania od-
dechu pomiedzy ciezszymi
tytutami.

losowosC i mata liczba decyzji
moze przeszkadzac,

kostki pracownikow w stalbbym
Swietle bywajg niewidoczne na
planszy.
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Fantastic Park to kolejna gra wydana w ostatnim czasie przez
francuska firme Blue Orange, ktora oparto na klasycznej mecha-
nice domina. Tym razem autorem nie jest jednak Bruno Cathala,

a Brett J. Gilbert, znany m.in. jako wspoéttwérca Kostaryki i Pro-
fessor Evil and the Citadel of Time. Juz jego wczes$niejsze tytuty
nie nalezaty do ciezkich, ale teraz poszedt jeszcze dalej i wziat na
warsztat typowgq gre dla dzieci. Zobaczmy, jak poradzit sobie

z tym zadaniem.

Produkty Blue Orange maja to do siebie, ze s zawsze dobrze wydane i pieknie zilustrowa-
ne, Fantastic Park nie jest zas wyjatkiem. Pudetko ma rozmiar znany juz z Queendomino,
a w jego $rodku, w dedykowanej wyprasce, znajdziemy szes¢dziesigt szes¢ kafelkow, piec pion-
kéw, znacznik pierwszego gracza, plansze punktacji oraz instrukcje w o$miu jezykach. Wszystko
prezentuje bardzo wysoka jakos¢, jest solidne i wytrzymate. Mégtbym czepiac sie tego, ze pudto
jest troche zbyt duze w stosunku do liczby elementéw, ktére spokojnie zmiescityby sie w mniej-
szym opakowaniu, ale ilos¢ pustego miejsca nie rzuca sie bardzo w oczy dzieki wspomnianej
wczesniej wyprasce. Jest ona dobrze przygotowana i bardzo wygodna w uzytkowaniu. Wraze-
nie robia tez ilustracje autorstwa Bénédicte Ammara. Fantastic Park jest, jak mozna sie domy-
$li¢, gra o parku fantastycznych zwierzat, a oprawa graficzna doskonale oddaje klimat takiego
miejsca. Na rysunkach znalez¢ mozna np. smoki, jednorozce lub zaczarowane koniki morskie.
Wszystko jest szalenie kolorowe i utrzymane w bajkowej stylistyce — dla mnie troche nawet in-
fantylnej, ale w korncu méwimy o grze dla najmtodszych, wiec nie traktuje tego jak wady. Prze-
ciwnie: gra sprawia swoim wygladem po prostu bardzo sympatyczne wrazenie.

W pojedynczej wersji jezykowej zasady Fantastic Park mieszczg sie na jednej kartce instrukgji,
co pewnie juz teraz daje wam wyobrazenie o ztozonosci gry. Podstawa jest mechanika domina,
jeszcze bardziej uproszczona w stosunku do oryginatu. Tak jak w dominie, mamy tu prostokatne
ptytki, z ktérych kazda podzielona jest na dwa pola z rysunkami fantastycznych zwierzat, dla
ktérych budujemy tytutowy park. Zmiang w poréwnaniu z pierwotnymi, klasycznymi zasada-
mi jest to, ze nie trzeba swoich kafli doktada¢ tak, aby pola tego samego typu stykaty sie ze
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soba. Obowigzuje petna dowolnos¢, mozna nawet tworzy¢
Jwarstwy” i umieszcza¢ ptytki na wierzchu tych potozonych
wczesniej. Jedynym ograniczeniem jest to, ze kafelek na go-
rze musi zachodzi¢ na dwa inne, znajdujace sie pod nim. Gra-
cze majg na rece po piec ptytek i uktadajg je na stole, tworzac
w ten sposéb wspdlnie teren parku dla zwierzakow. Gdy
zostanie nam juz tylko jeden kafelek do dyspozycji, runda
konczy sie i punktujemy za najwieksze obszary (czyli zbiory
sasiadujacych, widocznych ptytek tego samego rodzaju) ze
stworkami, ktére przedstawia wtasnie nasza ostatnia ptytka.
Partia dobiega konca, gdy skoncza sie wszystkie kafle w pu-
detku. Ot, cafa filozofia.

