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SPIS tresci

Znam. Czytatem recenzje w RT, taka odpowiedz ustyszatem na Targach Ksigz-
ki w Warszawie, gdy zapytatem klienta stoiska czy przyblizy¢ mu zasady Ter-
raformacji Marsa. To niezwykle mita i budujgca sytuacja, poniewaz $wiadczy o
tym, ze robienie gazety o planszéwkach ma sens. Gier na rynku jest coraz wiecej
i trudno zorientowaé¢ sie w ich nattoku, czego tak naprawde szukamy. Na kon-
wentach i targach wszelakiego rodzaju mamy zazwyczaj do czynienia z osobga temat numeru: Montana
zorientowang, ktéra omoéwi pokroétce rozgrywke, doradzi lub wrecz zaprosi do \

gry. Gorzej jest w ksiegarniach oraz duzych sieciach handlowych - tam w wiek- "r/ﬁm“-—ﬂﬂh w

szosci przypadkédw pracownicy nie siedzg w temacie i nie potrafig zbyt wiele A
o grach powiedzie¢ (cho¢ ostatnimi czasy zmienia sie to na plus). Wtedy zazwy-
czaj szukamy medium, ktére pomoze nam sie zdecydowac. Pierwszym wyborem
sq z pewnosciag filmy zamieszczone w serwisie YouTube, ale jak widaé, stowo
pisane jeszcze nie odeszto do lamusa. Cata sytuacja miata co prawda miejsce na Planszowe Kwiatki Kwiatosza
Targach Ksigzki, wiec oczytanie klienta jest czym$ naturalnym, jednak mysle, ze
na Pyrkonie, Falkonie lub dowolnym matym, lokalnym konwencie takich oséb jest
cate multum.

aktualnosci

Amerykarnskie Koleje

Clank! The Mummy's Curse

Gry planszowe nieustannie doktadajg swojg cegietke do kultury stowa, a ogrom-
na liczba mtodych graczy pozwala mie¢ nadzieje, ze moda na czytanie w narodzie Half-Pint Heroes
nie zaniknie. Instrukcja to w koncu dos$¢ krétka forma, od niej niedaleko za$ do
noweli, pézniej do opowiadania, powiesci i... byé moze podrecznika do gier fa-
bularnych? Czytac i wygrac tyle wspaniatych swiatow. Czysty zysk.

Santa Maria

Do zobaczenia za miesigc!
Gloom

Haloween
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Jungle Speed: Plaza

Kiedy czytacie te stowa, na ryn-
ku jest juz dostepne nowe wy-
danie bezkonkurencyjnej gry
imprezowej, w ktérej liczy sie
zreczno$¢,  spostrzegawczos¢
i szybkos¢. Tutaj kazdy stara
sie jak najszybciej pozby¢ swo-
ich kart: aby to zrobi¢, musi
w odpowiednim momencie zta-
pac totem. Jesli sie pomyli, albo
w ogéle tego nie zrobi, bedzie )
musiat wzig¢ karty od swoich ==
przeciwnikéw.

Ta wersja Jungle Speeda jest jeszcze bardziej wytrzymata dzie-
ki specjalnym, mocniejszym kartom. S one wodoodporne,
wiec mozemy bawic¢ sie dostownie w kazdych warunkach: na
plazy, w lesie, a nawet... w wodzie.

Jungle Speed: Plaza to sze$c¢dziesigt cztery plastikowe karty,
ktérym niegrozne sg deszcz, burza, rozlana lemoniada lub ty-
tutowa mieszanina piasku i wody. Stwarza to niezliczong liczbe
dodatkowych okazji do walki o tytut wodza plemienia... albo
chociaz do satysfakcjonujgcego pokonania znajomych.

Polska, gola!

Polska, gola! to dynamiczna gra
od wydawnictwa Nasza Ksiegarnia
oddajaca atmosfere wielkich me-
czéw pitkarskich. Jest tu wszystko,
co kochaja kibice: szybkie tempo
rozgrywki, dynamiczne akcje, wal-
ka o pitke i... krzyki majace dodac |
sit druzynie. Dzieki prostym zasa-
dom Polska, gola! stanowi $wietng rozrywke dla catej rodziny,
a nie tylko dla kibicéw pitkarskich. Dostepne sg dwie wersje
gry: w pierwszej rozgrywamy mecz Polska-Hiszpania, w dru-
giej Polska-Niemcy.

Gra jest juz dostepna na rynku.

Piraci: Klatwa wyspy Shukanet

Na druga potowe maja wydaw-
nictwo FoxGames zapowiedziato
Piratow: Klatwe wyspy Shukanet.
Gracze wciela sie podczas zabawy
w role mtodych piratow, ktorzy po
przybyciu na tytutowa wyspe zo-
stali poproszeni o pomoc. Miesz-
kancy tej odlegtej krainy podda-
ni zostali dziataniu klatwy, ktéra
wbrew ich woli zamienita ich w...
zwierzeta. Chociaz kapitan waha |
sie przed uczestnictwem w nowej
przygodzie, obietnica hojnej nagrody sprawia, ze postanawia
podjac sie wyzwania.

Wybierzcie jednego z czterech bohateréw i wyruszcie na spo-
tkanie z epicka przygoda. Czeka na was wiele zagadek, eksplo-
racja kilku wysp i spotkania z ich mieszkarcami. Wartka fabuta,
zabawne sytuacje, $wietny styl i humor, ktéry bawi nie tylko
dzieci, dostarcza wielu godzin wspaniatej zabawy.

Szybcy i $cigani

Szybcy i Scigani to szybka, dy-
namiczna i emocjonujaca gra,
w ktdérej wszyscy gracze jed-
noczesnie probuja swoich sit,
wcielajagc sie w role uciekinie-
réw lub s$cigajacych. Ta niewiel-
ka, ale genialna gra sprytnie
oddaje klimat poscigu, w kté-
rym obie strony czujg inten-
sywna presje dorwania ucie-
kinieréw lub ucieczki przed
policja.

Zadaniem uciekinieréw jest odpowiednio doktadac kafle mia-
sta, aby jak najszybciej zebra¢ worek z kasa, klucz i mape, a na-
stepnie ukry¢ sie w swojej kryjéwce przed scigajaca ich policja.
Wszystko to trzeba jednak robi¢ szybko, poniewaz policja tylko
czeka na popetniony btad.
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Zadaniem scigajacych jest jak najszybsze dorwanie uciekinie-
réow, zanim dotrg oni do swojej kryjowki. Nie jest to proste,
nalezy sie bowiem wykaza¢ dobrg spostrzegawczoscia, od-
powiednio oznaczajac kafle miasta, podczas gdy uciekinierzy
caly czas doktadaja kolejne.

Premiera gry przewidziana jest na pierwsza potowe czerwca.

Lords of Hellas

Na koniec naszego
zestawienia  propo-
zycja od wydawnic-
twa Phalanx, na kté-
ra z niecierpliwoscia
czekajg wszyscy fani
Adama  Kwapinskie-
go. Lords of Hellas, bo
0 nim tu mowa, opo-
wiada o tym, jak wraz
z upadkiem cywiliza-
¢ji mykenskiej potega
i kultura starozytnej
Grecji odeszta w nie-
byt, zas Hellada pograzyta sie w chaosie i zniszczeniu. Posréd
$mierci i zametu kilkoro wybrancéw postanowito przywrécic¢
prawo i porzadek, przejmujac kontrole nad upadta kraing. Do
historii przeszli jako bohaterowie, ale wkrétce nad ich ambicja-
mi zapanowata zadza wiadzy.

Pomiedzy wybraficami rozpetata sie gwattowna wojna, ktérej
zwyciezca miat zosta¢ niepodzielnym witadca Hellady. Trwa-
jacy konflikt przyciggnat uwage tajemniczych i zaawansowa-
nych technologicznie istot, ktére przybyty do naszego $wiata.
Zaproponowaty swoje wsparcie bohaterom, zapewniajgc im
potezna bron o straszliwej mocy. Wkrotce Grecy zaczeli czcic te
istoty jako bogow.

Czy zdotacie przetrwac w tej nieprzyjaznej krainie gnebionej
przez potwory i ciggte konflikty? Czy jestescie gotowi, aby stac
sie Wtadca Hellady? Przekonacie sie o tym juz pod koniec maja.

__



>

D

= @)
() N

C ™

© 8 2 O

c £ 0

O < Q

ST

L
=
e
N
-
Q
O
D
N

Tomasz ,Gambit” Dobosz

i -
g
W |

78\
L]



Potowa XIX wieku. Pierwsi osadnicy za-
czynajq naptywac do Montany. To mo-
ment, dzieki ktéremu w 1864 roku
Montana stanie si¢ osobnym terytorium,
a w 1889 roku czterdziestym pierwszym
stanem USA. To rowniez moment, w kto-
rym gracze wkraczaja na modularng plan-
sze gry Montana.

Kiedy spogladamy na roztozong gre, do gtowy przychodzi nam
jedna mysl. Oto kolejna zabawa w zarzadzanie zasobami i roz-
budowywanie swoich osad, aby zdobywac jakze cenne punkty
zwyciestwa. W zasadzie dzien, jak co dzieh. | nagle dowiaduje-
my sie, ze punktow zwyciestwa w tej grze nie ma, a Montana
to wyscig.

Doktadnie tak, wyscig. Gra konczy sie, gdy jeden z graczy zbu-
duje swoja ostatnig osade. A zwyciezca zostaje ten z graczy,
ktéry ma tych osad zbudowanych najwiecej, czyli z reguty
ten, ktéry zakonczyt gre. W szczegdlnych przypadkach, kiedy
innym graczom réwniez udato sie rzutem na tasme postawic
swoje wszystkie ,domki’, o zwyciestwie decyduja pozostajace
w posiadaniu gracza rézne zasoby, ktére zebrat w trakcie gry.

Ale po kolei. Mapa Montany, na ktérej bedziemy budowag,
sktada sie z kilku kafelkdw (ich liczba zalezna jest od liczby
graczy). Na tych kafelkach znajdziemy pola, na ktérych moz-
na stawiac osady oraz jeziora i gory, ktore sg dla graczy niedo-
stepne. Na poczatku gry, na dowolnym dostepnym polu, kfa-
dzie sie znacznik startowej osady i mozna zaczyna¢. W swojej
turze gracz moze wykonac jedng z trzech akcji gtéwnych plus
dowolng liczbe akcji pobocznej. Tak, akcja poboczna jest tylko
jedna, ale bywa dos¢ istotna, o czym za moment.

Pierwsza akcja gtéwna jest rekrutacja pracownikéw. Do tego
celu stuzy ,zegarek’, taki ze wskazéwka. Gracz kreci wskazéwka
i bierze z zasobow ogdlnych dwéch robotnikéw, ktérzy zosta-
li wskazani. Kolory sg cztery i pokazujg nam, jaki zaséb dany
robotnik umie zbiera¢ najlepiej. Dodatkowo gracz moze wy-
da¢ do siedmiu jednostek zboza, aby przesuna¢ wskazéwke
zegarka o identyczng liczbe pdl i wzig¢ dodatkowych dwéch
robotnikéw. Trzeba jednak pamieta¢, ze kazdy gracz na swojej
planszy ma miejsce tylko na osmiu pracownikéw. Ich nadmiar
wraca do puli.

Jako ze w grze wystepuja pionki robotnikéw, zapewne jest
tez mozliwos¢ wykonywania nimi jakiej$ pracy. Do tego stuzy
druga akcja gtéwna, czyli, no c6z, praca. Gracz moze wystac
pracownikéw na specjalng plansze, aby ci przyniesli pienigdze
lub zbierali zasoby. Kasa potrzebna jest do zapfacenia tym ro-
botnikom, ktérzy ida po zasoby. Im wiecej im zaptacimy, tym
wiecej dobr przyniosa. Do zbierania zasobéw przydzielamy
albo jednego specjaliste w danej dziedzinie, albo dwéch do-
wolnych gosci. Ptacimy odpowiednia liczbe monet i dostajemy
odpowiedniga liczbe zasobéw, wskazang na polu, na ktére wy-
staliSmy robotnika. Bo to przeciez tez jest worker placement,
wiec sg pola lepsze i gorsze, czyli liczy sie to, kiedy i gdzie poj-
dziemy.

Jest tez jedno dos¢ nietypowe miejsce dla ,pracownikéw”. To
swego rodzaju bazar w miescie, w ktérym nie uzywa sie zdo-
bytych pracownikéw, ale pionka dostawcy. Kazdy gracz ma
swojego dostawce i moze go tam wysta¢, aby mie¢ dostep do

specjalnej ,nagrody” Jest to krowa, rézne zasoby, a takze za-
miana matych zasobéw w duze. Cho¢ brzmi to dziwnie, jest dla
rozgrywki wazne, poniewaz w wiekszosci akcji pozyskujemy
mate wersje zasoboéw, a czasem bedziemy potrzebowad ich
duzych wersji. Niestety duzy nie réwna sie, tak jak w innych
grach, ile$ tam matych. Duzy zaséb to po prostu inny rodzaj
danego zasobu, ktéry mozna dostac tylko drogg zamiany.

Akcja bazaru jest nietypowa, poniewaz jest akcja, ktorg wy-
konuje nie tylko aktywny gracz, ale moga sie do niej dotaczy¢
rowniez pozostali. Bounsem dla gracza aktywnego jest otrzy-
manie jednej dyni, co moze by¢ kluczowe w przebiegu tejze
akgji. Wysytanie dostawcow jest bowiem pewna licytacja. Akgji
specjalnych na bazarze jest kilka. Kazda ma swéj osobny tor,
ktérego pola sa powigzane z kosztem w dyniach. Gracze usta-

wiaja swoich dostawcéw na torach, na odpowiednich pozy-
cjach. Kazdy kolejny gracz moze zaja¢ inny tor albo postawic
sie przed jakim$ graczem na jego torze. To jednak wiaze sie
z koniecznoscia zaptacenia wiekszej liczby dyn.

