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Wakacje to sezon konwentowy. Odkad zajmuje sie w firmie organizowaniem stoisk,
jestem statym bywalcem réznych wydarzen i odwiedzam fajne miejsca na terenie
catej Polski. Bywam na réznego rodzaju imprezach - jedne odbywaja sie w szko-
tach, inne w plenerze, jeszcze inne na halach targow, ktére stajg sie coraz bardziej
popularng opcja. Czasami pada deszcz (pozdrowienia Gtogdw], czasami $wieci
stonce (pozdrowienia Modlin], a czasami temperatura spada nagle do 11 stopni
Celsjusza (pozdrowienia Kielce), zawsze jednak dopisuje nam humor. Duza w tym
zastuga uczestnikow wydarzen, ktdrzy nieustannie potwierdzaja, ze zajmujac sie
planszéwkami, trzeba po prostu wyjs¢ z domu i sobie pogra¢ z nowymi ludzmi.

Tylko na konwencie mozecie zaobserwowac jak spontanicznie rozkreca sie turniej
w Splendor na dwanascie oséb. Tylko na targach zagrasz niespodziewanie w Aba-
lone z osoba, ktdra dzien wczesdniej zakupita na stoisku gre i zakochata sie w niej
bez pamieci. Tylko jadgc do miasta, gdzie wczesniej nie byto Rebela, zobaczysz
usmiech na twarzach przypadkowych osoéb, ktére wtasnie dowiedziaty sie, ze gry
planszowe niezle sie rozwinety od lat dziewiecdziesigtych ubiegtego wieku (gry
od wydawnictwa Sfera, pamietacie je jeszcze?).

Nie wiem jak wy, ale ja mam doskonaty plan na nadchodzacy weekend. Wyskocze
sobie na jaki$ konwent i bede obserwowat jak ludzie dobrze sie bawig, odwiedzaja
stoisko Rebela.

Do zobaczenia na trasie!

Wydawca: REBEL.pl Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
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Fruit Ninja: Combo Party

Kiedy czytacie te stowa, na pétkach sklepowych powinna by¢
juz dostepna nowa gra od wydawnictwa Rebel, Fruit Ninja:
Combo Party. Jest to tytut imprezowy przeznaczony dla od
trzech do szesciu graczy, ktory taczy mechanike wymiany kart
z planowaniem i spostrzegawczoscia.

Podczas jednej partii uczestnicy rozgrywaja od dwoch do czte-
rech rund, z ktérych kazda sktada sie z trzech etapéw:

1. Fazy Owocoéw, podczas ktdrej wszyscy jednoczesnie wy-
bierajg po jednej karcie z reki, a nastepnie odkrywaja je. Jesli
u dwéch graczy na karcie pojawi sie taki sam owoc, pierwsza
osoba, ktéra chwyci stojacy na stole totem otrzymuje specjal-
ng nagrode.

2. Fazy Punktacji, kiedy gracze decydujg o tym czy chca prze-
cig¢ zebrane owoce, czy budowaé combo dalej.

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

Ta dynamiczna karcianka taczy w sobie potege dwdch popu-
larnych tytutéw: znanej fanom planszéwek gry Jungle Speed
oraz Fruit Ninja, ktéry do tej pory goscit na ekranach naszych
telefonéw i tabletéw. To bardzo udane potaczenie, ktére z obu
gier czerpie to, co najlepsze.

Wsigs$¢ do Pociqgu: Nowy Jork

Na przetom czerwca i lipca planowana jest odstona nowej gry
z serii Wsigs¢ do Pociggu. Nowy Jork, bo o nim tutaj mowa,
ma by¢ jednak zupetnie inny niz jego poprzedniczki. Przede
wszystkim tym razem wcielamy sie w role takséwkarza, a nie
maszynisty.

'DAYS OF

| WonogR |

Na poczatku gry uczestnicy otrzymujg po dwie karty biletow
- wskazujg one miejsca, ktére bedziemy musieli potaczy¢ nie-
przerwang trasa na mapie. W tym celu potrzebujemy dwéch
rzeczy: plastikowych takséwek, ktérymi zaznaczymy zajety
odcinek (kazdy z nas dysponuje taka sama pulg samochodéw)
oraz odpowiedniej liczby kart transportu w kolorze i liczbie od-
powiadajacej wybranemu przez nas odcinkowi. Poszczegélne
trasy realizujemy po kawatku, co oznacza, ze w swoim ruchu
mozemy potaczy¢ ze soba dwa sasiadujgce miejsca.

Wsigs¢ do Pociggu: Nowy Jork zachowuje wszelkie najwaz-
niejsze rozwiagzania znanych juz z wersji podstawowych se-
rii, a jednoczednie, dzieki matej mapie i krétszym odcinkom,
skraca rozgrywke do minimum. Mimo kilku uproszczen Nowy
Jork wcigz wymaga od nas madrego planowania przy jedno-
czesnym skréconym czasie gry. To prawdziwa gratka dla fanéw
serii i sprytny sposdb na wciggniecie do zabawy nowych oséb.
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Kto to zrobit?

Kto to zrobit? to dynamiczna i bardzo prosta karcianka, w kto-
rej liczy sie refleks, szybko$¢ reakcji i zapamietywanie. Cata
sprawa dotyczy kupy, ktérg jakie$ zwierzatko zrobito na $rod-
ku salonu. Poszukiwania winnego trwajg i cho¢ wiesz, ze to nie
jest sprawka twojego pupila, jednego mozesz by¢ pewien - po-
zostali gracze z pewnoscig beda prébowali go obwini¢, zeby
zrzuci¢ wine ze swoich podopiecznych.

Aby wygra¢, musisz udowodni¢ niewinnos¢ szesciu swoich
zwierzakéw, pozbywajac sie wszystkich kart z reki. Znajdz jak
najszybciej karte zwierzaka identycznego z ta na stole, wyt6z
ja, a nastepnie zrzu¢ wine na kolejne zwierzatko. Zalezy ci na
dobrym imieniu twoich podopiecznych, dlatego musisz dzia-
ta¢ szybko, pamietajac jednoczesnie, ktére zwierzaki udowod-
nity juz swoja niewinnos¢. Na koniec kazdej rundy wiasciciel
winnego zwierzaka otrzymuje zeton kupy. Osoba, ktéra pod
koniec gry bedzie miata ich najmniej - wygrywa.

Premiera gry planowana jest na druga potowe lipca.

Popl s
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Terraformacja Marsa: Preludium

Do walki o wptywy w dodatku Terraformacja Marsa: Preludium
dotacza pie¢ nowych korporacji, a sama gra zostaje rozsze-
rzona o siedem unikatowych projektéw. Sercem dodatku sg
jednak karty preludium, ktére wptywaja na to, z jakim dodat-
kowym przywilejem rozpoczniecie rozgrywke. Nagroda po-
zwoli wam szybciej rozpedzi¢ silniczek i pomoze w budowa-
niu swojej pozycji juz na starcie. Karty preludium w pofaczeniu
z korporacjami i zestawem projektéw, ktére otrzymujemy
w pierwszej turze sprawiajg, ze Terraformacja Marsa staje sie
jeszcze bardziej regrywalna. Preludium to kolejne rozszerzenie
do Terraformacji Marsa, ktére mozna dowolnie taczy¢ z innymi
dodatkami i wariantami.

,

JACOB FRYXELIUS

MALY KROK DLA CIEBIE,
WIELK]I SKOK DA TWOIE]I KORPORACH

TERRAFORMACJA MARSA

PRELUDIUM

Premiera przewidziana jest na druga potowe lipca.
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Istnieje mnostwo dobrych gier strate-
gicznych z walkq o terytoria. Ich pro-
blemem bywa jednak przystepnosc. S
czasochtonne, wymagajq wiekszej grupy
graczy, sq uwalone trudno przyswajalny-
mi regutami petnymi wyjatkow... | wte-
dy zjawia sie¢ ona, cata na biato... no, nie
do konca na biato, poniewaz na oktadce
wsrod bieli widzimy japonski zamek i
twarz samuraja. Prosze panstwa, oto od-
krycie sezonu - Battle for Rokugan!