Fantastic Park to gra prosta i szybka, ktérej zasady ttumaczy
sie w kilka chwil, a pojedyncza rozgrywka trwa okoto pét go-
dziny. Prostota i dynamika to najwieksze zalety tego tytutu,
dzieki ktérym catkiem fajnie sprawdza sie jako gra dla dzieci.
Niestety nie oferuje wiele wiecej, przez co raczej nie zachwyci
bardziej wymagajacych fanéw planszéwek. Jedyny dos¢ cie-
kawy mechanizm to budowanie warstw kafelkéw, co stanowi
gtéwne zrédto negatywnej interak-
cji w grze. Jesli domyslimy sie, za ja-
kie zwierzeta beda w danej rundzie
punktowad przeciwnicy, mozemy
krzyzowac im szyki i tak umieszczac
swoje ptytki, aby zakrywadc ich zwie-
rzaki lub dzieli¢ duze obszary na kil-
ka mniejszych. Nie bede ukrywat,
ze dobrze przeprowadzona akcja
,psujaca” potrafi wywota¢ usmiech
zadowolenia na twarzy.

Jest wiec w Fantastic Park odro-
bina taktyki, ale w opracowywaniu
bardziej dtugofalowych planéw
czesto przeszkadza losowos¢ do-
ciagu kafelkéw. Troche brakuje mi
tu gtebi i wiekszej liczby opcji dla
graczy, aby chcie¢ do tego tytutu
wracad. Cierpi on na jeszcze jedna

istotng wade - poniewaz ostatni kafelek w rece zawsze za-
chowujemy na nastepna runde, dochodzi czasem do sytuacji,
w ktérej przez cata gre punktujacy zestaw sie nie zmienia.
Wtedy gracze skupiaja sie na rozbudowie juz istniejacych du-
zych obszaréw, aby ,wyciska¢” z nich jeszcze wiecej. To jesz-
cze bardziej ,sptaszcza” te juz z zatozenia bardzo prostg gre
i mam wrazenie, ze chyba nie byto zamiarem projektanta.

Fantastic Park to catkiem przyzwoity tytut dla dzieci i ro-
dzin z dzie¢mi, ale raczej tylko dla nich. llustracje sa napraw-
de urocze, a rozgrywka prosta, szybka i przyjemna. Istnieja
jednak na rynku gry dzieciece i familijne, ktére potrafig dac¢
duzo wiecej zabawy i satysfakcji nawet doswiadczonym plan-
szowkowiczom. Tutaj niestety tego elementu zabrakto, przez
co nowe dzieto Bretta J. Gilberta nadaje sie jedynie do tego,
aby z jego pomocg planszéwkowi rodzice wprowadzali swo-
je pociechy w $wiat nowoczesnych gier. Te funkcje powinno
spetni¢ w miare dobrze.

numer 128

Fantastic Park

Zrecenzowat: Michat ,\Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 2-5 osob
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 99,95 ztotych

piekne wykonanie,

- mechanizm warstw kafel-
KOw,

- szybka i prosta gra dla dzie-
Ci...

.. i chyba tylko dla dzieci,

losowos$¢, mato opdji i decyzji dla
dosSwiadczonych graczy:.
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KUP pan, kup pan
kacik namburgieral

pOCZthUJacyCh Gry imprezowe to najlepszy sposéb, aby wkreci¢ nowych ludzi
graczy w hobby. Zasady s3 proste, rozgrywka szybka i zabawna. Od
Dobble jeszcze chyba nikt sie nie odbit, Tajniacy Swieca triumfy,
a Sushi Go! udowadnia, ze zbieranie zestawow kart moze dawa¢
duzo frajdy. A skoro juz przy zbieraniu zestawow i temacie
gastronomicznym jesteSmy, warto zwréci¢ uwage na niepozorne
pudetko od wydawnictwa Nasza Ksiegarnia opatrzone tytutem
Food Truck. Mobilne budy z zarciem sg ostatnio prawdziwym
hitem i zadna wieksza impreza nie moze sie bez nich obejs¢.
Zastanawialiscie sie jednak, jak trudny bywa to kawatek chleba?
A moze zawsze chcieliscie mieé¢ swojego trucka i sprzedawac¢

z niego zarcie? Jesli tak, dobrze trafiliscie.