Rozstawianie na bazarze koniczy sie, gdy kazdy stoi na innym
torze (czes¢ graczy mogta tez spasowac i wréci¢ do miasta lub
w ogole nie wzig¢ udziatu w tej zabawie). Gracze ptacg wtedy
po kolei dynie w liczbie odpowiadajacej polu, na ktérym stoja
i wykonuja akcje dla wybranego rzedu.

__



I w koncu ostatnia akcja, ktora jest celem tej catej zabawy
w zasoby, czyli budowanie. Gracz moze zbudowac od jednej
do trzech osad. Nowa osada musi sasiadowac z dowolng inna
osada na planszy. Gracz pfaci surowce pokazane na polu, na
ktérym chce zbudowac osade i kladzie tam zeton w swoim ko-

lorze.

Samo zbudowanie osady przybliza nas do konca gry i zwy-
ciestwa, ale sg jeszcze inne bonusy. Jesli budujemy na polu
z krowg, bierzemy sobie te krowke do zasobéw. Mozna ja po-
tem wymienia¢ dzieki akcji dodatkowej na podstawowe zaso-
by, kase lub dowolnego robotnika. Jesli postawimy osade na
polu obok jeziora, na ktérym lezy zeton manierki, mozemy
wzigc¢ ten zeton. Nie tylko sg one pdzniej rozstrzygaczem re-
miséw (razem z krowami), jesli zachowamy je do konca gry,
ale mozna je wydac w trakcie rozgrywki, aby wykona¢ natych-
miast kolejng ture.

Sa tez mozliwosci wybudowania na jednym polu dodatko-
wych osad za darmo. Niektére pola pozwalaja na postawienie
dwoch kafelkéw za cene jednego. Dodatkowo, jesli uda nam
sie stworzy¢ linie prosta sktadajaca sie z czterech pél z naszymi
osadami, to na tym czwartym polu mozemy podczas budowy,
za darmo, potozy¢ dodatkowy kafelek osady. Takie rzeczy moc-
no zblizajg nas do konca gry i wygrane;j.

| to juz cata Montana. Trzy akcje i niezty wyscig. Generalnie
w grze nie lezg mi tylko dwie rzeczy. Pierwsza z nich jest ze-
garek do pozyskiwania robotnikéw. Pozyskanie robotnikéw
przez zakrecenie wskazéwka jest zupetnie niepotrzebnym do-
daniem losowosci do gry. W Zzadnej z rozgrywek nie widziatem
jasnego powodu, dla ktérego mogto to zosta¢ dodane, poza
mozliwoscig dorzucenia do gry gadzetu i dodania jakiejs wy-
dumanej losowosci.

Drugi element to licytacja na bazarze. Po pierwsze, dlaczego
dynie? A po drugie, po co w ogdle ta licytacja? Odpalajac te
akcje, gracz daje pozostatym mozliwos¢ przyspieszenia ich
dokonan o jedng ture. Dodatkowa dynia za odpalenie bazaru
nie zawsze jest gwarantem zrobienia tej akcji, na ktérg mamy
najwieksza ched. Catos¢ jest znowu elementem, ktéry zostat
dodany tylko po to, aby dorzuci¢ kolejng mechanike — w tym
wypadku licytacje — dzieki ktérej gracze moga sobie robic¢ koto
pidra. Jak dla mnie strasznie to sztuczne.

Poza tymi mankamentami gra przypadta mi do gustu. Bardzo
spodobato mi sie potaczenie worker placementu, zarzadza-
nia zasobami i wyscigu. Wszystko ma tu swoje miejsce i cat-
kiem dobrze dziata. W efekcie Montana jest bardzo przyjemna
i dos¢ lekka gra, w ktérag mozna zagrac na poczatku lub na kon-
cu planszéwkowego spotkania. Z reguty zbytnio sie nie dtuzy,
nawet przy czterech osobach. Cho¢ jesli traficie na matema-
tyka, ktéry bedzie starat sie wykombinowaé na x ruchéw do
przodu (nie tylko swoich, ale i innych graczy), zabawa moze sie
powaznie zaciac.

temat numeru: Montana numer 129

Montana

Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz

Liczba graczy: 2-4 0sob
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 179,95 ztotych

niezte potaczenie worker place-
mentu, zarzadzania zasobami
i wyscigu,

proste zasady,
dosc szybka.

dwie mechaniki wydajg sie wci-
Sniete na site,

Ciut za droga.
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Kiedys$ gry planszowe byty znacznie
mniej skomplikowane i koncentrowaty
sie na jednej, konkretnej mechanice. Teraz
patrzymy na nie troche z przymruzeniem
oka. Starsze tytuty nie wytrzymuja kon-
kurencji z obecnymi projektami taczacymi
wiele pomystéw mechanicznych. Ame-
rykanskie koleje to gra, ktéra wyglada
troche tak, jakby zaprojektowana zostata
przynajmniej dekade temu. Nawet wyda-
nie nieco do tych czasow nawiazuje.

Gra opowiada o inwestorach, ktérzy rozbudowujg sie¢ kole-
jowag w Stanach Zjednoczonych. Inwestujgc w akcje pieciu
najwazniejszych spotek, gracze prébuja uzyskaé jak najwiek-
sze profity na koncu gry. Ta osoba, ktéra zgromadzi najwiek-
sze fundusze zostaje zwyciezca. Tytut skierowany jest dla od
trzech do pieciu graczy i trwa okoto czterdziestu pieciu minut.
W pudetku znajdziemy karty akcji, karty symbolizujgce pota-
czenia kolejowe, drewniane znaczniki spétek i plik banknotow,
rodem z Monopoly lub Wysokiego napiecia. Gra bazuje na
jednej mechanice - zakupu akgcji. Grajac kilka rund, nie robimy
nic innego jak zwiekszanie swojego portfolio udziatéow, rozbu-

dowywanie sieci i otrzymywanie dywidend. Amerykarnskie
koleje okreslane s3 jako lekka wersja gier spod znaku 18xx, sg
tez poréwnywane do jednego z najbardziej rozpoznawalnych
tytutu z tej kategorii, czyli Ponzi Scheme.

Gra toczy sie przez szereg rund, ktére podzielone sg na trzy
fazy. W pierwszej gracze moga nabywac jedna z widocznych
akcji spotek. Jesdli jestesmy jej prezesem, cena jest stata i wy-
nosi tysigc dolaréw, z czego potowa trafia do kasy przedsie-
biorstwa. Gdy kupujemy pierwsza akcje, ktorej jeszcze nikt nie
posiada, sami decydujemy o cenie i potowa zapfaconej kwoty
trafia do spofki. Jesli jednak zdecydujemy sie na zakup udzia-
tu, ktéry ma juz prezesa, musimy zdac sie na jego wole. Pro-
ponujemy kwote, jaka jestesmy w stanie zaptaci¢, a nastepnie
czekamy na decyzje. Jesli prezes sie zgodzi, nabywamy udziat,
a potowe kwoty wrzucamy do spétki. Prezes ma jednak pra-
wo do wyréwnania naszej oferty, wtedy potowa zaptaconych
przez niego pieniedzy trafia do nas, a potowa do kasy. Pod-
czas tej fazy mamy sporo decyzji i przeliczerr do zrobienia.
Z jednej strony chcemy nabywac udzialy jak najtaniej, z drugiej
chcemy, aby w kasie spotek byty fundusze na zakup potaczen
kolejowych. Czasami chcemy przeja¢ prezesostwo od innego
gracza, aby mie¢ wptyw na to, co bedzie dziato sie z kolejnymi
akcjami. To réwniez podczas tej fazy decydujemy, jakie udziaty
pojawig sie do zakupu dla kolejnych graczy.

W drugim etapie gracze rozbudowuja siatke potaczen. Uczest-
nicy gry moga zakupi¢ karty dostepne dla wszystkich. Kazda
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cechuje sie ceng, dywidenda, a takze symbolami, ktére przy-
niosa dodatkowe bonusy wszystkim posiadajgcym akcje na
koncu gry. Gracze, ktérzy posiadajag przynajmniej jeden udziat
w firmie, moga wydawac pienigdze z kasy spétki na zakup po-
taczen. W tym etapie znéw musimy podja¢ decyzje czy kupu-
jemy karty dajace wysokie dywidendy co runde, czy tez sku-
piamy sie na bonusie koncowym. To takze podczas tej fazy
mozemy probowac obniza¢ wartos¢ kompanii kolejowych,
w ktérych inni gracze maja duzo udziatéw. W ostatniej fazie
obliczamy za$ wyptate dla posiadaczy akcji i jestesmy gotowi
do rozegrania kolejnej rundy.

Mechanika gry jest banalna, ale wymusza na graczach sporo
kombinowania i przeliczania. W kazdej fazie mamy sporo de-
cyzji do podjecia, przez co gra moze sie troche przeciggac.
Amerykanskie koleje zachecajg do przeszkadzania sobie,
obnizania wartosci udziatéw innych graczy i podkupywania im
intratnych potaczeh. Negatywnej interakcji jest sporo i trzeba
by¢ na nig przygotowanym.

Pomyst na wyglad gry niestety nie pomaga w jej obstudze. Po
pierwsze, jak na tak mata gabarytowo gre, zajmuje ona cafa
mase miejsca na stole. Po drugie, karty pofaczen majg na sobie
wiele réznych istotnych informacji, wiec przed kazda gra nale-
zatoby je rozktada¢ wedtug ceny zakupu, aby utatwi¢ graczom

podejmowanie decyzji i tym samy przyspieszac rozgrywke.
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Amerykarnskie koleje to bardzo specyficzna gra. Wszystko
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zajmuje bardzo duzo miejsca na
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Czasami bywa tak, ze zagraliSmy w jakas
gre i bardzo nam sie spodobata. Moze by¢
tak, ze jest po prostu dobra. Moze by¢ tak,
ze zagraliSmy w $wiethym towarzystwie,
wiec jej jakos¢é mogta zostac nieco prze-
stonieta rozentuzjamowaniem ttumu. Tak
czy siak — gre uznaliSmy za wartq grania,
wiec grali§my w nia dalej. Zycie jednak
rzuca pod nogi ktody, czasami w postaci
faktycznych przeszkéd, najczesciej jednak
w postaci coraz to nowych gier, ktérych
sprébowanie nie moze czekaci spychana
dalszy plan gry juz na pétce bedace. Mija-
ja dni, tygodnie, miesigce, wreszcie lata.
Taki traf sie trafia, ze gra wraca z odmetow
potki na stot. Siadamy, petni pozytywnych
mysli i optymistycznie nastawieni. Bawimy
sie dobrze - jest Smieszno, jest straszno,
zaleznie od tego, jaki to rodzaj tigra z tej
gry. Wstajemy i ktos$ narzeka. Tym ktosiem
mozemy by¢ tez my. Okazuje si¢ — ow-
szem, dziata. Ale jakos tak inaczej. Jako$
tak, nie wiem, stabiej? Przyznanie tego

w duchu niekoniecznie nastepuje po
pierwszej partii, moze po drugiej? Albo
po trzeciej? Niesmiato, w kofncu méwimy
o grze, ktérej wczesniej wystawiliSmy
wysokg ocene, albo chociaz zarekomen-

dowalismy znajomym. Nie da si¢ jednak
unikng¢ faktu, ze co$ tam zgrzyta, nawet
jesli to tylko zeby wspotgraczy.

Topka od srodka

Praktycznym przyktadem jest dla mnie niedawna partia
w Spartacusa. Wedle kryteriow przyktadanych do tej gry
wczesdniej — bawitem sie Swietnie. Byto krwawo, na arene tra-
fili swietni gladiatorzy. Zdrada, irracjonalny odwet, wygrana
najbardziej opanowanego gracza - to byto obecne. Podobnie
ze ztodliwym wykluczaniem czempiona bucowatego domi-
nusa, czy pojeniem litrami zatrutego wina mojego ulubienca
ttumoéw, ktéry, mimo bycia prostym chtopkiem z Galii, siegat
dwukrotnie po zwyciestwo. A organizmy jego ochroniarzy
niezmiennie okazywaty sie na tyle silne, aby pozwala¢ im wy-
krzykna¢: ,Nie pijl” tuz przed $miercia. Ach, partii towarzyszy-
ty rowniez nabyte specjalnie na te okazje pasujace metalowe
monety, nie zabrakfo réwniez poréwnan przeciwnikéw i gla-
diatoréw do [ocenzurowano przez Rebel Sp. z 0.0.]. Niepo-
koj moj po partii rést jednak dos$¢ wyraznie — mimo obecnosci
wszystkiego, czego oczekiwatem, miatem poczucie obecnosci
jakiejs zastony przyttumiajacej wrazenia. Powietrze byto geste
od obelg, okazato sie tez by¢ nieco zbyt geste dla radosci gry.
Wszystko byto, ale czegos brakowato. Wszystko zagrato, ale go-
rzej sie grato.

Spartacus jest gra, ktéra w mojej top 10 wszechczaséw znaj-
duje sie dos¢ wysoko. Nagte zderzenie nostalgii z rzeczywi-
stoscig okazato sie niezbyt taskawe dla mych wspomnien.
Probowatem dotrze¢ do przyczyn takiego stanu rzeczy. Czy
poznatem lepsza gre dajaca te same wrazenia? Absolutnie nie,
Spartacus pozostaje topem topdédw krwawego hazardu faczo-
nego z polityczng rozgrywka na poziomie wyrafinowanego
chamstwa (czyli rozgrywki politycznej, ktéra jest polityczna
w petnym tego stowa znaczeniu). Czy bytem miody i gtupi po-
znajac Spartacusa? Réwniez nie, miatem za soba juz wiele lat
grania i recenzowania. Co dowodzi, ze nie bytem mtody, w tym

Planszowe Kwiatki Kwiatosza numer 129

drugim aspekcie dowodzi w sumie jedynie utrzymania pozio-
mu i nie jest obiektywng oceng stanu rzeczy.