Rokugan to feudalno-fantasy Japonia wykreowana w grach fa-
bularnej oraz karcianej, ktére kryja sie pod wspdlnym tytutem
Legenda Pigciu Kregow. Charakterystyczny jest tu podziat
na wyraziste klany - Zurawia, Lwa, Kraba, Skorpiona, Smoka,
Feniksa i Jednorozca. Wcielamy sie w jeden z nich i zwalcza-
my pozostate. W nowej propozycji od FFG wizualnie niczym
sie one od siebie nie réznig poza kolorem i symbolem, brak
chociazby jakichs ilustracji lub figurek. W Battle for Rokugan
luzno nawigzuje sie do pierwowzoru, temat potraktowano lek-
ko i uniwersalnie. Nie musimy zna¢ historii Rokuganu do sied-
miu pokolen wstecz. Wejs¢ w Swiat gry pomagaja stereotypy
i skojarzenia. Krab ma twardy pancerz, wiec dobrze sie broni,
a skorpion ma ostre zadto, zatem bezbtednie trafia w czuty
punkt... Co wazne, wybor frakcji nie narzuca nam okreslonego
stylu gry (jak dajmy na to w Cry Havoc). Kazda z frakcji korzy-
sta z innego poteznego bonusu, ale wszystkie majg ten sam
cel - podbijanie prowingji.

Na starcie kilka prowincji nalezy do nas. Sg one dowolnie przez
nas wybrane. Nie muszg by¢ ze sobg potaczone, ani by¢ zwia-
zane z naszym klanem. Nie zaczynamy gry na ziemiach rodo-
wych, jak ma to miejsce w Grze o Tron. Mozemy rozproszy¢
nasze wptywy po catej mapie lub skupic sie na interesujagcym

nas regionie — petna dowolnos¢. Dowolnos¢ jest jedng z cech
charakterystycznych gry. Tylko od nas réwniez zalezy, ktére
prowincje obierzemy za cel ataku.

Prowincje zdobywa sie, wygrywajac bitwy. Kazda z prowingji
na koniec gry zapewnia okreslong liczbe punktéw honoruy,
czyli punktéw zwyciestwa. Dodatkowo prowincje, ktére zdota-
lismy obroni¢ przed atakami, s warte wiecej (podoba mi sie
potozenie nacisku na aspekt defensywny). Honor uzyskuje sie
takze za zdobycie wszystkich prowincji tego samego koloru
(tzw. terytorium) oraz za zrealizowanie ukrytego celu polega-
jacego na zdobyciu prowincji wskazanych przez losowa karte.

Kluczowq akcjg jest zagrywanie ukrytych zetonéw rozkazoéw,
ktérych efekt wchodzi do gry pozniej. Efektem tym moze by¢:
atak/obrona prowingji - z Iadu lub morza, desant na dowolne
miejsce na planszy, wzmocnienie innego zetonu i zabezpie-
czenie go przed odrzuceniem, wypalenie ziemi, zawigzanie
pokoju oraz blefowanie. Wiekszo$¢ zetondw okreslona jest do-
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datkowo przez wartos$¢ liczbowa. Wiadomo - silniejszy zeton
ataku wygrywa ze stabszym zetonem obrony i na odwroét. Kaz-
dy gracz ma swoja pule zakrytych zetonéw, z ktérych co runde
losuje kilka. Po wykorzystaniu zetony s odrzucane, a gracz lo-
suje kolejne. Wachlarz dostepnych akgcji jest zatem losowy, jed-
nak sprawiedliwy — predzej czy p6zniej kto$ wylosuje zaréwno
te stabsze, jak i te mocniejsze zetony. Gra zyskuje cenny aspekt
zmiennosci i nieprzewidywalnosci, na szczescie bez irytujacej
niesprawiedliwosci.

Po roztozeniu wszystkich zetonéw ich odkrywanie i rozpatry-
wanie jest symultaniczne oraz automatyczne - my tylko pa-
trzymy, co sie dzieje. Dlatego nasz udziat w grze dotyczy gtéw-
nie samego aktu wydawania rozkazéw. Mechanicznie jest to
czynnos¢ banalna - wybierasz zeton zza zastonki i umieszczasz
zakryty na mapie. Kazda runda przebiega w ten sam ptynny
i czytelny sposéb. Reguty gry ttumaczy sie szybko i prosto.

Dowolnos¢ w wydawaniu rozkazéw daje nam poczucie spraw-




e

Honorable ﬁgm

i 8 Choose 3 pravinee and
v et
[ the bantiefield token in il?"l'hc:l 3
. Province cannot be targeted
. by diplomacy or raig tokens.

czosci i kontroli sytuacji na planszy. Mozemy Scisle realizowac
zamierzony plan. Nie ma tu czynnika losowego, nieprzewidy-
walnos¢ tworzg sami gracze, nie znajac nawzajem swoich roz-
kazéw. Rozgrywka przebiega w sposéb czytelny i zrozumiaty.

W Battle for Rokugan potaczono w jedno dwie mechaniki
z Gry o Tron - Zetony rozkazéw oraz karty walki. Zetony,
oprécz rodzaju akcji, majg rézng wartos¢ sity. Ten sam zeton
moze postuzy¢ zaréwno do ataku, jak i do obrony — w pierw-
szym przypadku ktadziemy go na granicy dwoch prowingji,
naszej i atakowanej, zas w drugim na srodku naszej. Miejsce
potfozenia rozkazu determinuje jego charakter. Uniwersalne
zastosowanie zetonoéw zwigksza nasze mozliwosci i nie ogra-
nicza ruchéw (dowolnos¢!). Zastosowano kilka dodatkowych
regut uatrakcyjniajacych zmagania. Gdy atakujemy sasiednia
prowincje, z jednej prowingcji mozemy wysta¢ tylko jedna ar-
mie. Dlatego warto zawczasu nasz przyszty cel otoczy¢, zdo-
bywajac kilka sasiednich prowingji. Z kolei obrorica moze uzy¢
kazdej liczby armii do obrony jednej prowincji. Korzysta tez
z bonuséw za wczedniejsze odparcie atakéw lub bronienie sto-
licy terytorium.

W poréwnaniu do Gry o Tron dodano mozliwos¢ oszukiwania
przeciwnika. Jeden z zetonéw (jako jedyny nie jest odrzuca-
ny po uzyciu) jest pusty i nie wywotuje zadnego efektu - poza
psychologicznym. Odpowiednio potozony moze wyprowa-

dzi¢ przeciwnika na manowce, przyktadowo zmuszajac go do
obrony prowincji, ktérej wcale nie zamierzamy atakowac. Co
wiecej - nie tylko zetonem blefu mozemy oszukiwa¢ naszego
wroga. Kazdy zeton potozony w niedozwolony sposéb po od-
kryciu staje sie automatycznie zetonem blefu. W tej grze musi-
my umie¢ oszukad i przechytrzy¢ przeciwnika.

Zetony rajdow oraz pokoju pogtebiajg aspekt strategiczny gry.
W sytuacji ostatecznej wolimy spali¢ ziemie, czyniac ja bez-
wartosciowa, niz pozwoli¢ na jej przejecie przez przeciwnika.
Z drugiej strony w ten spos6b mu pomagamy, gdyz tatwiej mu

zdoby¢ i utrzymaé mniejsze terytorium, uszczuplone o jedng
z prowingji (bonus na koniec gry za posiadanie terytorium
wcigz sie liczy!). Obosiecznie dziata réwniez ustanawianie
pokoju w prowingji. Z jednej strony blokujemy mozliwos¢ jej
podboju przez przeciwnika i zapewniamy sobie panowanie
nad nig do konca gry. Z drugiej - z tej prowincji nie wolno nam
podejmowac zadnych dziatan ofensywnych na sasiednie, co

temat numeru: Battle for Rokugan numer 130

moze nie tylko ogranicza¢ ekspansje, ale i catkiem ja przyblo-
kowac (zwtaszcza, gdy w okolicy pojawi sie wiecej spalonych/
spokojnych ziem). Zeton pokoju ma jeszcze jeden ciekawy
efekt — gdy widzimy jak wrég osacza nasza prowincje i despe-
racjo probuje ja zdoby¢, zagrywamy tam pokdj i cate jego woj-
sko jest odrzucane!