W Food Truck dostaniecie wtasny wéz i kilka lub kilkanascie kart na reke. Sprzedawaé mozecie ham-
burgery, koktajle z jarmuzem, sushi i pizze. To czterdziesci kart zamdwien punktowanych w kazdej
kategorii od jednego do dziesieciu. Zeby nie byto jednak zbyt prosto, w pudetku znajduje sie jesz-
cze dwadziescia kart specjalnych, ktére moga zmieni¢ punkty dodatnie w ujemne, wyzerowac zysk
za calg kategorie lub go podwoic. Celem gry jest wiec takie pozbywanie sie kart z reki, aby innym
zaszkodzi¢, a sobie pomadc. Niestety jest to proste tylko w teorii, poniewaz inni gracze daza do tego
samego co i my.

Struktura gry jest banalna. Gracz rozpoczynajacy runde jako pierwszy kfadzie przed sobg odkryta
karte z reki i umieszcza na niej zeton. Nastepnie, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazda kolejna
osoba robi to samo, ale nie kfadzie juz zetonu, poniewaz ten jest tylko jeden. Gdy juz kazdy ma przed
soba jedna karte, gracz rozpoczynajacy zgarnia od innej osoby karte i ktadzie obok siebie. Teraz oso-
ba, od ktoérej zabrano karte bierze jg od innego gracza i tak dalej. Wazne jest to, ze karta, na ktérej
lezy Zeton moze zosta¢ wzieta jako ostatnia i ten, kto jg zabrat rozpoczyna kolejng ture. Gra koriczy
sie w momencie, w ktérym nie mamy juz kart na rekach. Podliczamy wtedy punkty z kart lezacych
obok nas i ogtaszamy zwyciezce.
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Zasady sa wiec prosciutkie, ale sama rozgrywka juz dosc¢ ztozo- = <
na. Nie ma tutaj oklepanych schematéw postepowania. Jak od- - P Food Truck
skocze w ktérejs kategorii, moge otrzymac od innych jej wyze- '
rowanie lub co gorsza zamienig mi ja w punkty ujemne. Z tych
jeszcze da sie wyjs¢, poniewaz druga karta Promocja dla par _. A,
zmieni je na powr6t w dodatnie, ale wtedy moge dosta¢ trze- Y = |\ Liczba graczy: 3-6 0sob
cig, a czwartej juz w zestawie nie ma. Ogdlng tendencja jest o @il . S Wiek: 8+
uprzykrzanie zycia liderowi, jednak ten zmienia sie bardzo dyna- ¢ | 3 b Czas gry: ok. 20 minut
micznie, wiec trzeba dos¢ elastycznie reagowac. Najciekawszym :. 3 LSS e AL AT Cena: 24,95 ztotych
aspektem tej gry jest fakt, ze karty, ktére mamy na rece nigdy ' A
do nas nie trafig, musimy je wiec jak najlepiej dla nas rozdzieli¢
pomiedzy innych graczy. To zupetnie inny pomyst na rozgrywke
niz w Sushi Go!, gdzie wykorzystano mechanike draftu, ale réw-
nie ciekawy. Te dwie gry sa dla siebie bezposrednia konkurencja,
jednak nie potrafie wybra¢, ktéra z nich bardziej mi sie podoba.
Mam obydwie i réwnie czesto w obydwie gram. Food Truck wy-
daje mi sie chyba nieco szybszy.

Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik

Jedynym minusem jest sposoéb wydania. Duze kartonowe pu-
detko z matg liczba elementéw. Fajna bytaby puszka z wypraska.
Sushi Go! wrzucam w kieszen i ide do knajpy, Food Truck wy-
maga juz plecaka. Budzetowe wykonanie nadrabia jednak cena.
Za dwadziescia piec ztotych grzech go nie wzig¢. Jest na pewno
lepszy niz koktajl z jarmuzem, ktéry wypijecie z food trucka i za-
pomnicie o tym fakcie za p6t godziny. Albo i nie zapomnicie, ale
to juz temat na zupetnie inng opowiesc...

banalne zasady, ztozona rozgrywka,

kazdy podczas gry moze nadrobic
straty,

mechanika uniemozliwia wyrazne
odskoczenie punktami,

cena.