Mechanika sie starzeje

Okreslenie starzenia sie mechaniki zapewne nie jest obce niko-
mu, kto widziat jakas dyskusje o Talismanie/Magii i Mieczu
na forum lub grupie na Facebooku poswieconym planszéw-
kom. Ja jednak jestem sceptyczny w stosunku do tego poje-
cia. Mechanika moze powszednie¢, roll and move jest pierw-
szym wyborem bardzo wielu oséb myslacych o stworzeniu
Jlepszego Talismanu”. Nie oznacza to jednak, ze mechanika ta
jest obecnie gorsza niz byfa siedemdziesiat lat temu - jest ra-
czej jak mtotek, narzedziem obojetnym moralnie (tak, wtasnie
wtracitem moralnos¢ do dyskusji o Magii i Mieczu!). Biega-
my bucikiem po kwadracie i tracimy sztuczne pienigdze oraz
prawdziwy czas. Ale przychodzi Kiesling z Kramerem i na tej
samej mechanice robiag Verflixxt! - i juz nie tylko nie tracimy
sztucznych pieniedzy, ale zyskujemy nowe, cenne doswiad-
czenia o niesprawiedliwosci $wiata i préznosci naszych wy-
sitkow. W bardzo sprawnej i sensownie dziatajacej grze. Moze
to co prawda nienajlepszy przyktad, zetkniecie z Mumig od
Egmontu pokazato mi, ze w Verflixxt! mégt zajs¢ mechanizm
sentymentalnej, gtupiej mtodosci, ale odpieram ten problem
postugujac sie przyktadem Trzewiczka, ktéry nadal Verflixxt!
chwali. Tak czy siak - moim zdaniem to, ze mechanika jest stara
(mechanizm mankali anyone?) nijak nie swiadczy o jej jakosci.

Czlowiek sie starzeje

Wiek i jako$¢ cztowieka to juz jednak inna kwestia. Szczyt moz-
liwosci inteligencji ptynnej, a wiec zwigzanej ze znajdowaniem
rozwigzan nowych problemoéw, przypada na dwudziesty piaty
rok zycia (mniej wiecej, wiadomo). Pdzniej - tylko z gorki. Jest
to kompensowane przez przyrost inteligencji skrystalizowa-
nej, a wiec nagromadzonej wiedzy, sposobdw na osiaggniecie
danego celu, i tak dalej, i temu podobne. Homer Simpson pit
zdrowie alkoholu - jako przyczyny i jako rozwigzania wsze-
lakich problemoéw. Ja tu podejde do tematu podobnie, pijac

s,
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zdrowie cztowieka. Anglicy méwia o ,eye of the beholder’, my
raczej méwimy o dolnych plecach i gérnym mniemaniu. Gra
w czasie jest stata, mysle ze tu sie mozemy w miare zgodzic.
Zmienia sie cztowiek, w ocenie starych gier mamy Scierajace
sie nostalgie i habituacje. Ta pierwsza polega na zapominaniu

tego, co zte, a ta druga na zapomninaniu o ekscytacji.

Odwotujac sie jednak do koncepcji inteligencji ptynnej i skry-
stalizowanej, mozemy wejs¢ w ciekawsze rozwazania niz ,gra
kopigca pradem juz tak nie szokuje”. Jestem fanem poznawa-
nia nowych rzeczy, lubie, gdy gra zaskakuje, gdy stawia gracza
przed nowg sytuacja. Wymaga to uzycia niestandardowych
sposobow myslenia o sukcesie i rozwigzywania nowych pro-
bleméw. Inni z kolei wolg szlifowa¢ gre az z chropowatej po-
wierzchni pierwszej partii zrobig lustro doktadnie odbijajace
ich plany i zamierzenia.

Sen, oprécz tysigca innych funkcji, pozwala nam wycinaé nie-
potrzebne potgczenia w moézgu, a po drugie tworzyé nowe.
Dlatego czasem budzimy sie z nowym rozwigzaniem - my $pi-
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my, mozg pracuje, tworzac czasem bardzo odlegte skojarzenia
(myslenie dywergencyjne, zeby nie byto, ze cho¢ jednym ter-
minem nie rzuce). Nawet jesli wiec ja gram raczej intuicyjnie,
niechetnie podchodzac do wkuwania prawdopodobienstw
wygrania z asem i krélem w kolorze przed flopem, to moj
mozg juz ma nieco inne podejscie. On sobie w nocy policzy,
sprawdzi, potagczy. Mozna powiedzied: przesunie dang gre da-
lej od inteligencji ptynnej, a blizej inteligencji skrystalizowane;j.
Poznawanie duzej liczby gier z pewnoscia sprzyja znajdowaniu
potaczen, schematdw, sposobdw na rozegranie kolejnych gier
- dane mechanizmy widzieli$my juz przeciez wiele razy.

Z czasem sie ulezy

Skoro wiec mdézg dziata sam, skoro lubie, gdy gra zaskakuje,
to moim problemem ze Spartacusem jest po prostu fakt, ze
wiedza dotyczaca kolejnych partii jest juz solidnie utozona,
uklepana i potaczona siatka skojarzen z dziesigtkami/setkami
pozniejszych tytutéw. Z jednej strony skojarzenia emocjonalne
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mam z tg grg dos¢ silne, za kazdym razem jest to festiwal krzy-
kéw, zdrady, hazardu i gorzkiego rozczarowania - a, jak gtosi
stare, psychologiczne powiedzenie: ludzie moga zapomniec
co zrobites, ale nie zapomna jak sie przy tobie czuli. Pamietam
wiec te emocje, co niejako przystania mi obraz tego, ze mnie
ta gra juz nie zaskakuje. Owszem, zdrada zaboli, ale to potra-
fi zaskoczy¢ cztowiek, nie sama planszéwka. Z jednej strony
chciatbym teraz sprawdzi¢ kilka innych tytutéw, ktére pamie-
tam jako Swietne, ale ktore kurza sie juz od lat. Z drugiej strony
- boje sie. Gram teraz mniej, wiec jesli stragce z piedestatu gry
ulubione, moge nie mie¢ ich czym zastagpic. A to troche staba
perspektywa uprawiac¢ hobby, w ktérym nie za bardzo ma sie
jakies ulubione gry. Tylko czy trzymajac sie tylko chwaty dni
dawno minionych/sposobdéw i gier dawno poznanych, nie zo-
staje sie tak naprawde lesnym dziadkiem?




3

-
3
=

K
|
£
g
4
o

Clank!
The Mummy’s
Curse

CO ropi
SMOKk

W
oiramidzie?

zrecenzowat:

Tomasz ,Gambit” Dobosz




Clank! to bardzo udane i przyjemne pota-
czenie klasycznego deck buildera z prze-
strzennym aspektem poruszania sie po
planszy, wyscigu i testowania swojego
szczescia. Gra zostata na tyle ciepto przy-
jeta przez graczy, ze zaczety pojawiac sie
dodatki (i druga cze$é, ale tym razem nie
o niej). Pierwszy dodatek zaprowadzit
graczy do zalanych wodgq jaskin, a drugi
pozwala odwiedzi¢ sfinksa i piramide.

Clank! The Mummy’s Curse, bo taki tytut nosi drugi dodatek,
nie odbiega wydaniem i zawartoscig od pierwszego. W pudet-
ku znajdziemy dwustronna plansze, czterdziesci kart, troche
zetondw, a do tego customowq kos¢ czteroscienng, znacznik
smoka i znacznik mumii. Cho¢ zapewne te trzy ostatnie ele-
menty budza wasze najwieksze zainteresowanie, zaczne od
tych najbardziej typowych.

Plansza oferuje dwie nowe lokacje do zwiedzania, czyli sfink-
sa i piramide. Obie oferujag nowe drogi, nowy uktad komnat
i nowe dobra do pozyskania. Bardzo ciekawym i klimatycznym
elementem jest utozenie planszy piramidy. Nie uktadamy jej
normalnie, tak aby gore i dét wyznaczaty krawedzie. To w kon-
cu piramida, wiec jest utozona nieco inaczej. D6t i gére wyzna-
czaja narozniki. Niby nic, a wyglada swietnie.

Czterdziesci nowych kart, to oczywiscie nowe zabawki, ktére
mozna kupi¢, nowi przyjaciele, nowe sprzety do jednorazowe-
go uzytku i nowi wrogowie. Wszystko utrzymane w egipskim
klimacie, z licznymi nawigzaniami do popkultury. Dlatego
mozna kupi¢ bicz, ktéry wypadt pewnemu profesorowi ar-
cheologii, a takze wynaja¢ pewna dame w szortach i zdwoma
pistoletami. Tak jak w poprzednim dodatku, sa to karty, ktére
w zasadzie powinny by¢ uzywane tylko z tym dodatkiem. Ja-
sne, cze$¢ jest uniwersalna, ale cze$¢ wykorzystuje nowa me-
chanike wprowadzong w dodatku, czyli klgtwy.

Czym one s3? To mate trojkatne zetony, ktére gracze moga
«Zbiera¢” w trakcie gry. Kazdy taki zeton to minus dwa punk-
ty na koniec rozgrywki, wiec nie jest to rzecz, za ktéra kazdy
bedzie gonit bez opamietania. Dos¢ tatwo mozna je jednak
zdoby¢. Sporo kart zmusza graczy do pobrania zetonu klatwy,
niektére korytarze na nowych mapach réwniez maja zeton kla-
twy jako ,koszt” przejscia. Najciekawszym elementem gry, kto-
ry rzuca na graczy klatwy, jest jednak tytutowa mumia.

Plansza, oprocz standardowego podziemia i powierzchni, jest
podzielona na cztery obszary, w ktérych moze przebywac mu-
mia. Za jej poruszanie odpowiada kos¢ czteroscienna z symbo-
lami tychze obszardw. Kiedy efekt gry kaze mumii sie poruszy¢,
gracz rzuca kostka i umieszcza mumiowego meepla na danym
obszarze. Kazdy gracz, ktéry w takim obszarze sie znajduje, do-
staje zeton klgtwy. Klimatyczne, prawda?

Dodatkowo z mumia mozna walczy¢ (o ile jesteSmy na tym
samym obszarze). W zaleznosci od tego, ile symboli miecza
wydamy, mozemy albo dosta¢ kase i klgtwe, albo odrzuci¢ po-
towe posiadanych zetondéw klatwy. Po spuszczonym tomocie
mumia porusza sie, wiec ciezko jest bic¢ jg bez przerwy. Trzeba
ja gonic.

Scorpion Queen
A
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Zastanawiacie sie, po co jest ten nowy zeton smoka? Ja nie
mam pojecia. Wyglada na to, ze to po prostu inaczej wyglada-
jacy smok, ktérego mozna uzywac zamiast starego. Niestety,
zadnych specjalnych zdolnosci lub dwoch smokéw biegaja-
cych po podziemiach.

| to tyle, jesli chodzi o zawartos¢ The Mummy’s Curse. Musze
przyzna¢, ze nie zawiodtem sie na tym dodatku. W pudetku nie
tylko dostatem wiecej tego samego, czyli dodatkowe plansze
i nowe karty, ale réwniez ciekawy mechanizm, czyli mumie i jej
klatwy. Ten element gry sprawit, ze nowy dodatek podoba mi
sie troche bardziej niz poprzedni, czyli Sunken Treasures.

Oczywiscie jest to suplement, ktéry sprawi, ze fani Clank!
beda bawili sie jeszcze lepiej, ale jesli kto$ juz wczesniej za grg
nie przepadat, raczej nie zmieni swojego zdania. Ale dla mito-
$nikéw ciuciubabki ze smokiem w podziemiach jest to zakup
niemalze obowigzkowy.

I tylko dwie sprawy nieco mnie martwia. Po pierwsze, w chwi-
li gdy pisze te stowa, aplikacja mobilna Renegade, ktéra za-
pewnia dodatkowe opcje dla gry Clank!, nie zostata jeszcze
zaktualizowana o nowy dodatek. Z tego powodu nie moz-
na zagrac solo lub z dodatkowymi przeszkadzajkami, tak jak
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w grze podstawowej i Sunken Treasures. Mam nadzieje, ze
zostanie to szybko ,naprawione”. Druga kwestia to polska
wersja gry. Lucrum Games poinformowato, ze polski Clank!
z pierwszym dodatkiem powinien pojawi¢ sie w listopadzie
2018 roku. Co jednak z drugim dodatkiem? Czy bedzie wyda-
ny w naszym jezyku od razu, czy znowu przyjdzie nam czekac?
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nowe dwie mapy,
nowe karty,
mechanika klatw
mumia,

cena.

aplikacja Renegade nie
uwzglednia jeszcze dodatku,

nie wiadomo, co z polska wer-
ja jezykowa.
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Szybkie tempo, dynamiczne akcje, walka o pitke i... krzyki majace dodac sit druzynie!

Gra nie tylko dla fanow pitki noznej!

Dostepne 2 wersje: Polska-Hiszpania i Polska-Niemcy!
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Half-Pint Heroes to imprezowa karcianka
niemieckiego wydawnictwa Corax Ga-
mes, zaprojektowana przez trio

w skiadzie: Roland Goslar, Johannes
Goslar i Seren Schaffstein. Miedzynarodo-
wa premiera gry miata miejsce podczas
zesztorocznych targéow w Essen,

a jej hasto promocyjne to ,,Pub Fight

Card Night!”. Knajpiana béjka jako temat
szybkiej gry do piwa? Brzmi interesujaco,
sprawdzmy czy rOwnie interesujgco jest
W rzeczywistosci.