Niesamowite jest to, jak w czasie rozgrywki zmienia sie plan-
sza. Pewne prowincje stajg sie niedostepne, tworza sie martwe
punkty, Slepe zautki, waskie gardta, labirynty. Manewrowanie
wojskami staje sie trudniejsze i wymagajace dtugofalowego
planowania. Inne prowincje stajg sie zas bardziej wartoscio-
we i na nich skupia sie zainteresowanie graczy. W Battle for
Rokugan kazdy z graczy staje sie architektem wojny i swoimi
dziataniami zostawia na mapie trwate $lady. Dynamika planszy
zalezna od decyzji graczy czyni kazda rozgrywke indywidualna
oraz unikatowa.

__
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Wartoscig dodang jest wspdlne tworzenie opowiesci o Roku-
ganie. Oczywiscie gra nie opowiada wprost zadnej historii. Ta
dzieje sie tylko w naszej gtowie, gdy spojrzymy na rozgrywke
przez pryzmat zmieniajacej sie pod naszym wptywem mapy.
Kraina zyje, a wraz z nig opowiesc o niej.

W grze wystepuja potezne, ale jednorazowe karty terytorium.
Zdobywa sie je, podbijajac cate terytorium. Walka o terytoria
staje sie dzieki temu istotna nie tylko ze wzgledu na bonus do
honoru, ale i bonus wynikajacy ze spec-karty. To rezyseruje
rozgrywke, zachecajac graczy do zacietej walki o ostatni skra-
wek niezdobytej jeszcze ziemi. Jeden nie zechce dopusci¢, aby
drugi miat ten bonus, a drugi zrobi wszystko, by go zdoby¢.
Konfliktom sprzyja $cisniety uktad mapy — prowincje potozone
s blisko siebie i graniczg z wieloma na raz.

Nie jestem przekonany, co do dziatania kart ukrytych celow.
Na poczatku rozgrywki losuje sie cel, za ktdrego zrealizowanie
otrzymamy dodatkowy honor. Nasi przeciwnicy nie znaja na-
szego celu, a my analogicznie ich celéw. Cel zawsze polega na
zdobyciu okreslonych prowincji. Moze zdarzy¢ sie tak, ze jed-
ni zrealizujg swoj cel juz na etapie poczatkowego rozktadania
zetondw wptywu na planszy, za$ inni bedg sie o to trudzi¢ az
do ostatniej, piatej rundy - rezygnujac w tym czasie z podbi-

jania innych ziem. Ostatnio
' coraz wiecej gier od FFG
wprowadza mechanizmy,
ktére wydaja sie stabo te-
stowane (chociazby zasa-
~ dy wygrywania w Fallout).
Mozna sprobowac¢ roz-
grywki bez ukrytych celéw
lub czes¢ z nich zastoso-
wac jako ogdlnodostepne
dla wszystkich graczy.

| W grze nie uswiadczymy
oficjalnych zasad dotycza-
cych negocjacji. Pytanie
0 wystepowanie dyploma-
Cji narzuca sie samo, zwtaszcza w kontekscie nieuchronnych
poréwnan do gry Rising Sun. Negocjacje, cho¢ nie sg wpisane
w reguty, nie stoja z nimi w sprzecznosci. Mozemy dogadywac¢
sie na zasadzie: ja zajme to, ty zajmiesz tamto, nie wchodzimy
sobie w droge. Rozgrywka traci wtedy na dynamice, natomiast
zyskuje aspekt dyplomadji.

Battle for Rokugan moze kojarzyc sie z Rising Sun, cho¢ poza
kontrolg terytorium i tematyka ,japoriskg” to istotnie rézne
gry. Battle for Rokugan blizej do Gry o Tron, od ktérej jest
gra lepsza. Otrzymujemy podobne wrazenia z rozgrywki przy
mniejszym naktadzie srodkéw, czasu i zasobéw ludzkich. Ro-
kugan w kilka minut roztozymy na stole, w kilkanascie wyttu-
maczymy zasady nowym graczom, a w kilkadziesigt rozegramy
partie. Po czym wszyscy stwierdzimy, ze mamy OCHOTE i CZAS
na kolejna.
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Battle for Rokugan

Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk

Liczba graczy: 2-5 osob
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 159,95 ztotych

udane uproszczenie Gry o Tron
Z przystepnym czasem rozgrywki,

mamy poczucie kontroli sytuacji
na planszy,

wojna psychologiczna dzieki ble-
fowaniu,

nowa rozgrywka to nowy pomyst
na gre.

nierowne ukryte cele.




reklama




OATH. OF THE. | sogmsoms
BROTHERHOOD

tajemnicza
WYSPa,
OIracl

| Punkty
/WYCIestwa

zrecenzowat:

Piotr,Zucho” Zuchowski




W ostatnich miesigcach na tamach RT
mogliscie przeczytaé recenzje dodatkéw
do Dice City, gry autorstwa greckiego
projektanta Vangelisa Bagiartakisa, ktéra
jakis czas temu bardzo przypadta mido
gustu. Ukazata sie w 2015 roku i nie byta
jedynym tytutem, w ktérym wéwczas
maczat palce wspomniany Grek. Tworzac
Oath of the Brotherhood: The Chosen, po-
taczyt sity z Tonym Cimino, autorem mie-
dzy innymi Wrong Chemistry, i wspolnie
zaprojektowali gre planszowq o piratach
wydang przez firme Alderac Entertain-
ment Group.

Oath of the Brotherhood: The Chosen to produkt przezna-
czony dla od dwéch do pieciu oséb w wieku od czternastu lat.
Przyciaga uwage duzym pudtem z tadng ilustracjg oktadkowa,
ktére niestety w wiekszosci wypetnione jest powietrzem. Gra
zawiera plansze gtéwna, plansze graczy, karty, tekturowe zeto-
ny i troche drewnianych znacznikdéw. Wszystko wykonane jest
bardzo solidnie, jednak spokojnie zmiescitoby sie w znacznie
mniejszym opakowaniu. Jego sporg czes¢ zajmuje dedykowa-
na, przezroczysta wypraska. Wprawdzie dobrze wyglada, do-
skonale miesci wszystkie komponenty i wyraznie zwieksza wy-
gode ich uzywania podczas rozgrywki, ale jest zdecydowanie
zbyt obszerna i niepotrzebnie ,pompuje” gre. Wydawca mogt
bez problemu pokusi¢ sie o bardziej kompaktowe rozwiagzanie,
ktére jednoczesnie wcigz bytoby wygodne dla graczy.

O ile samej jakosci materiatéw, z ktérych wykonane sg elemen-
ty Oath of the Brotherhood: The Chosen, nie da sie wiele
zarzuci¢, o tyle oprawa graficzna wzbudza mieszane odczucia.
Wspomniatem o bardzo dobrej ilustracji na oktadce - podob-
nie prezentuja sie portrety postaci na planszach graczy i nie-

ktérych kartach. Niestety juz karty Misji lub Czarnego Rynku
zilustrowane s3 duzo ubozej. Gtéwnej planszy nie mozna od-
mowi¢ pewnego uroku, ale zdecydowanie bardziej kojarzy mi
sie z mapami z trzeciej i czwartej odstony gry komputerowej
Heroes of Might and Magic niz z tym, jak wygladaja plan-
szowki w XXI wieku. Ogdlnie rzecz ujmujac, zle moze nie jest,
ale mogtoby by¢ o wiele lepie;j.