budzetowe wydanie,

zbyt duze pudetko jak na imprezowke.
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Koncowy okres | wojny swiatowej i upadek
imperiow Habsburgéw, Hohenzollernéw
i Romanowow przyniést nowy poczatek
dla narodéw Europy Srodkowej i Wschod-
niej. Na gruzach cesarskich Austro-Wegier,
Niemiec i Rosji znajdujace sie przez dtugi
czas pod obca wtadza narody polski, cze-
ski, stowacki, ukrainski, litewski, totewski,
estonski oraz biatoruski staraty sie stwo-
rzy¢ wtasne panstwa. Nie kazdemu z nich
sie to udato. Konflikty z sasiadami byty nie-
uniknione, poniewaz dazenia poszczegodl-
nych narodéw czesto pozostawaty ze sobg
w sprzecznosci. Rowniez dawne mocar-
stwa nie mogty sie tatwo pogodzic¢ z utraty
swoich terytoriow, a przynajmniej staraty
sie jak najbardziej ograniczy¢ straty. Do-
tyczy to zwilaszcza Rosji, w ktorej wiadze
zdobyli bolszewicy.

kacik gier historycznych numer 128

Semper Fidelis:
Bitwa o Lwow 1918-1919

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

Semper Fidelis to gra przedstawiajaca jeden z takich konflik-
tow miedzy dwoma odzywajacymi na gruzach upadtych impe-
riow narodami: walke o Lwéw miedzy Polakami, a Ukraincami.
Dla obu stron miasto to miato niebagatelne znaczenie, takze
symboliczne. Lwéw zamieszkany byt wéwczas gtéwnie przez
ludnos¢ polska, ktora dazyta do tego, aby miasto znalazto sie
w granicach odradzajgcej sie Rzeczypospolitej. Na prowingji,
czyli na obszarach wiejskich wokét Lwowa, dominowali jednak
Ukraincy. Oni, rzecz jasna, przewidywali dla niego inng role.
Miat sie sta¢ stolicg ich panstwa — Zachodnioukraiiskiej Repu-
bliki Ludowe;j.

W grze kontrolujemy dwie strony konfliktu: Polakéw i Ukrain-
cow. Wystepuja takze dwie frakcje neutralne: wojska austro-
-wegierskie i milicja zydowska. Plansza do gry przedstawia
éwczesny Lwow z przedmiesciami. Celem obu graczy jest zdo-
bycie kontroli nad miastem. Sciera¢ sie w nim beda jednost-
ki obu stron symbolizowane przez kolorowe kosteczki (kazda
z dwoch gtéwnych frakcji ma dwa rodzaje jednostek, oznaczo-
nych r6znymi kolorami). Walkami w miescie kieruja dowddcy,
ktérych portrety znajdziemy na kartach. Zasoby, jakimi dyspo-
nuje kazda ze stron, sa ograniczone. Oddaje to nietatwg sytu-
acje materialng panujaca pod koniec | wojny $wiatowej. Przed
graczami staje wyzwanie polegajace na optymalnym zarza-
dzaniu tymi skromnymi zasobami.

Wydanie gry stoi na bardzo wysokim poziomie. W srodku ele-
ganckiego pudetka znajdziemy plansze, karty, drewniane kost-
ki, zetony, instrukcje, opisy scenariuszy i pomoce do gry (skro-
ty zasad). Plansza jest tekturowa, sztywna, wiele wytrzyma.
Réwniez karty maja odpowiednia grubos¢ i dobrze sie tasuja.
Bardzo fadnie wypada grafika gry, zwtaszcza oktadka na pudet-
ku przedstawiajaca walki o Iwowski sejm krajowy, i ilustracje
na kartach. Warto odnotowa¢, ze instrukcja zostata wydru-
kowana na kredowym papierze. Zaréwno plansza, jak i inne
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elementy sg bardzo funkcjonalne. Pochwali¢ nalezy autora za
skroty zasad i opisy scenariuszy umieszczone na pieciu osob-
nych kartach. Pomagaja wejs¢ w gre i bardzo przyspieszajg
rozgrywke. Jedyna uwaga, jaka miatbym do planszy od strony
historyczno-geograficznej dotyczy rozmieszczenia niektérych
obszaréw, gtéwnie podmiejskich. Ukraincy mieszkajacy swego
czasu we Lwowie po obejrzeniu planszy zwracali mi uwage, ze
w rzeczywistosci cze$¢ obszaréw zostata troche poprzesuwana
i plansza nie do konca oddaje wyglad miasta. Nie dotyczy to
jednak jego centrum.