Pierwsze wrazenie jest bardzo korzystne. Pudetko jest solidne,
ale niewielkie (cho¢ spokojnie mogtoby by¢ jeszcze nieco bar-
dziej kompaktowe), a zawiera: talie matych i duzych kart, sie-
dem fajnych pokerowych sztonéw, notatnik na punkty i dwu-
nastostronicowa, catkiem niezle napisang angielska instrukcje.
Jakos¢ wykonania wszystkich elementéw stoi na przyzwoitym
poziomie, nie ma sie do czego przyczepi¢, ale bez watpienia
szczegblna uwaga nalezy sie ilustracjom. Half-Pint Heroes,
jako gra moéwiaca o alkoholowych ekscesach, w warstwie gra-
ficznej mocno nawiazuje do rock'n'rollowego stylu zycia, ale
nie brakuje w niej tez odwotan do klimatéw geekowsko-plan-
szowkowych. Wéréd bohateréw na kartach znajdziemy wszel-
kiej masci gotow, metali i punkowcoéw, w tym réwniez postacie
znane z zamitowania do imprezowania, czy to w prawdziwym
$wiecie (Amy Winehouse, Lemmy Kilmister), czy tez w dzietach
literackich i filmowych (Alex z Mechanicznej Pomaranczy).
Nie brakuje wizerunkéw bohateréw noszacych barwy znanych
niemieckich klubéw pitkarskich, ale takze... autoréw gier plan-
szowych, na czele z niezwykle charakterystycznym zielono-
wiosym Friedmannem Friese (tworcg m.in. Fauny, Pietaszka
i Wysokiego napiecia). Komiksowe, czesto karykaturalne ilu-
stracje do gry petne sa mniej lub bardziej oczywistych popkul-

turowych nawigzan: gdzies zobaczymy Chucka Norrisa, gdzie$
pudetka Agricoli i Catanu z humorystycznie zmienionymi na-
zwami lub marki piw takie jak Corax Dark albo Lovecraft Lager.
Przyznam, ze stylistyka i mnogos¢ réznych odwotan sg cecha-
mi, ktére urzekty mnie w Half-Pint Heroes. Oprawa doskonale
koresponduje z tematem i typem gry, ale co z mechanikg?

Zasady tej przeznaczonej dla od dwdch do siedmiu oséb
karcianki oparte s3 na pokerze. W kazdej rundzie wyktada-
my pewna liczbe kart (oznaczonych liczbami od 2 do 13) na
srodek stotu, tworzac z nich pule wspdlna, za$ karty w rekach
graczy muszg stworzy¢ wspdlnie z nimi jak najmocniejsze po-
taczenia (tak jak w tradycyjnej wersji: para, dwie pary, tréjka
itp.). Uczestnicy obstawiajg réwniez, ile wygrywajacych zesta-
woéw uda im sie ztozy¢ w danej rundzie oraz ktérzy przeciw-
nicy nie spetnig wiasnych zatozen. Partia konczy sie podlicze-
niem punktéw po dziesieciu rundach lub natychmiast po tym,
gdy ktos$ dobrze wytypuje szes¢ swoich wynikéw z rzedu - ten
gracz zostaje zwyciezca.

Niby brzmi to wszystko dos¢ banalnie, ale jest w Half-Pint He-
roes kilka naprawde ciekawych mechanizméw. Przede wszyst-
kim pierwsza odkryta w rundzie karta decyduje o tym, ile kart
znajdzie sie na $rodku stotu, a ile w rekach graczy. Zapewnia
to rownowage gry, gdyz zawsze im wiecej kart mamy do wy-
boru na stole, tym mniej mamy w rece — i odwrotnie. W cia-
gu jednej rundy zagrywamy karty z reki kilkukrotnie, mozemy
nawet wytozy¢ tylko jedna i - w przeciwienstwie do tradycyj-
nego pokera - pojedyncza karta jest catkowicie legalna figura,
cho¢ oczywiscie najstabsza. Dodatkowo fakt, ze poza wtasnymi
wynikami obstawiamy tez komu nie uda sie zrealizowac jego
celu, daje pewne pole do blefu. Czasem tez, jesli dla siebie wy-
bralismy karte obstawiania z cyfrg 0, bedziemy nawet celowo
przegrywac. W teorii jest wiec naprawde interesujaco, ale...

... przyznam, ze — mimo, iz doceniam pare obecnych w Half-
-Pint Heroes ciekawych rozwiagzan - tytut ten, ogdlnie rzecz
bioragc, mnie nie porywa. Zastosowane w nim mechanizmy
dobrze sprawdzityby sie jako dopetnienie i urozmaicenie ja-
kiej$ wiekszej, bardziej wymagajacej gry, jednak w Half-Pint
Heroes stanowiag gtéwny element rozgrywki, a dookota nich
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nie dzieje sie zbyt wiele. Karcianka ta jest przez to mocno sche-
matyczna i powtarzalna. Bardzo brakuje tez w niej klimatu —
motyw barowej przepychanki pojawia sie zaledwie dwa razy:
instrukcja méwi, ze gdy kto$ ztozy trzy wygrywajace zestawy
w jednej rundzie, rozpoczyna bojke. Skutkuje to po prostu...
wczesdniejszym zakonczeniem biezacej rundy. Z kolei po pie-
ciokrotnym poprawnym wytypowaniu swoich wynikow mozna
wszczac strzelanine. Jest tak nazywana kolejna runda gry, w kt6-
rej — jesli ten sam gracz znéw dobrze obstawi - skonczy sie cata
partia. Jak zatem wida¢, temat obecny jest wytacznie w grafice
i nazewnictwie mechanicznym, zas sama rozgrywka jest nie-
zwykle sucha, abstrakcyjna i niestety po prostu nudna.

Half-Pint Heroes zapowiadato sie dobrze, ale troche rozcza-
rowato. Mam wobec tej gry mieszane uczucia i jednak pewne
opory przed tym, zeby ocenic jg jednoznacznie zle. W teorii bo-
wiem wszystko tu dziata pod wzgledem mechanicznym, tylko
w praktyce jako$ nie zachwyca. Od pozycji o takiej tematyce,
z klimatycznymi ilustracjami itd., oczekiwatbym szybkiej
i przede wszystkim emocjonujgcej rozgrywki. Karcianka Corax
Games tych oczekiwan nie spetnia — wprawdzie pudetko jako
$redni czas rozgrywki podaje trzydziesci minut, ale czesto par-
tia trwa troche dtuzej, brakuje dynamiki i charakterystycznej
dla dobrych gier imprezowych szczypty szalehstwa. Wydaje
mi sie, ze Half-Pint Heroes jest tytutem dla niesprecyzowanej

s,
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grupy docelowej — z jednej strony troche przekombinowanym  nie jest wcale Zle, pod warunkiem, ze lubi sie abstrakcyjne ,cy-
jak na imprezéwke, z drugiej zas za mato wymagajacym, aby  ferkowe” gry, to potaczenie tematu z zasadami jest zupetnie
zwroci¢ uwage fanéw ciezszych gier. No i cho¢ mechanicznie  nietrafione.

wykonanie i klimatyczna oprawa
graficzna,

kilka ciekawych mechanizmow...

... ktére w ogdle nie idg w parze
Z tematem,

mato emaocji
schematycznosc¢ rozgrywki.
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Wielkie odkrycia geograficzne z przeto-
mu XV i XVI wieku byty waznym punk-
tem zwrotnym w historii Swiata. Z jednej
strony ozywity handel morski, pozwolity
na przetasowania w uktadzie sit na Sta-
rym Kontynencie i prowadzity do dalsze-
go rozwoju oraz bogacenia sie ludnosci
europejskiej. Z drugiej jednak, szeroko
otworzyty drzwi dla kolonializmu i impe-
rializmu niosacych ze soba wyzysk oraz
degradacje kulturalng ludéw tubylczych,
a takze niewolnictwo i pogtebianie prze-
pasci ekonomicznej pomiedzy Nowym

a Starym Swiatem. Wiasnie te ciezkie do
jednoznacznej oceny wydarzenia sg ttem
historycznym gry Santa Maria.

Juz sam tytut jest bezposrednim nawigzaniem, poniewaz San-
ta Maria byta gtéwnym okretem pierwszej wyprawy Krzysztofa
Kolumba, podczas ktérej odkryt on Ameryke. W grze bedzie-
my rozwija¢ swoje kolonie, rozbudowywac je, prowadzi¢ kon-
kwisty oraz ewangelizowa¢ nowo odkryte terytoria. Niestety
wszystko to w sposéb do bdlu abstrakcyjny. Konkwista i religia
to po prostu dwa tory oferujace pewne premie za dotarcie do
poszczegdlnych pél. Od czasu do czasu mozemy zagospoda-
rowac¢ mnichéw w naszej kolonii, czynigc ich uczonymi, bisku-
pami badZ zaangazowac¢ w dziatalno$¢ misyjna. Ponownie na
papierze brzmi to duzo ciekawiej, niz jest w rzeczywistosci —
mnisi dajg nam odpowiednio dodatkowe umiejetnosci pasyw-
ne, kategorie punktujace na koniec gry lub zasoby. W grze nie
ma nawet pét mechaniki, ktéra w jakikolwiek sposéb wspot-
graftaby z tematem. Co zabawniejsze mozna odnies¢ wrazenie,
ze autorzy gry w pewnym momencie przestraszyli sie nega-

tywnych aspektow tematu, ktéry wybrali i postanowili je ,za-
tuszowac”. W grze nie uswiadczymy w zaden sposéb tubylcéw,
a zamiast punktéw zwyciestwa zdobywac¢ bedziemy szczescie
naszej kolonii symbolizowane przez r6zowe usmieszki. Cukier-
kowo niczym w grze dla dzieci.

Efekt ten pogtebia oprawa graficzna, ktéra na dodatek jest fa-
talna. Jej styl miota sie miedzy komiksowoscig i uzytkowym
minimalizmem, z obu biorac to, co najgorsze. Postacie nary-
sowane s brzydko, nierealistycznie, z karykaturalnie chudymi
nogami. Kolory dobrane zostaty katastrofalnie, ré6zne odcienie
bezu ,wylane” na zielone tto i ,przefamane” jasnym fioletem
wygladaja jak szata graficzna taniego tabloidu. Na dodatko-
we wyrdznienie zastuguje obrazek ,usmieszkéw” na zetonach
punktéw zwyciestwa, niestety jest to wyrdznienie w kategorii
,najbrzydszy element gry planszowej".

Grafik jest w grze niewiele i dzieki temu cata oprawa miata
by¢ przejrzysta. O ile na planszy gtéwnej sie to w miare uda-
to, o tyle na planszetkach graczy wyszto zdecydowanie gorzej.
Ikonki akcji na kafelkach, ktére ukltadamy na planszetkach,
sq bardzo mate, przez co ciezko jest oceni¢, jakie akcje moga
wykona¢ przeciwnicy. Mogtbym czesciowo to zrozumie(, jesli
bytaby to cena za imponujacy wyglad, jednak nawet w petni
zabudowana planszetka nadal wyglada nieciekawie.
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Do samej jakosci komponentdéw nie mozna miec zastrzezen,
gdyz jest to norma. Duzo tektury, troche drewnianych znaczni-
kow w ksztattach surowcéw, dobrze napisana instrukcja. Gdy-
by tylko nie te okropne kolory. Najlepszym podsumowaniem
oprawy graficznej niech bedzie fakt, ze grajagc w Santa Maria,
cztowiek teskni za grafikami Klemensa Franza...

Czas przesta¢ pastwic sie nad ilustracjami i przejs¢ do tego,
co zdecydowanie wazniejsze, czyli mechaniki. Santa Maria
opiera sie na drafcie kostek, budowie kafelkow i spetnianiu
kontraktéw. Gra trwa przez trzy rundy, w ktérych gracze na-
przemiennie wykonywac beda po jednej mozliwej akgji, az do
spasowania wszystkich uczestnikéw.

Pierwszg akcja, ktédra mozemy wykona¢, jest zakup kafelka
i utozenie go na kwadratowym obszarze na naszej planszetce.
Kazdy kafelek zawiera jedng albo dwie akcje, ktére bedziemy
pozniej aktywowac.

W swoim ruchu mozemy wybrac jedng z dostepnych kostek
i aktywowac budynki. Biatymi kostkami ,odpalamy” kolumny,
a niebieskimi wiersze. Uzywajac kostki, przechodzimy przez
wszystkie wolne budynki w danej kolumnie/rzedzie, wyko-
nujac efekt kazdego z nich, a kostke zostawiajgc na ostatnim,
aktywowanym budynku, blokujac go w ten sposéb do konca
rundy. Mozemy wiec uzywac kilku kostek o tej samej wartosci,

__



jednak kazde kolejne uzycie bedzie mniej optacalne. To bar-
dzo ciekawy mechanizm dajacy sporo decyzji podczas budo-
wy kafelkéw. Chce mocno ,zabudowac” jeden wynik, liczac, ze
pozniej jedng kostka zgarne sporo korzysci, czy uktada¢ kafelki
réwnomiernie, dzieki czemu kazda kostka da mi mniej, ale mdj

zysk bedzie mniej zalezny od wynikéw rzutéw? Dodam tylko,
ze przed wykorzystaniem kostki mozemy wyda¢ pienigdze,
zeby zmienic jej wynik, mamy wiec wptyw na losowos¢, co jest
dla mnie kluczowe w grach wykorzystujacych kosci. Dodat-
kowo waznej jest, ze nie ma obiektywnie lepszych i gorszych
rzutéw. Przydatnos$¢ danej kostki zalezy od tego, jak gracze bu-
duja swoje poletka.