A jak wyglada sama rozgrywka? C6z, trzeba sobie jasno powie-
dzie¢, ze pirackiego klimatu nie ma w niej za duzo. Uczestnicy
rywalizujg o tytut najgodniejszego kandydata, ktory zostanie
jako jedyny przyjety do tajemniczego Bractwa Piratow. Grajac
w Oath of the Brotherhood: The Chosen, nie uswiadczymy
jednak zbyt wiele grabienia wrogich statkdéw, morskich bitew
lub widowiskowych pojedynkéw na szable. Dzieto Bagiartaki-
sa i Cimino to w sumie dos¢ ,sucha” eurogra, wykorzystujaca
przede wszystkim doskonale znang fanom gatunku mechani-
ke worker placement. Co runde wysytamy tu swoje pionki Pira-
ta i jego Matéw do réznych lokacji na pirackiej wyspie (Kuznia,
Tawerna, Siedziba Bractwa itp.), aby pozyskiwaty dla nas zeto-
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ny lub karty. Wydajac rézne kombinacje zetonéw Ekwipunku,
Sojusznikéw, Zapasoéw i Dublondw, spetniamy wymagania kart
Misji, za co otrzymujemy Punkty Zwyciestwa. Partia koriczy sie,
w zaleznosci od liczby graczy, po siedmiu lub dziesieciu run-
dach, a zwycieza oczywiscie osoba z najwieksza liczba PZ.

Przyznam szczerze, ze w zasadach Oath of the Brotherhood:
The Chosen nie znalaztem nic odkrywczego. Jest to po prostu
do boélu standardowy przedstawiciel swojej
kategorii. Dociggamy karte Misji, sprawdza-
my, jakich zetonéw potrzebujemy, a potem
staramy sie jak najszybciej je uzbiera¢, zeby
wypeti¢ zadanie. Zdolnosci niektorych
miejsc i kart pozwalajag wymienia¢ jedne
zetony na inne, w ten sposdb tworzymy
wiec mini-silniczki i obracamy zasobami,
aby wycisna¢ z aktualnie posiadanych jak
najwiecej. Poza tym, jak to zwykle w grach
typu worker placement bywa, lokacje na
planszy maja limitowana dostepnos¢. Nie-
ktére posiadajg miejsce tylko na jeden pio-
nek, niektére na dwa - jesli dostawiamy
sie tam jako drudzy, musimy dodatkowo
wydac¢ Punkt Wytrzymatosci naszego Pi-
rata. Bardzo istotna jest zatem rywalizacja
o znacznik pierwszego gracza, ktéry otrzy-
muje sie w ramach akcji Wiezy Strazniczej.
Z ta lokacja wiaze sie tez interesujgca mechanika kart Odkry¢.
Mozna dzieki nim dodawa¢ nowe miejsca na planszy, co jest
szczegdlnie przydatne w partiach wieloosobowych i pozwala
nieco roztadowac panujacy na wyspie ttok. Inne catkiem fajne
rozwigzanie to konstrukcja plansz graczy. Znajduja sie na nich
rézne specjalne zdolnosci, aktywowane po potozeniu na nich
zetonéw. Tymi samymi zetonami ptacimy jednak za wykony-
wanie Misji, a plansze maja ograniczong pojemnos¢, co czesto
kaze graczom wybiera¢ z jakiej umiejetnosci zrezygnuja, aby
zarobi¢ Punkty Zwyciestwa. W teorii to naprawde ciekawy za-
bieg, problemem jest niestety to, ze niektére zdolnosci sg wy-

__
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raznie rzadziej uzywane i stabsze od innych, dlatego to z nich  kiem przyzwoitg, niewygérowang cene, moge Oath of the Bro- Oath of the Brotherhood: The Chosen
prawie zawsze gracze rezygnuja w pierwszej kolejnosci. therhood: The Chosen poleci¢ najbardziej zagorzatym fanaty-

Jak wspomniatem, mechanika Oath of the Brotherhood: kom gatunku (tutaj w raczej lzejszej niz zazwyczaj odstonie), Zrecenzowat: Piotr "ZUChO" ZUChOWSki
ale chyba tylko im - mitosnicy przygodowych, pirackich klima-
tow lub nowatorskich mechanik beda raczej rozczarowani.

The Chosen oryginalnoscig nie grzeszy. taczy w sobie kilka
sprawdzonych rozwigzan znanych z innych tytutéw z kategorii Liczba graczy: 2-5 osob
worker placement i trzeba przyzna¢, ze robi to w miare przy- Wiek: 14+
zwoicie. To jednak wtasciwie wszystko, co mozna o tej grze po- Czas gry: 60 minut
wiedziec¢ - jest solidnym sredniakiem, catkiem grywalnym, nie Cena: 139,95 zfotych
zepsutym, ale dalekim od bycia konkurencja dla klasykéw ga-
tunku. Nie wzbudza wielkich emocji i nie angazuje intelektual- _
nie w szczegdlnie duzym stopniu. Co prawda jest dos¢ szybka ' OATH OF THE
i pozbawiona przestojoéw, ale i tak po paru partiach raczej
ustapi miejsca na stole innym tytutom. Jakos¢ produkcji jest
wysoka, cho¢ estetyka nie oszatamia. Biorgc pod uwage cat-

jakos¢ wykonania elemen-
tow gry,

lekka i szybka rozgrywka bez
pPrzestojow.

pudto za duze w stosunku
do zawartosci,

nierowny poziom ilustracji,

umiejetnosci na planszach
POStaci sg wyraznie lepsze
I gorsze,

zero oryginalnosci
W mechanice.
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Czasami bywa tak, ze gramy w gry z dzie¢-
mi. Dzieci jak to dzieci — bezlitosnie tojq nas
w zrecznosciowki, zinnymi grami bywa
réznie. Samo granie i spedzanie czasu

z dzieémi jest, oczywiscie, bezcenne dla

obu stron (strona trzecia, czyli planszéwka,
moze miec inne zdanie, ochlapana sokiem

z wysoka zawartoscia cukru). Perspektywa
rozwojowa przesuwa jednak nieco ciezar

z robienia na myslenie (a konkretnie na my-
$lenie po robieniu). Generalnie psychologia
pokazuje, ze bardzo trudno uogélnia sie
umiejetnosci. Jesli Swietnie myslimy strate-
gicznie wprzéd w szachach, wnioskowanie
o mysleniu strategicznym w zyciu jest raczej
watpliwej jakosci. Czesciowo odpowiada za
to to, o czym pisatem w felietonie Za gtupi,
by przegra¢ z numeru 128: skonczona liczba
przewidywalnych czynnikéw w szachach to
zupetnie co innego niz nieskonczonal liczba
czesciowo przewidywalnych czynnikéw

w prawdziwym zyciu. Druga czesc¢ tego bra-
ku transferu umiejetnosci to jednak fakt, ze
maozg Srednio radzi sobie ze stosowaniem
rozwigzan z jednej aktywnosci w innej. Per-
spektywa rozwojowa wskazuje natomiast,
ze rodzic moze wspaniale wspomaoc transfer
wydarzen z gry na zycie.

Czyny, nie cuda

Uczenie ludzi konstruktywnego prowadzenia rozmowy kta-
dzie nacisk na przesuniecie ocen z ludzi na ich dziatania. Jest
to mozolna praca, poniewaz ludzki mézg funkcjonuje tak, aby
mo&c poznad nieskonczenie ztozony $wiat swoimi ograniczony-
mi zasobami w stopniu wystarczajgcym na funkcjonowanie.
Pisze o nieskoniczonej ztozonosci z perspektywy pojedyncze-
go mdzgu, nie chce tu uruchamia¢ dyskusji na temat pozna-
walnosci $wiata w ujeciu racjonalistycznym - tak dla jasnosci.
Swietnym narzedziem sa tu schematy poznawcze - pozwalaja
one przypisa¢ dang osobe do kategorii (na przyktad ,zamu-
lacz”) i oszczedzi¢ mnéstwo zasobdw poznawczych na coraz
to nowe interpretowanie jej zachowan. Wystepuja tu jednak
dwa zasadnicze problemy: przypisujac takiej osobie katego-
rie, ograniczamy naszg mozliwos¢ poznania jej, ale réwniez, co
bardziej problematyczne w przypadku dzieci, wskazuja osobo-
wos¢, jakiej sie po nich spodziewamy. Nie liczac okresu buntu,
dzieci beda raczej w wypetnienie tego celowad.