Instrukcja do gry oceniana jest na ogot przez graczy jako kla-
rowna i przejrzysta, chociaz z poczatku nie brakowato pytan
i watpliwosci dotyczacych zasad. Z pewnoscig utatwia pozna-
nie gry duza liczba przyktadéw. Dyskusyjne z punktu widze-
nia tworzenia zasad moze by¢ natomiast powtarzanie tych
samych informacji: z jednej strony utatwia to poznanie gry,
z drugiej jednak jest to dziatanie wbrew sztuce tworzenia prze-
piséw. Dla nieobeznanych z konfliktem (czyli dla wiekszosci,
w tym takze dla mnie) zaletg bedzie z pewnoscig komentarz
historyczny, ktéry przybliza realia walk o Lwéw miedzy Polaka-
mi i Ukraincami na przetomie 1918 1919 roku.

Gra wykorzystuje mechanizmy area control oraz zarzadzania
reka i punktami akcji. Rozgrywka podzielona zostata na eta-
py. Kazdy z etapéw dzieli sie na dwie tury. Najpierw dziatania
wykonuje jeden gracz, potem drugi. Po czterech etapach na-
stepuje podsumowanie. Oblicza sie wtedy zdobyte punkty
zwyciestwa oraz wprowadzane sg uzupetnienia. Tura kazdego
z graczy dzieli sie natomiast na cztery fazy: 1) poczatkowa, 2)
rozkazéw, 3) walki, 4) koricowa. Sercem gry jest faza rozka-
z6w. Gracze zagrywaja w niej karty i wykonuja ruchy oraz inne
akcje. Kazdy z graczy ma pewnga bazowa pule punktéw akgji,
ktéra moze zwiekszaé przez zagrywanie kart. Podobnie jak
w grach card driven, karty mozna jednak wykorzysta¢ na inne
sposoby, ktére sg rdwnie atrakcyjne. Sprowadzaja sie one do
uruchomienia jakiego$ wydarzenia badz uzyskania korzysci
podczas walki. Punkty moga by¢ wydawane na szereg réznych
akgcji. Poza najbardziej oczywistymi akcjami, takimi jak ruch
i mobilizacja oddziatéw, mozemy wykonac¢ szturm (rézni sie
od ,zwyktej” walki przede wszystkim tym, ze jest rozstrzyga-
ny od razu), budowe fortyfikacji, aprowizacje lub negocjacje.
Sposréd wspomnianych akcji warto zwréci¢ uwage na aprowi-
zacje. Od poziomu zaopatrzenia oddziatéw zalezy bowiem ich
sita w walce. Z kolei negocjacje pozwalajg przeciggac na swoja
strone oddzialy austro-wegierskie i milicji zydowskiej. Sojusz
z nimi przynosi graczowi punkty zwyciestwa, wiec czesto do-
chodzi tutaj do swoistego ,przeciggania liny” miedzy stronami.

Chociaz za sprawa kolorowych kosteczek na pierwszy rzut oka
Semper Fidelis przypomina eurogre, niech was to nie zmyli.
Walki w grze jest sporo. Z wyjatkiem szturmoéw, ktére wprowa-
dzaja pewne ograniczenia, starcia miedzy oddziatami (kostecz-
kami) obu stron rozstrzygane sa w fazach walki. Faza walki
ma miejsce po tym jak gracz, ktérego tura aktualnie przypa-
da, wykonat juz swoje ruchy i inne akcje. Do starcia dochodzi
w sytuacji, gdy oddziaty obu stron znajduja sie na jednym
polu. Na poczatku obrorica ma mozliwo$¢ wykonania odsko-
ku, co pozwala na unikniecie walki. Jesli do tego nie dojdzie,
obie strony sumujg wartosc sity swoich oddziatéw. Zalezy ona
od poziomu zaopatrzenia. Ponadto wptyw na nig maja inne
czynniki, takie jak fortyfikacje. Nastepnie obie strony moga za-
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grywac karty i zetony dajace bonusy do walki. Obowiazuje za-
sada, ze najpierw wsparcie danego rodzaju zagrywa atakujacy,
a poézniej obronca. Potem gracze sprawdzaja w tabeli jak sita ich
oddziatéw przektada sie na punkty bitwy i poréwnuja uzyska-
ne wartosci punktowe. Warto wspomnie¢, ze duze znaczenie
ma to z ilu stron przeprowadzany jest atak, gdyz za kazde pole,
z ktérego atakujacy weszli na pole obroncy, uzyskuja oni do-
datkowo jeden punkt bitwy. Ostatni etap to wylosowanie karty
bitwy, ktéra zwykle dodaje jeden lub dwa punkty bitwy jednej
ze stron badz jest remisowa. Karta bitwy moze tez wydtuzy¢
walke, doprowadzajac do jeszcze jednego starcia i tym samym
wiekszych strat po obu stronach.