Pienigdze przydaja sie réwniez przy kolejnej akgcji, ktéra po-
zwala uruchomi¢ pojedynczy budynek, ale bez uzycia kostki.
Jest to o tyle wazne, ze w kazdej rundzie mozemy wykorzystac
maksymalnie trzy biate i trzy niebieskie kostki. Pierwszy budy-
nek aktywujemy za jedng monete, kazdy kolejny jest o jeden
drozszy. Koszt jest spory, ale pozwala to wyjs¢ ze slepej uliczki,
kiedy zabraknie nam kostki do odpalenia kluczowego budyn-
ku.

Tutaj na chwile oderwijmy sie od akgji i zobaczmy, jakie moz-
liwosci dajg nam budynki. Jest to klasyka gatunku - pobranie
jednego z czterech surowcédw, wymiana go na inny badz na
punkty zwyciestwa, przesuniecie na ktéryms z toréw. Wyjat-
kowy jest jedynie port, ktéry pozwala na wypetnienie jednego
z czterech widocznych na planszy gtéwnej kontraktéw. Sg one
przedstawione jako statki i majg opisany koszt, zysk punktowy
na koniec gry oraz cumujg przy jednym z czterech dokéw. Po
zaptaceniu surowcow statek taki ktadziemy w odpowiednim
doku przy naszej planszetce. Po co?

Tutaj wracamy do ostatniej, mozliwej do wykonania akgji, czyli
pasowania. Pasujac, wybieramy jeden z dostepnych bonuséw
i zgarniamy zysk ze wszystkich naszych statkéw, zaleznie od
dokow, przy ktérych cumuja. Moze by¢ to gotédwka, przesu-
niecie na torze konkwisty, religii lub po prostu punkty. Statki
nie sa wiec jedynie sposobem na zarabianie punktéw zwycie-
stwa, ale rowniez przynosza wymierny zysk na koniec naszej
rundy. Po spasowaniu wszystkich graczy rozdajemy punkty
za miejsca na torze konkwisty, odswiezamy pule dostepnych
terenéw, przerzu-
camy
kostki i znéw prze-
chodzimy do akgji.
Tak zagramy trzy
rundy, po ktérych
nastepuje koncowe

wszystkie

punktowanie.

Rozgrywka w San-
ta Maria jest szyb-
ka i dynamiczna.
Czasem oczywiscie
mozna sie nad ru-
chem dtuzej zasta-
nawia¢, ale s to

COLONY ...

wyjatki. Nie zdarzy-
to mi sie grac dtuzej
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niz pudetkowe dziewieédziesigt minut. Mimo niewielu mozli-
wych akgji, gra oferuje sporo wyboréw. Bedziemy z przeciw-
nikami $ciga¢ sie w niemalze kazdym aspekcie. Czesto przed
ruchem mamy na oku konkretng kostke, kafelek oraz kontrakt,
fajnie tez by¢ dalej na torze konkwisty, a wszystkiego na raz
zrobi¢ sie nie da. Podejmujac jedna decyzje, automatycznie
odpuszczamy co$ innego, ryzykujac, ze np. do mojego nastep-
nego ruchu ten fajny kafelek zniknie ze stotu. Bardzo przyjem-
na sprawa. Zadnych probleméw nie przysparza skalowanie,
w kazdym skfadzie osobowym gra sie przyjemnie. Wraz
z liczba 0séb zmienia sie liczba dostepnych kostek. Szkoda, ze
w podobny sposéb nie dziatajg kafelki, tych zawsze jest po
pie¢ z kazdego rodzaju na runde.

Problematyczna jest niestety regrywalnos¢. Bardzo ciezko jest
wygrac z niewielka liczba statkdw i to na nich sie gtdéwnie kon-
centrujemy. Jest ich spora pula i wychodza w losowej kolejno-
$ci, ale réznig sie tylko kosztem. Dodatkowo poczatek gry jest
zawsze podobny, poniewaz chcemy jak najszybciej przesung¢
sie na torze religii, zeby odblokowa¢ dwie niebieskie kost-
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ki, gdyz zaczynamy tylko z jedna. Kolejng bolaczka sg kafelki
terendw, ktére uzywane sg wszystkie w kazdej partii. Sprawe
starajg sie ratowac kafelki uczonych (pasywne umiejetnosci)
i biskupdw (punktowania na koniec gry), ktérych pula jest spo-
ra, a w kazdej grze wykorzystujemy po trzy. Uczeni to fajny do-
datek, poniewaz niektére ich umiejetnosci maja spory wptyw
na rozgrywke, np. mozliwos¢ aktywowania kolumn réwniez
niebieskimi kostkami lub wybér, na ktérym budynku umiesci-
my kostke. Dostep do tych umiejetnosci majg wszyscy gracze,
wystarczy umiesci¢ na niej swojego kaptana po odblokowaniu
go na torze religii. Podobnie dziataja biskupi, ale tutaj jest zde-
cydowanie gorzej. Kazda z kategorii punktujagcych ma odgér-
ny limit dwunastu punktéw, a samo jej odblokowanie kosztuje
dwa punkty. Zeby wiec zarobi¢ w najlepszym wypadku dzie-
sie¢ punktéw (tyle, co dwa ,ttuste” kontrakty), trzeba mocno sie
wysilac przez cala gre, czesto kosztem wykonania optymalnej
akgcji. O ile uczeni sg bardzo ciekawym mechanizmem, o tyle
biskupi wygladaja na przyszytych na site.

Przed podsumowaniem dodam, ze w grze znajdziemy kilka
wariantow. Niestety jest jedna kombinacja, ktéra wydaje sie
najlepsza do grania, czyli planszetki podstawowe i wspdlna
pula niebieskich kostek. Ta druga to po prostu jeszcze wiek-

sze okietznanie losowosci, co kazdej eurogrze wychodzi na
plus. Co jest nie tak z zaawansowanym wariantem planszetek?
Przed gra wybieramy startowy budynek ukfadany na planszy
w parze z jednym uczonym, ktory jest dostepny tylko dla nas.
Zapewniam was, ze partia, w ktorej do wyboru trafig sie trzej
uczeni o podobnej sile i jeden zdecydowanie lepszy to nic
przyjemnego. Dopdki s oni dostepni dla wszystkich, ,przegie-
cie” niektérych z nich nie boli. Gdy jeden gracz juz na starcie
ma spora przewage, pozostatym po prostu odechciewa sie
grac.

Santa Maria to bardzo przyjemne, sredniociezkie euro. Za-
bawa z budowaniem naszej planszy i uzywaniem kostek do
odpalania budynkoéw jest przednia. Jest to zdecydowanie naj-
lepsza i najciezsza gra, jaka do tej pory wydata Granna i cie-
szy, ze w tym kierunku zmierzaja ze swojg serig Granna Expert.
Miodnos¢ rozgrywki rekompensuje szpetna grafike, zwtaszcza
w zestawieniu z bardzo atrakcyjng cena. Santa Maria nie be-
dzie moim pierwszym wyborem, jesli zechce zagra¢ w koscia-
ne euro, poniewaz nie jest to poziom i ciezar Pulsar 2849,
Zamkoéw Burgundii lub Bora Bora, ale z przyjemnoscia za-
gram, jesli ktos inny zaproponuje. To jedno z pozytywnych za-
skoczen 2017 roku.
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Liczba graczy: 1-4 osob
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 129,95 ztotych

ciekawa mechanika odpalania
wierszy i kolumn,

szybka rozgrywka i proste
zasady,

sSwietna cena.

okropna i nieczytelna oprawa
graficzna,

problematyczna regrywalnosc,

niewykorzystany potencjat tema-
tu.







Nietypowo zaczne od podsumowania.
Gloom pasuje do portfolio wydawnictwa
Black Monk jak skrojona na miare reka-
wiczka. Z catym dobrodziejstwem inwen-
tarza sugerowanym przez to stwierdze-
nie. Jesli lubicie Munchkina i spotke za
nieskrepowany humor i niezobowiazuja-
ce zasady, obiekt ponizszej recenzji moze
si¢ wam spodobac. Jesli imprezowo-za-
bawowe karcianki raczej nie trafiajg w
wasze gusta, Gloom was do nich nie prze-
kona. A teraz czas na rozwiniecie mysli.

Pierwszym, co rzuca sie w oczy jest nietypowe wykonanie talii,
z ktorej bedziemy korzysta¢ podczas rozgrywki. Karty sg prze-
zroczyste, a nadruki na nich umieszczone w taki sposéb, ze kta-
dac je jedna na drugiej, cze$¢ informacji jest zastaniana, a czes¢
pozostaje widoczna. Kiedy juz pierwsze wrazenie potgczone
z zaintrygowaniem minie, mozna zacza¢ wgryzac sie w wikto-
riansko-jednokolorowy i ponury klimat gry, ktérej celem jest
sprowadzenie na swojg rodzine jak najwiekszych i najbardziej
spektakularnych nieszczes¢ przypieczetowanych najlepiej
efektowng $miercig wspominang z namaszczeniem przez lata.

W trakcie rozgrywki sprowadza sie to do zagrywania kart na
znajdujace sie przed graczami postacie i manipulowanie ich
wskaznikiem samooceny (po eurosucharowemu: punktami).
Jedli postaci przydarzy sie co$ mitego, jej samoocena rosnie. Je-
$li co$ ztego — spada. Im nizsza, tym lepiej. Dopoki postac zyje
mozna na nig grac karty i zmieniac jej punktacje. Bardzo prosta
sprawa. Nie musze gra¢ kart na wtasne postacie, moge podrzu-
cac je tez przeciwnikom. | tutaj pojawia sie mini-gra zwigzana
z decyzjami oraz ryzykowaniem. Czes¢ kart posiada zdolnosci
przyporzagdkowane na zasadzie: im wieksza korzys¢ punkto-
wa przynosi, tym efekt zagrania karty jest mniej przyjemny.

A efekty sg dosy¢ standardowe: odrzucanie kart z reki, pomi-
janie kolejki dobierania kart, kradzieze, rozboje itd. Nic, czego
by$my wczesniej nie widzieli. Druga niewielkg mini-gierka jest
kompletowanie symboli na postaciach. Niektére nagrobki po-
zwalaja jeszcze bardziej ponizy¢ naszego nieszczesnika, jesli
tuz przed $miercig przydarzyto mu sie co$ konkretnego. Na
przyktad pozarcie przez niedzwiedzie jest jeszcze bardziej iro-
niczne, jedli juz wczedniej cztonek naszej rodziny zostat potur-
bowany przez jakie$ zwierze. Wszystko po to, aby historia zycia
i Smierci byta jak najbardziej efektownie przygnebiajaca.

| to stowem ,historia” chciatbym zahaczy¢ nastepny akapit.

KEITH BAKER

2 Amula] wiginie qu;lul;g_:ur'rf -
Magled &mierdd Al .'| :
o: Ulsun i odrans kartg
Mgl Swietes
® aartwej Postucd.
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Fabularnie gra jest o tworzeniu fikcyjnych zycioryséw z przy-
mruzeniem oka i instrukcja sugeruje, zeby podczas gry wtasnie
na tym skupi¢ swojg petng uwage. Wazniejsze jest wczuwanie
sie, tworzenie ciekawych historii rodu i improwizowanie pro-
stych, ponuro-zabawnych opowiadan. Rozgrywka ma wiec
by¢ narzedziem do tworzenia luznej atmosfery i krzesania
z uczestnikow fajnych tekstéw. Nie ma na celu budowania
wielowymiarowej tamigtéwki albo umozliwiania prowadzenia
strategicznych planéw.

Gloom to niemal klasyczny przykfad karcianki, w ktérej na li-
dera gra sie karte, ktéra robi mu krzywde w taki sposoéb, zeby
najlepiej przestat by¢ juz liderem. Pro-
blem ten jest minimalnie ztagodzo-
ny przez to, o czym wspominatem
wczesdniej, czyli niejakie ,zbalansowa-
nie” kart poprzez stosunek punktéw
i efektow, ale tez przez samo wykona-
nie kart. Patrzac na karty przeciwni-
ka, moge czesciowo wywnioskowac
(@ przynajmniej przypuszczac), co
ma na rece. Karty z modyfikatorami
punktowymi nie posiadaja nadruku
na srodku, wiec sie wyrdzniaja. Jedli li-
der nie ma na rece karty nagtej Smierci
(nagrobka), moge bezpiecznie zato-
zy¢, ze nie uchroni w najblizszej przy-
sztosci zadnej ze swoich postaci przed
nieprzyjemnosciami ze strony innych,
wiec w tej chwili moge mu troche od-
pusci¢ i skupic sie na czyms$ innym. Nie
powoduje to dramatycznych zmian
w rozgrywce, ale nie moge poming¢, ze
jakis wptyw jednak wywiera.

| co? Dochodze to tych samych wnio-
skéw, od ktérych zaczatem. Fanem
Glooma raczej nie zostane, ale prze-
gladajac karty i stuchajac nieszczesli-
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wych zycioryséw, pare razy sie zasmiatem. Czyli w pewnym
sensie gra spetnita swoje zadanie. Jako ciekawostka i platforma

dajaca pretekst do opowiadania dziata jak najbardziej.
2 ok limb from Jimsh

KEITH BAKER

intrygujgce wykonanie i opra-
wa graficzna,

daje pretekst do snucia za-
bawnych historii.

nie kazdy musi byC fanem tak wi-
sielczo czarnego humoru,

na poziomie mechaniki jest to
standardowa gra © graniu na
przeciwnikow kart, ktore robig
Im krzywde.