Najgorzej by¢ madrym

Wydaje sie, ze wskazanie dziecku, iz jest madre, jest rozsgdnym
dziataniem. Scenariuszowo: gramy w Gre o tron. Te z ukfada-
niem kart nad innymi (wydanej rowniez jako gre o ustawianiu
na sobie kolorowych pingwinéw). Po partii, w ktérej dziecko
nas ztoito,méwimy: madre pachole, sromote Zes mi uczynito
wygrang swa (czy jak tam sie teraz z dzie¢mi rozmawia). M6-
wimy: madre dziecko. Praktyka pokazuje jednak, ze, jak zwykle
w psychologii, zachodzi efekt nieintuicyjny. Dziecko taczy do-
bra gre z byciem madrym, a zi3 gre z byciem gtupim. Wydaje
sie to w porzadku, ale nie jest tak z prostego powodu: zta gra
to gra z btedami, wiec popetnianie btedéw staje sie oznaka
gtupoty.

Ludzie zasadniczo dziela sie na dwa typy (oraz trzeci, ktory nas
nie interesuje): takich, ktérym idzie w zyciu dobrze i takich,
ktérym idzie nie bardzo. Skupmy sie na grupce oséb przeciet-
nych w kwestii zdolnosci intelektualnych i fizycznych. Mimo

Planszowe Kwiatki Kwiatosza numer 130

podobnych mozliwosci, idzie im w zyciu réznie, réznig sie bo-
wiem mozliwosciami uczenia sie. Nauczenie sie uczenia sie
okazuje sie by¢ bardzo podatne na najmniejsze nawet wptywy.
Co, jak zwykle, pokaze eksperymentem.

Kazdy jest wspaniaty!

Carol Dweck przeprowadzita swego czasu gtosny eksperyment
szkolny. Dzieci rozwigzujace prosta famigtéwke otrzymywaty
dwa rodzaje informacji zwrotnych: jedne pochwalono za by-
cie madrymi, drugie za ciezka prace. Pozniej dzieci wypetniaty
inne testy, aby po pewnym czasie wréci¢ do testu o podobnym
poziomie trudnosci, jak test pierwszy. Tutaj dzieci pochwalo-
ne za ciezka prace osiggnety lepsze wyniki niz za pierwszym
razem, dzieci pochwalone za bycie madrymi osiggnety wyniki
takie same lub gorsze jak poprzednio. Prosty wniosek - liczy
sie wysitek!

Tutaj swiadomy rodzic prawdopodobnie juz puka sie w czoto
i odktada czytnik/komputer/miedzioryt, myslac ,ten Kwiatosz
to jednak debil”. O ile nie zgadzam sie z ostrg oceng autora
(czego uczylismy sie o konstruktywnej dyskus;ji?), o tyle ocena
zjawiska jest dos¢ trafna. Kultura popularna wycieta znaczenie
wszystkich srodkowych eksperymentéw Dweck i przyjefa jako
prawde zdanie ,najwazniejszy jest wysitek wtozony w osiggnie-
cie wyniku”. Wtem! - jak to mawiajg w komiksach - zza rogu
wyskakuja pozostate eksperymenty i wskazuja, ze moze jed-
nak nie kazdy jest wspaniaty.

Wysilony wynik

Pominieta milczeniem czes¢ eksperymentéw, w skrocie, poka-
zata, ze chwalenie za wysitek skutkowato chetniejszym pod-
chodzeniem do trudnego testu. Aby jednak odnoszenie sie do
wysitku nie stato sie pustym frazesem, potrzebne byto wskazy-
wanie faktycznej poprawy - bo przeciez stara sie kazdy, najwy-
zej mato, a wyniki poprawia juz tylko czes¢. Kluczem, w $wietle
eksperymentéw Dweck, okazato sie pozytywne podejscie do
btedow. Kiedy dzieci nie traktowaty ich jako oznaki bycia gtu-
pim, a jako przyktad, na ktérym mozna sie nauczy¢, uzyskiwaty

__



w kolejnych testach lepsze wyniki i zdecydowanie mniej baty
sie trudnych wyzwan. Maurice Switzer napisat: Lepigj jest nie
odzywac sie wcale i zaryzykowad wydanie sie gtupim,
niz odezwac sie i rozwia¢ wszelkie watpliwosci - to zda-
nie obecnie jest wykorzystywane raczej po fakcie czyjegos
odezwania sie, wydaje sie jednakze bardzo dobrze pasowacd
do mysli dzieci, ktére obawiajg sie trudnych zadan z powodu
mozliwosci popetnienia btedow.

Wtracenie. Struktury odpowiedzialne za uczenie sie w mdzgu
(dopaminowe uczenie sie mézgu omawiatem w tekscie My-
Slisz, wiec przestan w 125 numerze RT) operuja na zasadzie
zauwazania btedéw. Kiedy zdarza sie co$ niespodziewanego
- natychmiast reagujg wzmozong aktywnoscig i wpisuja nowy
wynik zdarzenia w schemat przewidywan. Koniec wtracenia.

Jak to sie ma do planszéwek — zapyta czujny czytelnik, ktéry
dotart az tutaj. Niels Bohr miat powiedzie¢: Ekspert to czto-
wiek, ktory popetnit wszystkie mozliwe btedy w bardzo
waskiej dziedzinie. Jednym z takich ekspertow jest Bill Ro-
bertie, swego czasu jeden z najlepszych na $wiecie graczy
w Tryktraka - by¢ moze czytelnikom jest bardziej znany jako
pokerzysta i autor ksigzek o wersji teksanski klincz, natomiast
zapaleni szachisci moga zna¢ go z rozgrywek w szachy szyb-
kie. Wedle jego stéw zaczynat gra¢ w gry, ktére obiecywaty
dobre pienigdze. W Tryktraku zaczat wygrywac po kilku la-
tach ¢wiczen. Swoje sukcesy w przyswajaniu gier zawdziecza,
jak sam mowi, nauczeniu sie, w jaki sposob sie uczyé. Skupia
sie na btedach, wyciaga z nich wnioski, analizuje gtéwnie, co
mogt zrobi¢ lepiej. Olsnieniem byta dla niego partia przeciw-
ko TD-Gammon, komputerowi stworzonemu przez IBM jako
sie¢ neuronowa: To byt komputer, ktory nie robit nic inne-
go poza sprawdzaniem, co zrobit Zle. Nie robit nic innego
i byt dzieki temu tak dobry, jak ja.

W zasadzie — o co mi chodzi?

Nie méwig, ze granie w planszéwki ma sie zamieni¢ w mozolne
analizowanie po partii - w ten sposdb raczej stracimy gracza,
niz zyskamy utrzymujacego nas na staro$¢ milionera, ktory
z wdziecznoscig zajmie miejsce zrujnowanego ZUS-u. Jednak-
ze, w teorii Dweck, podejscia do bteddw i uczenia sie mozna
sie nauczy¢, wiec wskazywanie wysitku i jego efektow moze
okaza¢ sie drobnostka, ktéra w perspektywie wspaniale za-
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owocuje. Nalezy bowiem pamieta¢, ze dzieci sq podte i ucza
sie nawet wtedy, gdy nie patrzymy.

PS.Tekst miat ukaza¢ sie w czerwcowym numerze Rebel Ti-
mes na dzien dziecka. Wskutek przeanalizowania btedu autor
juz wie, ze materiat oddawany dziesigtego czerwca nie mégt
znalez¢ sie w numerze pojawiajacym sie do pobrania dwudzie-
stego dziewigtego maja.




mw"”“

PROJEKT:
MIASTECZKO

Autor gry: Chih Fan Chen

Projekt:
Miasteczko

granie
mMiastem

W CYyKOra

zrecenzowat:

Maciej ,Ciuiniek” Poleszak




Tytut tej recenzji nie ma na pierwszy rzut
oka absolutnie zadnego sensu. Ale tylko
do momentu, w ktérym skorncze ttuma-
czyé, o co chodzi. Projekt: Miasteczko (lub
Flip City, jesli kto$ grat juz pare lat temu

w oryginalne wydanie) to bardzo prosta
gra o budowaniu swojej talii-miasta,

w ktoérej to gtéwna mechanika jest...
oczko.