O zwyciestwie w grze w najwiekszym stopniu decyduje kon-
trola pél Lwowa. Poza tym znaczenie ma liczba rozbitych
oddziatéw i zabitych dowédcéw, a takze poziom morale
i wspominane juz wczedniej sojusze z milicjg zydowska oraz
oddziatami austro-wegierskimi. Wreszcie ostatnim, nieco kon-
trowersyjnym rozwigzaniem sg punkty zwyciestwa za znisz-
czenie miasta. W zaleznosci od poziomu zniszczen Ukraincy
otrzymuja okreslong liczbe ujemnych punktéw zwyciestwa.
Jednak jesli zeton poziomu zniszczern dotrze na sam koniec
toru, nastepuje kryzys humanitarny i gre wygrywa strona
ukrainska. Punkty zwyciestwa zliczane sg na koniec etapow,
w ktérych nastepuje punktowanie. Istnieje mozliwos¢ uzyska-
nia zwyciestwa automatycznego, jesli jeden z graczy zdobe-
dzie o dwadziescia punktow wiecej niz przeciwnik.

Warto zainteresowac sie tg grg ze wzgledu na tematyke: bar-
dzo nam bliska, a jednoczesnie mato znang. Wspodtczesne
wielowymiarowe kontakty naszego kraju z Ukraing, dyskusje
o nieraz trudnej wspdlnej historii, moga stanowi¢ dodatkowy
punkt odniesienia. Niezaleznie od tego gra jest dobra sama
w sobie. Duza liczba udanie zazebiajacych sie elementéw me-
chaniki gry sprawia, ze dang sytuacje mozna rozegrac na rézne
sposoby i kolejne rozgrywki nie beda powtarzalne. Decyduje
o tym zwfaszcza wielos¢ bonuséw z kart i zetondw specjalnych
oraz roznorodnos¢ akgji, jakie mozna wykonywa¢ podczas fazy
rozkazoéw. Pie¢ roznych scenariuszy to ostateczna gwarancja,

__
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ze tym, ktorzy zechca poswieci¢ Semper Fidelis swoj czas  w ogdle do czynienia. Zaréwno im, jak i bardziej doswiadczo-

szybko sie ona nie znudzi. W mechanice gry mozna dostrzec  nym graczom moge ja $miato polecic. Semper Fidelis: Bitwa o Lwow 1918-1919
elementy innowacyjne, cho¢ w wiekszosci stosuje ona sche- _
maty charakterystyczne dla tego typu gier. Zrecenzowat: Ryszard ,Raleen” Kita

Z pewnoscig jest to jedna z najlepszych gier, jakie ukazaty sie
ostatnio w Polsce, zwtaszcza jesli wezmiemy pod uwage gry
z pogranicza gier wojennych i euro. Niewatpliwie jest to gra hi- Wiek: 12+
storyczna. Jednocze$nie opiera sie na mechanice, ktéra moze Czas gry: ok. 120 minut
zacheca¢ do siegniecia po nig graczy, ktérzy z grami histo- Cena: 139,95 ztotych
rycznymi (w tym wojennymi) nie mieli w ogdle albo prawie

Liczba graczy: 2 osdb

estetyczne i solidne wykona-
v_ nie gry,

FI0ELD - ¥ Aok historyczny klimat rozgrywki,

- — ' wysoka regrywalnosc,

proste rozstawienie poczatko-
We,

AR
.

ardzo dobry stosunek ,jakosc
—cena’.

watpliwosci dotyczace interpretacji za-
sad, jakie pojawiaty sie tuz po wydaniu
ary,

nie do konca prawidtowe rozmieszcze-
nie na planszy przedmiesc Lwowa,

zasada pozwalajgca na odniesienie
automatycznego zwyciestwa przez
Ukraincow poprzez doprowadzenie do
kryzysu humanitarnego [maksymalny
poziom zniszczen Lwowa).
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