Halloween to debiut projektanta Angelo
de Maio oraz kolejna gra w portfolio ho-
lenderskiego wydawnictwa Quined Ga-
mes, znanego chocby z takich tytutéow
jak Carson City, Papa Paolo, lub Vanuatu.
Ufundowana na Kickstarterze dokiad-
nie rok temu, premiere miata na ostatnich
targach SPIEL. Wtedy wielkim hitem oka-
zat sie inny produkt Quined Games, czyli
Swietnie przyjeta przez graczy Agra, kté-
ra chyba nieco przy¢mita Halloween swo-
ja popularnoscia. Czy gra de Maio stusz-
nie nie zdobyla az takiego rozgtosu jak
wydana w tym samym czasie kolezanka?
A moze jest po prostu niedoceniang perta,
dopiero czekajaca na odkrycie?

Pod wzgledem jakosci wykonania i oprawy graficznej Hal-
loween z pewnoscig stoi na wysokim poziomie i nie odbie-
ga znaczaco od najlepszych dostepnych na rynku produkgji.
Wzrok przycigga juz samo opakowanie, ozdobione klimatycz-
ng, mroczng ilustracja, otwierane w nietypowy sposéb. W prze-
ciwienstwie do wiekszosci gier planszowych, wieczko Hal-
loween nie jest naktadane od goéry, a nasuwane na pudetko
bokiem, niczym w ekskluzywnych wydaniach ksigzek lub al-
bumoéw muzycznych. Juz otwierajac gre pierwszy raz po jej
rozfoliowaniu, mamy wiec wrazenie obcowania z tajemniczym
magicznym grimuarem, co niewatpliwie bardzo pasuje do te-
matu. Halloween jest bowiem planszéwka o duchach, a te
znajdziemy w pudle pod postacig dwudziestu pieciu figurek.
Modele nie rzucajg moze na kolana swojg szczegétowoscia,
ale prezentuja sie naprawde przyzwoicie i wygladaja bardzo

niepokojaco. Do reszty komponentéw tez nie moge sie przy-
czepi¢: plansza i zetony sg bardzo grube oraz wytrzymate,
a karty, kosci i elementy drewniane oraz szklane tez sprawia-
ja pozytywne wrazenie. Podobnie jest z instrukcjg — pojedyn-
cza wersja jezykowa (w pudetku znajdziemy cztery: angielska,
niemiecka, francuska i flamandzka) na dwudziestu stronach
w jasny i przystepny sposdb ttumaczy zasady gry, przetykajac
je licznymi przyktadami graficznymi i humorystycznymi, fabu-
laryzowanymi wstawkami.

No witasnie, fabuta. Po grze pod tytutem Halloween, opowiada-
jacej o duchach straszacych ludzi w ten wyjatkowy dzien roku,
mozna bytoby spodziewac sie mocno horrorowej przygodow-
ki, zwtaszcza jesli w pudle znajdujemy spora gars¢ naprawde
groznie wygladajacych figurek. Nic z tych rzeczy — dzieto Ange-
lo de Maio to zdecydowanie bardziej gra ekonomiczno-tak-
tyczna, w ktérej uczestnicy wecielaja sie w role Demonicznych
Wiadcow i walczg o tytut najpotezniejszego, straszac niczego
nieswiadomych ludzi w réznych budynkach przedstawione-
go na planszy miasta. Przemieszczajac figurki pomiedzy loka-
cjami, wykonuje sie nimi rézne akcje: przyzywa nowe duchy
i awansuje je na wyzsze poziomy, straszy ludzi, zarabiajac przy
tym stanowiace walute gry Punkty Strachu, walczy i wreszcie
nawiedza budynki, co bezposrednio prowadzi do zwyciestwa.
Kazdy gracz posiada szes$¢ zetondw Nawiedzenia, a gdy pierw-
sza osoba rozmiesci catg swoja pule na planszy (kazdy zeton
musi znalez¢ sie w innej lokacji), partia konczy sie i podliczamy
Punkty Nawiedzenia.

Pomimo wybitnie ameritrashowego tematu przewodniego,
Halloween garsciami czerpie inspiracje z klasycznych euro-
gier. Musze przyzna¢, ze cho¢ zastosowane tu mechaniki nie
naleza do odkrywczych, razem tworza naprawde zgrabna ca-
tos¢. Zacznijmy od tego, ze znajdujace sie na planszy duchy
nie sg przypisane do konkretnego gracza, ale stanowia pule
wspdlng i moga byc¢ aktywowane przez kazdego z uczestnikéw
partii. Planszetki graczy pokazuja, jakie dziatania mozna wyko-
nywag, ale podzielone sg na sekcje, a wykorzystane ikony akgcji
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zastania sie drewnianymi znacznikami. Dopdki nie wykonamy
akcji odpoczynku, nie mozemy w obrebie sekcji ponownie wy-
brac dziatania, ktére juz raz zakrylismy. Z takim podziatem akgji
wigze sie jeszcze jedno bardzo fajne rozwiazanie, a konkretnie
poziomy rozwoju. Upiory podzielone sa na pie¢ kategorii, od
najstabszych do najpotezniejszych, i awansujemy je podczas
rozgrywki, podobnie jak sekcje akcji na swoich planszach,
a poziomy jednych oraz drugich sg ze sobg $cisle zwigzane.
Przyktadowo, jezeli nie mamy zadnej sekcji rozwinietej na trze-
ci poziom, nie mozemy aktywowac zadnego trzeciopoziomo-
wego ducha itd. Kolejny ciekawy mechanizm to samo nawie-
dzanie. Kazdy budynek na planszy posiada pie¢ pdl o réznych
wartosciach punktowych korespondujacych z poziomami du-
chéw. Co za tym idzie, kazdy poziom moze punktowac tylko
raz w danym miejscu. Jesli wiec na przyktad pole trzeciopozio-
mowe zostato juz wykorzystane przez innego gracza, musimy
albo wykorzysta¢ ktéregos$ z dostepnych stabszych duchdw,
co przyniesie mniej punktéw, albo uzbroi¢ sie w cierpliwosc,
awansowac ktéregos ze ,straszakéw” na poziom czwarty
i dopiero wtedy wysta¢ go do tego budynku. Kombinowania
i trudnych decyzji jest w Halloween naprawde sporo i cho¢
nie jest to ekstremalny ,médzgozer’, rozgrywka jest autentycz-
nie wymagajaca i daje bardzo duzo satysfakgji.

Jak na eurogre przystato, mamy tu troche liczenia, mamy po-

zyskiwanie z planszy zasobdéw, ktérymi ptacimy za mocniejsze
akcje itp., ale tytut ten nie jest catkowicie pozbawiony ele-




mentu losowego. W kazdej rozgrywce na planszy pojawia sie
osiem kart akgji, zapewniajacych graczom rézne ciekawe bo-
nusy. Cata talia akgji to az piecdziesiat dwie karty, wprawdzie
instrukcja sugeruje gotowe, dobrze wspétdziatajace zestawy,
ale mozna tez je dobiera¢ catkiem przypadkowo. Losowos¢ na
etapie przygotowania do gry wptywa pozytywnie na regrywal-
nos¢ tytutu (podobnie jak dwustronne plansze graczy), a juz
podczas samej partii oczywiscie nie przeszkadza. Jest jednak
w Halloween jeszcze jeden moment, w ktorym szczescie gra
duza role i jest on niestety wielce irytujacy. Mowa o akgji wal-
ki, ktéra rozpatruje sie za pomoca kostek. Kazdy poziom ducha
ma przypisany inny rodzaj kosci, od k4 dla najstabszych, do k12
dla najmocniejszych. Jesli aktywowany przez nas upioér znajdu-
je sie na polu zinnym, moze sprébowac sie go pozby¢. Turlamy
woéwczas kos¢mi i po prostu poréwnujemy otrzymane wyniki.
Wprawdzie statystycznie duch na wyzszym poziomie powi-
nien czesciej wygrywac z duchem stabszym, ale kaprysnos¢

losu sprawia, ze bywa z tym réznie. W dodatku akcja walki wy-
daje mi sie mocno oderwana od catej reszty mechaniki, zapro-
jektowana troche na odczepnego i po prostu nieelegancka.

Losowo rozstrzygana walka to jednak chyba jedyny wiek-
szy mankament w zasadach Halloween. Pozostate elemen-
ty mechaniki sg bardzo spdjne, a rozgrywka jest wciggajaca
i wymagajaca, ale jednoczesnie bardzo ,sucha”. Tutaj jednak
zupetnie mi to nie przeszkadza, poniewaz taktyczne kom-
binowanie bierze gére nad klimatem i daje naprawde duzo
radosci. Mysle, ze Halloween mogtoby spokojnie by¢ grg
o czymkolwiek, niekoniecznie o duchach, i sprawiataby tyle
samo frajdy. Figurki upioréw i mroczne grafiki to tylko wi-
sienka na torcie, dodajgca uroku bardzo solidnemu projek-
towi mechanicznemu. Jak wspomniatem wczes$niej, nie ma
tu moze rewolugji, ale z calag pewnoscig jest po prostu do-
bra, umiarkowanie ciezka intelektualna rozrywka. Polecam!
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Swietne wykonanie,

ciekawe potaczenie roznych

mechanizmow,

sporo kombinowania i decyzji
do podjecia.

kiepsko rozwigzana walka

miedzy duchami.
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W ostatnim numerze Rebel Timesa zapre-
zentowaliSmy wam nowo$¢ od Games
Factory — Hero Realms. W Internecie poja-
wito sie wiele zapytan dotyczacych tego
tytutu. W koncu to gra, ktéra ma ,zasty-
pi¢” lubiane przez wiele oséb Star Real-
ms. Wiekszos$¢ to pytania o to, ktéra ztych
gier jest lepsza. Dlatego postanowiliSmy
odpowiedzie¢ w czworgtos, ktory tytut
naszym zdaniem powinien zagosci¢ na
waszych pétkach. Gry oceniamy w czte-
rech kategoriach: wykonanie, klimat, roz-
grywka, radosé z gry, a na koncu podsu-
mowujemy hasze oceny.

Wykonanie — jakos¢ kart, wielkos¢ pudetka

Maciej ,Ciuniek” Poleszak: Jesli porownywac ze sobg ja-
kosc¢ kart, to praktycznie nie widac roznicy. HR ma jednak
zdecydowanie wygodniejszy i oszczedniejszy pomyst na
liczenie punktow zycia. | ma tez pudetko, w ktére mieszcza
sie zakoszulkowane karty, a do SR musiatem dokupic¢ sobie
inne.

Zwyciezca: Hero Realms

Maciej ,,Mat_eyo” Matejko: SR miesci sie w kieszeni, ale pu-
detko w HR moze pomiesci¢ dodatki i zakoszulkowane kar-
ty. Hero Realms posiada karty startowe dla czterech graczy
(Star Realms tylko dla dwoch] i bardziej przemyslany spo-
sOb zaznaczania punktow. Jakos¢ kart jest podobna, nieste-
ty niezbyt wysoka i szybko sie one Scieraja.

Zwyciezca: Hero Realms

Tomasz ,Gambit” Dobosz: Na pierwszy rzut oka mogtoby

by¢ ciezko wybrac¢ zwyciezce w tej kategorii. Wszak to po
prostu karty i to karty tej samej jakosci. Pozniej jednak spoj-
rzatem na inne aspekty. Pudetko do SR to po prostu kar-
tonik mieszczacy gre. | tyle. HR ma powiekszone pudetko,
w ktérym zmiescimy zakoszulkowang podstawke i przyszte
dodatki. Do tego grafika na kartach HR bardziej przypadta
mi do gustu. No i rozwigzanie liczenia punktow zycia.

Zwyciezca: Hero Realms

Michat ,,Windziarz” Szewczyk: Obie gry majq $rednigj jako-
$ci karty wymagajace koszulek. Pudetko od HR pozwala je
tam swobodnie umiescic, to z SR niestety dosc¢ szybko mo-
zemy wyrzucic¢. Skoro cena jest taka sama, wygrany tego
pojedynku moze byc tylko jeden.

Zwyciezca: Hero Realms

Klimat — oprawa graficzna, spojnosc¢ tematu

Ciuniek: Tematycznie obie gry sg dla mnie tak samo neu-
tralne. Standardowe SF kontra standardowe heroic fanta-
sy. Jednak jakos$¢ i styl ilustracji w HR przemawia do mnie
bardziej niz te z pierwowzoru. Dodajmy do tego ogdlnie
bardziej ciekawy projekt ramek i ikonografii na kartach, i juz
wiadomo, kto dostaje ode mnie punkcik w tej kategorii.

Zwyciezca: Hero Realms

Mat-eyo: Zawsze wolatem fantasy od sci-fi, dlatego duzo
bardziej podobajg mi sie ilustracje w HR. Niestety jasne tto,
na ktérym widnieje opis karty oraz uzyta ikonografia spra-
wiajg, ze to SR jest czytelniejsza. Boli tez pionowa orien-
tacja kart Czempiondéw (w przeciwienstwie do poziomej
przy Bazach w SR).

Zwyciezca: remis

Gambit. W obu przypadkach mamy do czynienia z podsta-
wowym $wiatem sci-fi i fantasy. Nic konkretnego. | w takim
ujeciu obie gry sg klimatyczne. Obie majg tez swoje pro-
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blemy z klimatem. Sterylne kosmiczne ujecie SR sprawia, ze
dziatanie niektorych kart nie do konca da sie klimatycznie
ogarnac. Dlaczego ten statek akurat powoduje odrzucanie
kart, a ten dobieranie? Nie widac tego. W HR lepiej sie to
skleja. Z kolei SR robi lepsza robote z bazami, ktére zostaja
na stole i mogg nas chroni¢. Czempioni z HR nie maja tu
takiej sity przebicia.