Kazdy z graczy otrzymuje na poczatku identyczna talie repre-
zentujaca jego miasteczko, w ktorej znajduje sie kilka osiedli
i pare podstawowych budynkéw. Wzrok najbardziej przykuwa
to, ze karty sg dwustronne i nie powinnismy ich obraca¢ bez

PROJEKT:
MIASTECZKO

Rt gy O s Chass
|

przyczyny. W zwigzku z tym przez caly czas widze, jaka karta
znajduje sie na wierzchu mojej talii. W swojej turze moge za-
gra¢ dowolng liczbe kart z talii. Budynki zapewniaja dochdd,
za ktéry moge kupi¢ wiecej budynkow, co zapewni mi jeszcze
wiecej dochodu... standard. Na niektérych kartach znajduja
sie jednak ikonki niezadowolenia mieszkancoéw, a tego w swo-
im miasteczku nie chcemy.

| w tym caty szkoput. Jedli w moim miasteczku znajda sie trzy
symbole niezadowolenia, trace kolejke. Jak na ztos¢, jeden
z budynkoéw w startowej talii posiadajacy wspomniang ikonke
zmusza nas do zagrania go na stoét, jesli znajdzie sie na wierz-
chu talii. Cata zabawa polega wiec na kuszeniu losu i zastana-
wianiu sie czy wystarczy mi to co mam w tej chwili, czy zary-
zykowad zagranie kolejnej karty i utrate rundy. Ideowo taka
koncepcja podoba mi sie bardzo, ale w tym niewielkim pudet-
ku mozna doszukac sie tez kilku problemow.

i
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Z opisu gry mozna stusznie wywnioskowac, ze interakcji po-
miedzy graczami jest niewiele. Bardzo niewiele. Sprowadza
sie ona do tego, ze pula budynkoéw, ktére kupujemy moze sie
wyczerpa¢, a jeden z budynkéw znajdujacych sie od poczatku
w talii mozna za odpowiednig optata podrzuci¢ przeciwnikowi.
| tyle. Cata reszta to wyscig do wypetnienia jednego z dwéch
celéw zwyciestwa: umieszczenia na stole w trakcie jednej tury
o$miu ikonek medali lub osiemnastu budynkéw (w tym przy-
najmniej jednego supermarketu). Dlatego tez najlepiej grato
mi sie w Projekt: Miasteczko we dwie osoby. Wprowadzanie
kolejnych graczy do partii nie dawato zadnej zmiany jakoscio-
wej poza wydtuzeniem czasu rozgrywki.

Jesli jednak w gre sie juz wkrecimy, ta pasjansowa zabawa jest
catkiem fajna. Do swojego miasta mozemy kupowa¢ nowe bu-
dynki albo ulepszac te, ktére juz mamy: karta jest wtedy od-
wracana na druga strone, po ktérej znajduje sie jej nieco inne
dziatanie. Karty te pozwalajg tez na ich uzycie prosto ze sto-
su kart odrzuconych, ale kosztem powrotu do ,stabszej” wer-
sji budynku. | to jest po prostu i po ludzku fajne: budowa talii
i granie ta talig w cykora to potaczenie tak nietypowe, ze cho-
ciazby z ciekawosci warto zagra¢ sobie pare partii na prébe.

A skoro padto stowo klucz, podejdzmy do drugiego problemu.
Te ,pare” partii to moga by¢ wszystkie partie, ktére w Projekt:
Miasteczko niektérzy beda chcieli zagra¢. Po pewnym czasie
gra robi sie bardzo powtarzalna, poniewaz budynki dostepne
do kupienia s3... tylko cztery. | to w bardzo prostych archety-
pach: dwa produkujgce pienigdze, jeden skupiajacy sie na
punktach, jeden skupiajacy sie na graniu ikonami niezadowo-
lenia. Najdziwniejsze jest to, ze te sama wade posiadato orygi-
nalne Flip City, ale tam pojawit sie jeden typ budynku wiecej.
Prawdopodobny scenariusz moze wygladac tak, ze w pierw-
szej partii sprobujesz zagra¢ na punkty, w drugiej na osiem-
nascie kart, a w trzeciej zeby raz jeszcze sprawdzi¢ czy jest to
fajne. Od czwartej partii niczego nowego juz sie nie dowiesz.

Szczerze méwiac, nie do konca wiem, jak mam to teraz ugryzé.
Pomystowos¢ i nietypowos¢ tej gry sg naprawde warte tego,
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zeby Projektem: Miasteczko sie zainteresowac. Chociaz- 5 — : :
by na te kilka partii. Ja zagratem kiedys we Flip City, zauro- . =i | L = " Projekt: Miasteczko

czytem sie, znudzitem, odtozytem. Teraz po diuzszej prze- e B " ,: Zrecenzowat: Maciej,Ciuiniek” Poleszak
rwie wrécitem, znowu zagratem pare razy, znowu doszedtem : '
do momentu, ze miatem dosy¢. | dla mnie wieksza warto$¢ g : Liczba graczy: 1-4 0séb
ma fakt, ze bawitem sie przez jaki$ czas naprawde dobrze, _ Wiek: 8+

a nie to, ze nastepny raz zagram pewnie dopiero za rok. e o Czas gry: 30 - 50 minut
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Niemieckie wydawnictwo Game's Up
zadebiutowato zaledwie dwa lata temu,
ale z niematym rozmachem, jego pierw-
szg gra byt bowiem The Arrival autorstwa
stynnego Martina Wallace'a. Ostatnio zas
potaczyto sity zdoswiadczonymi kolega-
mi z firmy Irongames, wydajac Carthago:
Merchants & Guilds duetu Ralph Bienert
— Bernd Eisenstein. Dla tego pierwszego
(jednoczesnie szefa Game's Up) Carthago
to gra debiutancka, zas Eisenstein ma juz
na koncie kilka zaprojektowanych tytu-
téw, na czele z Alea lacta Est, PAX

i Peloponnes. Sprawdzmy, jakie s

efekty wspotpracy obu tych panéow.

Carthago: Merchants & Guilds to eurogra przeznaczona dla
od dwodch do czterech graczy w wieku od dwunastu lat. Uczest-
nicy wcielaja sie w niej w role kupcéw zdobywajacych wptywy
na rynku i w gildiach starozytnej Kartaginy. Od razu po otwar-
ciu pudetka faktycznie przenosimy sie jakby w przesztos¢, ale
niekoniecznie w czasy starozytne, raczej o jakies$ pietnascie lat
do tytu, jesli chodzi o standardy produkcji gier planszowych.
Opakowanie pozbawione jest jakiejkolwiek wktadki utrzymu-
jacej elementy w porzadku, wszystko lata wiec po pudle, cho¢
na niewielki plus nalezy wydawcy zaliczy¢ fakt, ze przynajmniej
dotaczyt do gry zestaw woreczkéw strunowych. Tekturowe
zetony i planszetki wykonane sg ze sredniej jakosci materiatu
i niestety nie zawsze idealnie rowno dociete, zas krawedzie kart
sg dos¢ mocno podatne na zadarcia. Wtasciwie wiekszych za-
strzezen nie moge mie¢ tylko do drewnianych komponentéw,
ale w ich sktad wchodza wytacznie dyski w kolorach graczy
i dwa ztote domki, zachwycac sie wiec tez nie ma czym. Podob-
nie jest w przypadku oprawy graficznej. llustracja oktadkowa

to zdecydowanie najtadniejszy obrazek w catej grze, pozostate
s3 znacznie mniej atrakcyjne, ale z drugiej strony nie mozna im
odmoéwic spdjnosci i umiejetnego nawigzania do autentyczne-
go stylu z epoki. Niestety nieco meczy oczy przygaszona, bura
kolorystyka. Ogdlnie rzecz ujmujac, gra Bienerta i Eisensteina
nie prezentuje sie moze fatalnie, ale niedociagniecia produk-
cyjne i srednio zachecajace grafiki, dziatajg jednak na jej nie-
korzys¢.