Zwyciezca: remis

Windziarz: Stylistycznie wole HR, blizej mi do Hobbita, niz
do Star Treka. Z drugiej jednak strony spojnos¢ tematu trzy-
ma sie dobrze w obu tytutach. Wole czytelnos¢ kart z SR,
ale wizualnie wygrywa HR.

Zwyciezca: remis

Rozgrywka — szybkos¢ gry, miodnosc

Ciuniek: Obie gry sg bardzo podobne, ale réznig sie jed-
nym znaczacym niuansem: w HR od poczatku sta¢ nas na
drozsze karty. A wszystkie karty albo kosztujg mniej, albo
bija mocniej. SR jest pod tym wzgledem troche spokojniej-
sze, pozwalajac na diuzsze przygotowywanie sobie talii
przed rzuceniem sie przeciwnikowi do gardfa. W réznych
warunkach oczekuje od gry réznych rozwigzan, wiec tutaj
dla mnie jest remis.

Zwyciezca: remis

Mat_eyo: Hero Realms jest odrobine szybsze dzieki innej
wycenie kart oraz dodaniu karty dajgcej dwa punkty zaku-
pu do startowej talii. Szybciej mozna kupic¢ najpotezniejsze
karty i ztozy¢ mordercze komba. Zmiany w taliach starto-
wych w stosunku do Star Realms sprawiaja tez, ze poczatek
gry jest mniej schematyczny.

Zwyciezca: Hero Realms

Gambit: Ten sam silnik, ta sama mechanika, te same zasa-
dy. Czy mozna wybra¢ zwyciezce? Mozna. Dwie rzeczy
przewazyty szale na korzysc jednej z gier. Pierwsza to fakt,

__



ze w pudetku dostajemy od razu pakiet dla czterech gra-
czy, dzieki czemu nie trzeba kupowac¢ dwoch podstawek,
zeby bawi¢ sie w wiecej osob. A wcale nie ptacimy jakos
duzo drozej. Druga sprawa to ,tapowanie” kart, aby uzyc
ich zdolnosci. Niby nic, estetyka, ale w potaczeni z kartami
pozwalajgcymi na przygotowanie tych Czempiondw robi
sie duzo ciekawiej. Dlatego wygrywa Hero Realms.

Zwyciezca: Hero Realms

Windziarz: HR jest znacznie szybsze od SR. tatwiej jest w
nim kupowac lepsze karty, a wiekszos¢ z nich bije znacznie
mocniej niz w SR. Mozna powiedzied, ze SR to taka walka
bokserska wagi ciezkiej. Dtugo sie rozkreca, przeciwnicy
najpierw szacuja swoje mozliwosci, ale koniec przewaznie
jest bardzo bolesny dla jednej ze stron. HR to taka bijatycz-
ka na ringu KSW z Najmanem w roli gtownej, jest szybko,
krwawo i niekoniecznie epicko. W wersji analogowej wy-
grywa tu HR, ale na tablecie SR wydaje sie by¢ znacznie
lepszy.

Zwyciezca: remis

Radosc z gry — co przyjemniejsze?

Ciuniek: Podobnie jak w poprzednim punkcie, trudno jest
mi wskazac¢ wyraznego zwyciezce. Budowanie talii i krece-
nie kombosdéw w SR jest miodne. Troche mnigj spektaku-
larne kombosy, ale przeplatane bardziej widowiskowymi
eksplozjami obrazen lub leczenia w HR sg miodne w troche
inny sposob.

Zwyciezca: remis

Mat-eyo: Obie gry sa bardzo przyjemne, ale mi lepiej gra
sie w HR. Karty wydajg sie mocniejsze niz w SR, a komba
bardziej widowiskowe. Frakcje sg tez mniej ,jednoaspekto-
we” niz w SR, co zwieksza uniwersalnos¢ kart.

Zwyciezca: Hero Realms

Gambit: Bardzo ciezka kategoria. W obie gry w zasadzie
gra sie tak samo, ale mozliwos¢ zagrania w cztery osoby
bez dokupowania drugiej podstawki i bardziej intuicyjny
system liczenia punktdw przewazaja szale na korzys¢ Hero
Realms. Z drugiegj strony nieco bardziej pojedynkowa natu-
ra i agresywniejsza rozgrywka przechylaja jg na strone Star
Realms. To chyba znowu mamy remis.

Zwyciezca: remis

Windziarz: HR daje mi wiekszg radoche, gdyz jest bardziej
dynamicznie i lekko niz w SR. HR generuje wiecej emodji i
robi to szybciej.

Zwyciezca: Hero Realms

Gdybym miat wybrac jedna...

Ciuniek: ... pewnie sktonitbym sie w strone HR. Najwigkszy
wplyw na te decyzje majg nie oprawa i wykonanie, a juz
zapowiedziane dodatkowe talie bohaterow, ktére maja
szanse zmieni¢ Hero Realms w co$ naprawde fantastycz-
nego. Dodatki do SR idg w zupetnie innym kierunku, ktory
nie wydaje sie by¢ tak intrygujacy.

Zwyciezca: Hero Realms

Mat_eyo: SR jest Swietnym, szybkim i nieskomplikowanym
deckbuilderem, jednak HR wprowadza w niemalze kazdym
aspekcie drobne usprawnienia, ktére zebrane do kupy
sprawiajg, ze to witasnie on jest lepszg gra. W SR zagram
chetnie, jesli ktos zaproponuje, jednak sam zdecydowanie
wybiore HR.

Zwyciezca: Hero Realms

Gambit: Osobiscie swietnie bawie sie przy obu tych grach
i ciezko mi wybrac te fajniejsza. Gdybym jednak musiat wy-
brac¢ jedng z nich, wzigtbym HR. Po pierwsze, patrzac na to
co jest (po polsku), dostaje od razu mozliwosc gry w cztery
osoby za kilka wydanych monet wiecej. A i tak gra dzia-
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ta Swietnie na dwie osoby. A patrzac na to co moze byc¢
W przysztosci po polsku (dodatki), to chyba bardziej kreca
mnie character packi robigce rozgrywke od poczatku lekko
asymetryczna.

Zwyciezca: Hero Realms

Windziarz: Hero Realms. Zagratem w te gre, w parze z
dziewczyng, ktéra nigdy nie grata w deckbuildera. Po par-
tii znalazta chetnego i poszta z nim grac¢ jeden na jeden.
Mitos¢ od pierwszego wejrzenia. U mnie byto podobnie.
Lubie SR, ale to HR bardziej chwyta mnie za serce.

Zwyciezca: Hero Realms

Czyzby krdl mogt byc tylko jeden?

Sprawdzcie sami!
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zamki na piasku

Lubicie gry kafelkowe? Lubicie w trakcie zabawy co$ rozbudo-
wywac? Zamki Caladale t3cza te dwie rzeczy w jednga, spdojng
mechanike. W grze budujemy z dostepnych kafelkéw zwariowa-
ne zamki. Brzmi jak idealne popotudnie dla catej rodziny?

Zamki Caladale majg w zamysle banalne zasady. Tak naprawde w trakcie swojej tury musimy
jedynie wzig¢ jeden z dostepnych kafelkéw na reke. Co i kiedy z nim zrobimy, zalezy tylko od
nas. Naszym celem jest zbudowanie zamku, ktéry przyniesie jak najwiecej punktéw zwyciestwa.
I nic wiecej, doktadnie tyle. Brzmi dziwnie, prawda?

Kafelki, ktére zdobywamy w grze, maja na sobie trzy motywy zabudowania: kamienny zamek,
drzewo wrézek i murowany zamek gnomoéw. Musimy uktadad je tak, zeby poszczegéine motywy
do siebie pasowaty. Nie jest to zadanie trudne, ale zeby otrzymac punkty, musimy to robi¢ z gto-
wa i pomystem. Po pierwsze, chcemy wytozy¢ wszystkie kafelki na plansze, poniewaz przynosi
nam to jeden punkt zwyciestwa. W dodatku, jesli uda nam sie dokonczy¢ nasza budowe tak, aby
nie byto nigdzie otwartych przestrzeni, otrzymamy dwa punkty. Jesli na czubku naszego zamku
umiescimy zwienczenia z wiezg, nagrodzeni zostaniemy kolejnymi punktami. Jesli nie uzyjemy
zetonu do budowy, mozemy go odwrdécic i takze dostac za niego punkty.

Niestety mamy tez kilka kar na koniec, o ktérych musimy pamietac. Ujemne punkty przyniosg
nam niedokoriczone krawedzie, a takze uzycie kafelku rusztowania. Reasumujac, najlepiej jest
wykorzystywac wszystkie kafelki do budowy, ktéra ukorczymy oraz ozdobi¢ nasz zamek jak naj-
wiekszg liczba wiez i sukces mamy w kieszeni. Niestety w praktyce okazuje sie, ze nie jest to ta-
kie proste jak sie poczatkowo wydaje, gdyz mamy caty szereg zasad doktadania kolejnych czesci
zamku do siebie. Warto sie z nimi zapoznac¢, zeby p6zZniej poprawnie grac. Niestety nie wszystkie
reguty sg intuicyjne i dobrze jest przesledzi¢ przyktady zawarte w instrukcji, aby unikna¢ popet-
niania btedéw podczas rozgrywek.

Zamki Caladale to gra, w ktdrej przede wszystkim staramy sie budowa¢ jak najokazalsze
zamki. Niekoniecznie nawet patrzac na to, co robig nasi przeciwnicy, oni bowiem mogg nam
jedynie podebra¢ upatrzong wczesniej ptytke. Z drugiej strony, nic straconego, przeciez zam-
ku nie budujemy na biezaco! A zatem mozemy kafelki doktada¢ w kolejnych rundach, mozemy




je przestawiac i korygowac wyglad zamku. Wszyscy, ktorzy
wczes$niej mieli do czynienia z grami kafelkowymi musza tro-
che przestawi¢ swoje myslenie. Przeciez w niemalze kazdej
grze bierzesz kafelek i od razu umieszczasz go na planszy.
Tutaj tak nie ma. Nie podoba ci sie to, co utozytes? Po pro-
stu to rozwal i zbuduj jeszcze raz. Poczatkowo mozna miec
z tym problem, chociaz dzieci $wietnie to rozumiaty. Trak-
towaty budowe zamku bardziej jak puzzle, w mysl zasady
,ROb, az bedzie dobrze albo bedziesz zadowolony”. Podoba
mi sie to rozwigzanie, pobudza bowiem kreatywnos¢ i wy-
musza spogladanie na plansze w bardziej otwarty sposéb.
Jednoczesnie sprawia, ze patrze bardziej na Zamki Calada-
le jak na aktywnos¢, a mniej jak na gre. W koncu to jedno-
osobowa famigtéwka, w ktérej musze by¢ po prostu lepszy
niz inni. Swoboda budowy tez nie wymusza na mnie pogo-
ni za konkretnymi czesciami zamku. Brak presji powoduje,
ze Zamki Caladale swietnie nadadza sie do gry z osobami
Zle znoszacymi negatywnga interakcje, presje i zmuszanie
do ciggtego dokonywania idealnych wyboréw. Tu nawet jak
wezmiemy kafelek, ktory nie pasuje nam do niczego, po pro-
stu mozemy go odwrdcié i otrzymac za niego jeden punkt.

W wiekszosci moich partii punktacja byta mocno zblizona,
a o wygranej decydowat jakis detal. Kazdy po prostu two-
rzy zamki, tak aby wycisna¢ z nich, jak najwiecej punktéw.
To moze zmartwi¢ osoby, ktére szukajg w grach pojedynku
i mozliwosci pokazania, ze jest sie lepszym od innych.
W Zamkach Caladale r6znice punktowe beda malutkie i to
po prostu cecha tej gry, ktorg trzeba zaakceptowad. Gra bar-
dzo dobrze sie skaluje, gramy tu de facto partie jednooso-
bowe, z malutka interakcjg. Mozemy samodzielnie sterowad
czasem rozgrywki. U mnie bardzo dobrze sprawdzita sie klep-
sydra, ktéra odmierzata czas wziecia kafelka, a takze popra-
wianie i korekte budowli na korcu gry. Ogromng zaleta tytu-
tu jest to, ze praktycznie nie mamy tu ograniczen wiekowych.
Jesli dziecko rozumie koncepcje puzzli i raz na jakis czas sko-
rygujemy utozenie niektérych kafelkdw, to nawet piecioletni
brzdac bedzie w stanie z nami konkurowac o zwyciestwo.

Rozgrywka jest przyjemna, a powstajagce zamki ciesza oko.
Zamki Caladale to bardzo dobry tytut familijny. Cieszy fakt,
ze wydawnictwo 2Pionki zmniejszyto oryginalne pudetko,
a takze zmienito dos¢ ponura grafike z oryginalnego wyda-
nia. Jako$¢ wydania stoi na wysokim poziomie, instrukcja
za$ dobrze wyjasnia zasady gry. Znajdziemy w niej warianty
jednoosobowe, co powinno ucieszy¢ osoby poszukujace gier
solo.

Zamki Caladale to gra lekka, przyjemna i raczej skierowana
do graczy familijnych. Swietnie nada sie jako narzedzie do
rozwoju zdolnosci przestrzennych oraz planowania swoich
ruchéw. Nie znajdziemy tu negatywnej interakgji i ruchéw
pograzajacych rywali. Nie znajdziemy tu takze skomplikowa-
nych zasad. Osobiscie polecam Zamki Caladale jako zabawe
z dzie¢mi, gdyz w tej roli sprawdza sie znakomicie.