Pod wzgledem mechanicznym jest w Carthago tez dos¢ ar-
chaicznie i siermieznie, ale wcale nie najgorzej. Grajac w ten ty-
tut, mam po prostu wrazenie obcowania z planszéwka zapro-
jektowana na przetomie XX i XXI wieku, a nie w zesztym roku.
Nie moge jej jednak odmoéwic solidnej mdzgozernosci i sporej
dawki satysfakcji po rozegranej partii. Mamy tu do czynienia
z klasycznym ,sucharem”, w ktérym zbieramy zestawy kart po
to, aby ptaci¢ nimi za wykonywane akcje i wykupowane wpty-
wy. To wszystko przektada sie zas na punkty zwyciestwa, ktére
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podliczane s3 na koncu partii, czyli po uptywie trzech dekad,
z ktérych kazda sktada sie z pieciu tur. Esencjg Carthago sa
karty, ktére wystepuja w dwdch rodzajach: bazowe, dostepne
od poczatku rozgrywki i identyczne dla kazdego gracza oraz
karty handlu przedstawiajace rézne dobra i posiadajace do-
datkowe symbole. Dzieki kartom z ikonami akcji mozemy ktas¢
swoje dyski na okragtej planszy akcji, a co za tym idzie - po-
dejmowac dziatania w grze, np. pozyskiwac kolejne karty han-
dlu, statki o specjalnych zdolnosciach lub wptywy w gildiach.
Szczegdlnie te dwie ostatnie akcje sa kluczowe, gdyz koricowa
liczbe punktow zwyciestwa okresla po prostu iloczyn posiada-
nych kart statkéw i zajetych miejsc na planszy gildii.

No wtasnie, plansze. S one chyba najciekawszym elementem
gry i nalezy im poswieci¢ kilka osobnych stéw. Gtéwna, cho¢
nie jedyng, jest plansza akgji, na ktdrej umieszczamy swoje
dyski, ptacac za nie kartami z odpowiednimi symbolami ak-
¢ji. Im tloczniej na danym polu, tym wiecej kart musimy od-

__



rzuci¢, aby méc z niego skorzystaé. Jednoczednie kazda akcja
ma swoja wilasna planszetke, na lub przy ktérej znajdujg sie
dostepne karty, zetony itp. To interesujace i dos$¢ nietypowe
rozwigzanie. Przez nie wprawdzie roztozona gra zajmuje dos¢
duzo miejsca na stole, ale pozwala tez na w miare swobodne
przemieszczanie elementéw i dostosowanie ich rozktadu do
mebla, jakim dysponujemy. Najistotniejsza plansza zwigzana
z konkretng akcjg jest plansza gildii. Mozemy z niej skorzysta¢
wytacznie wtedy, gdy na planszy akcji umiescimy swoj dysk na
polu, na ktérym znajduje sie aktualnie znacznik gildii (drewnia-
ny ,domek” w kolorze ztotym, przesuwany po kazdym wyko-
rzystaniu). Zyskujemy wéwczas prawo do potozenia jednego
ze swoich dyskéw na planszy po zaptaceniu odpowiedniej
liczby monet, czyli odrzuceniu z reki kart handlu z symbolami
monet o tacznej wartosci odpowiadajacej wybranemu polu.
Zamiast zdobywa¢ wptywy w gildii, mozemy tez wybra¢ osig-
gniecie — potozy¢ swoj dysk na przypisanym do danej dekady
zetonie, ktory po spetnieniu okreslonych warunkéw przynie-
sie dodatkowe punkty na koniec rozgrywki. Kazda dekada ma
przyporzadkowane trzy osiggniecia, jednak w pojedynczej
partii zawsze biorg udziat tylko dwa z nich, co dobrze wptywa
na regrywalno$¢ Carthago i nierzadko ukierunkowuje strate-
gie graczy. Podobna role spetniaja karty statkdw: po pierwsze,

sg mnoznikiem dla zdobytych miejsc w gildii, wiec determinu-
ja koncowy wynik danego gracza, ale posiadajg tez niezwykle
przydatne zdolnosci wykorzystywane podczas rozgrywki.

Carthago: Merchants & Guilds wzbudza we mnie mieszane
uczucia. To pozycja niezbyt atrakcyjna, prezentujgca sie dos¢
archaicznie, zarbwno pod wzgledem wykonania, jak i samej
mechaniki. Z drugiej strony jest naprawde solidnie zapro-
jektowana, wymagajaca i angazujaca dla szarych komorek.
Wprawdzie nie znajdziemy tu nic nowego, wrecz przeciwnie,
wszystkie zastosowane mechanizmy sg dos¢ wiekowe, ale
catkiem nieZle ze sobg wspotgraja, chod trzeba miec¢ na uwa-
dze, ze pewne potaczenia nie sg zupetnie oczywiste i trzeba
je najpierw ,zatapac” Gdy juz to jednak zrobimy, dostaniemy
do rak przyzwoitg ekonomiczna gre, w ktérej waluta sg wy-
korzystywane na rézne sposoby karty z symbolami, ktére
trzeba uktadaé w zestawy. Jest zarzadzanie reka, sg elementy
worker placementu — wszystko do bélu ograne, dobrze zna-
ne, ale przez wielu lubiane. Sam nie jestem fanem tego ga-
tunku planszéwek i nie moge powiedzie¢, ze dzieto Bienerta
i Eisensteina mnie zachwycito, ale z catg pewnoscia dato spo-
ro satysfakcji i intelektualnej rozrywki. Cho¢ przebtysku ge-
niuszu tu nie dostrzegam - dobre rzemiosto jak najbardziej.
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WYMagajaca, satysfakcjonujgca
rozgrywka z gatunku euro,

udane potaczenie znanych me-
chanik.

niezbyt atrakcyjne, przecietne
wykonanie,

archaiczny, nieintuicyjny design.
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Planszéwka Cosmic Encounter po raz
pierwszy pojawita sie w 1977 roku dzieki
wydawnictwu Eon. Pézniej pojawiaty sie
jej kolejne wersje w latach 1991, 2000

i w koncu najszerzej znana edycja od FFG
z 2008 roku, ktéra doczekata sie polskiej
edycji w roku 2017 za sprawq wydaw-
nictwa Galakta. Ale nie o polskiej edycji
bede tu pisat, tylko o tej ,,oryginalnej”

z 2008 roku.

Czym jest Cosmic Encounter? To gra o galaktyce, w ktérej
spotykaja sie ré6zne obce rasy. | te rasy maja dos¢ ciekawy cel,
mianowicie zatozy¢ kolonie poza swoim systemem gwiezd-
nym. Nie muszg koniecznie wybija¢ innych do nogi, cho

pewnie jakies$ ofiary po drodze sie pojawia. Nie chcg zostac je-

dyna zywa rasa w galaktyce. Po prostu chca zamieszka¢ na pie-
ciu obcych planetach. | to wszystko. Prawda, ze prosta sprawa?
Céz, gdyby sprawa byta zbyt prosta, nie mielibysmy do czynie-
nia z gra, ktdéra trzyma sie na rynku przez ponad piecdziesiat
lat.

Zacznijmy od tego, ze obcych ras, w ktére moga wcieli¢ sie
gracze, jest az piecdziesiat. Tak, piecdziesiat. | kazda rasa jest
inna. Kazda ma swoja specjalna zdolnos¢, ktéra wywraca gre
do go6ry nogami. Cze$¢ zdolnosci ma wymuszone ,odpalenie’,
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kiedy cos sie dzieje, czes¢ jest opcjonalna. Ale wszystkie sg po-
krecone, jak stuchawki w kieszeni.

Do tego tych piec¢dziesiat ras zostato podzielonych na trzy ka-
tegorie. Rasy fatwe, Sredniozaawansowane i zaawansowane.
| co ciekawe, nie chodzi tu o ich potege, a o fatwos¢ ogarniecia,
jak grac takim obcym. To, ze jakas rasa jest zaawansowana, nie
oznacza, ze jej zdolnosc jest lepsza od zdolnosci rasy dla po-
czatkujacych.