I

BAMED WLk Ry

tatwe zasady,
Swietnie wyglada na stole,

przyjazna dla rodzin szukaja-
cych spokojnej rozrywki,

mozliwos¢ zmiany ruchu
W Cczasie gry.

Sporo zasad ktadzenia kafelkow,

to bardziej zabawa niz gra.
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ZOSTAW/RINGWIN.
DZIENWYGRAY!,
KTOlCOIW,YKARI
PRZEGRY,

SUPER ZABAWNA
GRA ZRECZNOSCIOWA
NA PRZELAMANIE
LODOW!
W 30 SEKUND!
0D 3 DO 103 LAT
1EMOCJI!
w

imprezowy szorcik na
dwa tysigce znakow

Wydawnictwo Lucrum lubi zaskakiwaé swoich wielbicieli.

W swoim portfolio maja bardzo niepowazne tytuty

pokroju Wojownikéw podziemi, a takze gry dla bardziej
zaawansowanych graczy, takie jak Najemnicy. Czesto jednak
bielski wydawca siega po tytuly imprezowe, majgce przede
wszystkim bawic grajacych. Nie inaczej jest i tym razem,

Lucrum wydato bowiem nietypowa gre. Filmik z rozgrywki robit
furore na Sieci, bawiagc do tez. Mowa o Pingwinie na lodzie.

Gre otrzymujemy w kolorowym opakowaniu, na ktérym znajduje sie oprécz opiséw instrukcja.
W $rodku znajdziemy plastikowa ramke, biate i niebieskie ,kostki lodu”, dwa mtoteczki, obrotowa
strzatke oraz tytutowego pingwina. W ramce uktadamy kostki lodu, mocujemy nézki, na srodku
umieszczamy pingwina i jestesmy gotowi do zabawy. No prawie, musimy bowiem jeszcze wybic jed-
na kostke lodu z planszy: bedzie to poczatkowe pekniecie na naszej tafli. W trakcie swojej tury gracz
musi zakreci¢ obrotowa strzatka i wykona¢ akcje, ktérg ona wskaze. Albo wykuwamy kostke biatg,
niebieska lub dowolna, albo udaje nam sie i podczas naszej tury nie robimy nic. Podczas uderzania
miotkiem w kostki lodu bardzo czesto zamiast jednej kostki wypada kilka potozonych obok siebie.
Im dalej w partie, tym czesciej sie to zdarza. Gra toczy sie do momentu, w ktérym podczas tury gra-
cza, w wyniku uderzen, razem z kostkami na ziemie spadnie pingwin. Gracz, ktory stracit nielota,
przegrywa, a pozostali otrzymuja jeden punkt. Gramy zas do trzech punktéw.

Pingwin na lodzie to gra zrecznosciowa, troche podobna do Wiéry lecg wydawnictwa Cube lub
Loopin Louie od Hasbro. Ma bardzo proste zasady, partia trwa kilka minut, niewiele tez kosztuje.
Mato tu gry, ale za to cata masa $Smiechu, emocji i zabawy. Dzieciaki piszcza, krzycza lub zaklinaja
strzatke, aby wskazata to, czego od niej oczekuja. W Pingwina na lodzie zagraja i ci najmniejsi, jak i
ci catkiem duzi, i wszyscy beda mieli podobne szanse na wygrana. Gra sprawdzi sie jako zabawka dla
najmfodszych, jak i $Smieszny przerywnik pomiedzy wigekszymi tytutami. W tej cenie polecam.
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Pingwin na lodzie

Zrecenzowat: Michat ,\Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 3+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: Cena: 39,95 ztotych

SUPER ZABAWNA
GRA ZRECZNOSCIOWA
NA PRZELAMANIE
LODGW!
W 30 SEKUND!

, DLA GRACZY
€. oaomsnar

tatwe zasady,
szybka rozgrywka,

kupa emocji i Smiechu,

cena.
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Iganie 1831 to jedna z szykowanych do wy-
dania bitew opartych na zasadach Ostro-
teki 26 maja 1831 wydawnictwa Erica. Gra
przygotowywana jest jako dodatek do
Ostroteki, choé¢ forma wydania (jako doda-
tek badz samodzielna gra) nie zostatla jesz-
cze ostatecznie przesadzona. Prace nad
gra sq na ostatniej prostej, stad jako autor
chciatem podzieli¢ sie z wami wrazeniami
z testow i samego tworzenia gry.

Czesto zdarzajg sie pytania o to czy zasady gier wojennych sg
trudne. Mozna na to odpowiadac réznie. Na pewno jednym ze
sposoboéw ufatwiajacych poznawanie kolejnych gier sg syste-
my, czyli serie gier majace wspdlne przepisy. Nie oznacza to, ze
kazda gra w serii jest ,taka sama”. Poza zasadami systemowymi,
moze bowiem posiada¢ takze zasady specjalne, dedykowane
dla poszczegdblnych scenariuszy. Niemal zawsze zawiera tez
inne warunki zwyciestwa, jednostki, rozstawienie i tak dalej.
Wydawanie kolejnych gier w serii bagdZ dodatkéw stanowi tak-

ze dobra okazje do poprawiania lub modyfikacji zasad syste-
mowych. To jednak zasady specjalne, zwykle niewielkie obje-
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Trwaja prace
nad [ganiami 183

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

tosciowo, sa tym co okresla tozsamos¢ danego tytutu, dodajac
mu réznych smaczkow.

Nie inaczej jest w przypadku Igan, gdzie kilka specjalnych
rozwiagzan, stworzonych tylko dla tej bitwy, stanowi gtéwny
gwoézdz programu. Przygotowujac gre, stanelismy przed sze-
regiem dylematéw. Jak to nieraz bywa, trzeba starac sie pogo-
dzi¢ historycznos¢ z grywalnoscia i w miare pilnowad balansu.
Zdarzaja sie autorzy oraz wydawnictwa, ktére problem grywal-
nosci i balansu ignoruja. Zdarzaja sie tacy, ktérzy nie radzg so-
bie z historycznosciag. Moim zdaniem jedno i drugie skfada sie
na dobrg gre wojenna.

Co nowego znajdzie sie w lganiach, a czego nie byto w Ostro-
tece? Przede wszystkim wprowadzilismy zmienny ukfad faz
gry. Zasady pozwalajace zmieniac kolejnos¢ faz pojawity sie
juz jako osobny modut w Ostrotece. Do tej pory stanowity
bardziej ciekawostke dla graczy, ktérzy chcieliby sobie poeks-
perymentowac. Teraz wchodzg jako element obowigzkowy.
Dziata to bardzo prosto. W kazdym etapie po fazach kawalerii
polskiej, ktéra zawsze aktywuje sie jako pierwsza, jeden z gra-
czy rzuca kostka. Przy wyniku 1-3 jako druga aktywuje sie pol-
ska piechota, przy wyniku 4-6 - rosyjska kawaleria. Jako ostat-
nia zawsze aktywowana jest rosyjska piechota.

Jaki wptyw ma to rozwigzanie na taktyke? Okazuje sig, ze ko-
losalny. Przygotowujac gre, stanatem przed dylematem co
zrobi¢, aby bardzo potezna, ale nieliczna polska kawaleria nie
mogta zbyt tatwo porozbijaé liczniejszej, ale gorszej jakoscio-
wo kawalerii rosyjskiej. W grze, podobnie jak w Ostrotece,
bardzo wazne jest unikanie ataku ze skrzydet i od tytu. Méwiac
prosciej, jednostki musza wspdtpracowad, tak by wzajemnie
ostaniac¢ swoje boki i tyty. Nieliczna polska kawaleria moze tu
wspotpracowac z whasng piechota, ale w realiach XIX-wieczne-
go pola bitwy byto to utrudnione. Dlatego pod Iganiami pol-
ska kawaleria bardziej dziatata defensywnie niz ofensywnie.

W grze nie mozemy zakazac graczowi atakowania kawalerig
tak jak mu sie podoba. Powstat wiec dylemat, jak posrednio
wymusi¢ na nim, aby operowat nig w miare zgodnie z histo-
rig. Z pomocg przychodzi tu wspomniane wyzej rozwigzanie.
Gracz polski, wykonujac ruch kawalerig, nie jest pewny czy
po niej bedzie wykonywata ruch jego piechota, czy kawaleria
przeciwnika. Jesli za bardzo oddali sie od wiasnej piechoty,
a aktywacje uzyska przeciwnik, moze zosta¢ zaatakowany od
boku, co najczesciej réwna sie katastrofie. Jednostek kawale-
rii Polacy maja jak na lekarstwo. Zmusza ich to do oszczedza-
nia sit. Tym sposobem, nie poprzez bezposrednie zakazy, ale
posrednio, osiggamy efekt historyczny. Na tym oczywiscie nie

_3 9_



koniec, poniewaz moi sprytni testerzy grajac Polakami, szyb-
ko zaczeli szuka¢ sposobdw, aby ograniczy¢ ten efekt i wyko-
nac polska kawalerig takie manewry, zeby przeciwnik nie byt
w stanie tak tatwo wyjs¢ jej na bok. Testowanie takich sytuacji
przypomina czasami analize debiutéow szachowych i jest tym
co przesadza o ostatecznym ksztatcie gry.

Co jeszcze bedzie w Iganiach poza zasadami specjalnymi?
Podobnie jak w scenariuszu do Ostroteki przedstawiajacym
gtéwna czes¢ bitwy, pojawia sie specyficzne dla tego starcia
wydarzenia. Tym razem bedzie to pofaczone z punktami dowo-
dzenia. Dzigki temu rozgrywka moze za kazdym razem wygla-
dac inaczej. Chciatbym da¢ graczom realng mozliwos¢ wyboru
miedzy kilkoma opcjami rozegrania bitwy. Wigze sie to miedzy
innymi z wprowadzaniem uzupetnien, zwtaszcza po stronie ro-
syjskiej. Sporo uwagi musiatem poswieci¢ dobremu oddaniu
sytuacji operacyjnej i dylematéw dowddczych Rosjan. Gry wo-
jenne na szczeblu taktycznym czesto wisza w prézni. Chodzi
o to, ze gracz nie musi sie martwic tym, co sie stato po zakon-
czeniu bitwy, poniewaz w tym momencie rozgrywka sie kon-
czy. Nie wnika tez zazwyczaj zbyt mocno w to co dziato sie
wczesdniej. Tymczasem w prawdziwym zyciu dowddcy musie-
li brac¢ to pod uwage i czesto determinowato to w znacznym
stopniu ich postepowanie.

Pod Iganiami bardzo istotne byto to, ze rosyjski VI Korpus znaj-
dowat sie w odwrocie. Celem wojsk rosyjskich byto przepra-
wienie sie na wschodni brzeg rzeki Muchawiec. Jej zabagnione
brzegi miaty zapewni¢ dobre stanowiska obronne i zabezpie-
czy¢ przed atakiem. Za ariergarda (straza tylna) Rosjan posu-
wafa sie gtéwna grupa wojsk polskich pod dowdédztwem ge-
nerata Skrzyneckiego. Przewyzszata ona liczebnoscig zaréwno
rosyjska ariergarde, jak i zgrupowanie generata Pradzynskiego.
Skrzynecki maszerowat dos¢ niemrawo, ale wczedniej czy p6z-
niej nadszedtby pod Iganie. Rosjanie nie mogli tu wiec pozo-
stac¢ z wiekszymi sitami. W grze, skupiajacej sie na samej bitwie,
przybycia Skrzyneckiego nie przedstawiamy, gdyz pojawit sie
on w momencie, gdy walki sie zakonczyty. Posrednio musimy
jednak jako$ uwzgledni¢ obecnos¢ tych wojsk. Gracz rosyjski,
chociaz najchetniej przeprawiatby jak najwiecej oddziatéw

na zachodni brzeg Muchawca, aby zwiekszyé swoje szanse
w walce z grupa Pradzynskiego, musi sie liczy¢ z zadaniem,
jakie przed nim stoi. Generalnie powinien wycofywac sie na
wschodni brzeg, co na pierwszy rzut oka osobom nieznajacym
bitwy moze wydawac sie nielogiczne. Przed autorem trudne
wiec zadanie, jak sprawi¢, zeby byto historycznie i jednocze-
$nie nie zepsu¢ grywalnosci. To jest zawsze wyzwanie przy
tworzeniu tego typu gier.

Dtugo moégtbym rozprawiaé o réznych aspektach tworzenia
gry. W niektérych przypadkach, by byto to zrozumiate, mu-
siatbym sie jednak dos¢ szeroko rozpisywaé. Mam nadzieje,
ze te dwa poruszone przeze mnie watki beda w stanie cho¢

kacik gier historycznych numer 129

pokrétce zobrazowac dylematy, z jakimi obecnie sie mierzy-
my. Sama gra, ze wzgledu na niewielka liczbe Zzetonéw i nie-
duzych rozmiaréw plansze, powinna by¢ szybka i mie¢ krétki
czas rozgrywki. Potwierdzaja to przeprowadzone do tej pory
testy. Zasady specjalne i rézne dodatkowe rozwigzania powin-
ny jednak sprawi¢, ze nie bedzie sztampowa. Z testéw wyni-
ka, ze strona polska, cho¢ z poczatku wyraznie przewazajaca,
bedzie musiata gra¢ bardzo uwaznie. lganie okazuja sie tu
bardzo podstepne i dajg Rosjanom wiele szans na przechyle-
nie szali zwyciestwa na swoja korzys¢. Celny ogien artylerii zza

Muchawca, nagte pojawienie sie uzupetnien zza zachodniej
krawedzi planszy lub $mier¢ Pradzynskiego moga by¢ tym, co
pokrzyzuje nawet najlepiej utozone plany Polakéw.

__
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