A co z balansem? Takie pytanie na pewno moze wam zaswitac
w gtowach. Tyle ras, specjalne zdolnosci, kombinacje przy sto-
le. Czy utrzymano zbalansowanie rozgrywki? Szczerze méwiac,
nie wiem. Zawsze jest moment, kiedy patrzymy na zestaw wy-
losowanych obcych i stwierdzamy, Ze ten jest przegiety, a ten
drugi do niczego. Ale jako ze gra opiera sie nie tylko na mecha-
nicznych rozwiazaniach, ale i na tym, co dzieje sie nad stotem,
to te przegiecia jakos sie wyréwnuja i nie ma automatycznych
zwyciestw dzieki wylosowaniu jakiej$ rasy.

No dobra, bo rozpedzam sie z pisaniem o rasach, a nie pisze
nic o tym, jak sie gra. Mechanika jest prosta. Kazda rasa ma
swoich pie¢ planet, na ktérych rozktada dwadziescia lataja-
cych talerzy. Kazdy gracz dostaje tez osiem kart stuzacych do
toczenia star¢ w kosmosie. Gra podzielona jest oczywiscie na
tury. Na poczatku swojej tury gracz odzyskuje jeden ze swoich
zniszczonych spodkow (o ile jakies zniszczone miat). Nastepnie
ciagnie karte ze specjalnej talii Przeznaczenia wyznaczajaca
cel jego ataku. Na kartach tej talii znajduja sie zwykle kolory
graczy, ale czasem réwniez jakie$ opisowe rzeczy typu: ,Za-
atakuj tego, kto ma najwiecej kolonii” albo po prostu ,Zaata-
kuj, kogo chcesz". Jesli gracz wylosuje karte ze swoim kolorem
(co moze sie zdarzy¢), ma prawo do ponownego losowania (az
nie dostanie karty wskazujacej na innego gracza) albo moze
zdecydowac sie ,odwiedzi¢” jednak swoj system, aby wywali¢
z niego jakich$ nieproszonych gosci.

Po ustaleniu celu ataku, gracz wysyta swoja flote na jedna
z planet w domowym ukfadzie gracza, ktérego kolor wyloso-
wat. Wskazuje planete specjalnym znacznikiem, a potem usta-
wia na nim od jednego do czterech spodkdw, ktére odwiedza
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6w zakatek kosmosu. Obrorica ma niewiele do powiedzenia
(przynajmniej na razie), poniewaz broni¢ moze sie tylko tym,
co ma na planecie.

A potem robi sie ciekawie. Atakujagcy moze zaprosi¢ dowol-
nych graczy do wspétudziatu w ataku. Jest to catkiem lukra-
tywny ukfad, poniewaz jesli atak sie powiedzie, wszyscy ktérzy
brali w nim udziat zyskaja kolonie na atakowanej planecie. A to
moze przyblizy¢ ich do odniesienia zwyciestwa.

PasoZzyT

Pracjmenwunts kanteall, () e
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Ale nie tylko atakujacy rozsyta zaproszenia. Zaraz po nim za-
prasza obronca. | moze zaprosi¢ tych samych graczy, ktérych
zaprosit atakujacy. Nie ma z tym zadnego problemu. Dlacze-
go? Ano dlatego, ze dopiero po wystuchaniu zaproszen ptyna-
cych z obu stron konfliktu gracze po kolei decyduja czy wezma
udziat w walce, po czyjej stronie i iloma statkami (maksymalnie
zawsze czterema). Wazne jest to, ze robig to po kolei, co moze
sprawi¢, ze gracz zaproszony do pomocy przez obie strony
pojdzie tam, gdzie zobaczy wieksza szanse na wygrana.

A pdzniej jest zabawa w blef i czytanie przeciwnika. Teraz bo-
wiem do gry wchodzg karty trzymane na rekach przez ataku-
jacego i obronce. Karty te moga przedstawia¢ kilka réznych

__
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rzeczy. Po pierwsze, moga by¢ kartami Ataku, z wartoscig
liczbowg pokazujaca site ataku floty. Sita ta jest dodawana do
liczby statkdéw bioracych udziat w walce po naszej stronie i tak
otrzymuje sie catkowita site naszej floty.

Moze to by¢ tez karta Negocjacji mdéwiaca, ze nasza rasa
jest otwarta na rozmowe, w zasadzie to my nie mamy
ztych zamiaréw i nie wiemy co tu robig ci inni kolesie.

Mozemy tez znalez¢ tam karty Flar przyporzadkowane po-
szczegblnym rasom. Te karty dajag nam mozliwo$¢ odpalenia
zdolnosci podobnych do zdolnosci rasowych. Jedli karte za-
grywa rasa, do ktérej ta karta nalezy, dostaje ona mocny efekt,
jesliinna, nieco stabszy.

Sa tez karty Wsparcia, ktére pozwolg na przechylenie szali zwy-
ciestwa na jedna ze stron konfliktu o planete pod koniec walki.
Sa Artefakty, ktore robig niezty kociot swoim dziataniem. Kart
jest sporo.

No dobra, ale co robi sie z kartami w trakcie walki. Otéz zaréw-
no atakujacy, jak i obronca wybierajg po jednej karcie z reki
i wyktadaja je zakryte na stot. Oczywiscie moga ze sobg dysku-
towac co zrobia, ale czy zrobig to co moéwia, to juz inna kwe-
stia. Generalnie wyktfada sie albo karte Ataku, albo Negocjacji.
Po wytozeniu kart sg one jednoczesnie odkrywane.

Jedli gracz wytozyt karte Ataku, jej wartos¢ jest dodawana do
liczby statkdw po jego stronie i wynik stanowi calg site floty.
Site te poréwnuje sie z sitg przeciwnika (o ile ten tez zagrat kar-
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te ataku) i kto ma wiecej, ten wygrywa (remis idzie na konto
obroncy). Tu jednak szala zwyciestwa moze sie przechyli¢ jesz-
Cze na inng strone, poniewaz wszyscy gracze zaangazowani
w konflikt maja prawo zagrywac karty Wsparcia modyfikujace
site flot. Moze sie tu sporo dzia¢.

Jesli wygrat atakujacy, statki obroncy i jego pomagieréw sg
niszczone, a wszyscy atakujacy zakfadajg kolonie na najecha-
nej planecie, zblizajac sie do wygrane;j.

Jesli wygrat obronca, statki floty atakujacej sa niszczone,
obronca cieszy sie, poniewaz zachowat planete, a jego pomoc-
nicy dostaja nagrode za wsparcie. Ta nagroda to dociag kart
albo odzyskanie okreslonej liczby zniszczonych statkow.

Jesdli obaj gracze zagrali Negocjacje, ich pomocnicy musza
obejs¢ sie smakiem, wracaja do domu z pustymi rekami, a ata-
kujacy i obronica maja minute na ustalenie, co chcg od siebie
wzajemnie dostac¢ (w pewnych granicach). Jak sie dogadaja,
dostaja to, co chcieli. Jesli nie, ponoszg pewne straty w stat-
kach.

A co jesli jedna strona chciata negocjowa

, a druga wybrafa rozwigzanie sitowe? Céz, ta, ktéra wybrata
site automatycznie wygrywa, niszczy statki przeciwnika i do-
staje odpowiednig nagrode. Przegrany jednak, za swoje poko-
jowe zamiary i ztamane serce, dostaje od zwyciezcy specjalne
odszkodowanie.

| tak gracze po kolei wykonuja jeden lub dwa ataki w swojej
turze (drugi moga zrobi¢, gdy udat im sie pierwszy) do mo-
mentu, az ktérys z nich (lub kilku) nie skolonizuje piatej obcej
planety. Ci, ktérym sie to udato, wygrywaja i ciesza sie swoim
sprytem.

To co opisatem, to podstawowa rozgrywka. Mozna do niej do-
rzuci

jeszcze karty Technologii pozwalajgce graczom na zyskanie
kolejnych super zdolnosci zmieniajacych gre. Sa one napraw-
de ciekawe, ale lepiej najpierw zagrac kilka razy bez nich, zeby
wczuc sie w gre.

__
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| tak to wyglada. Masa rozméw nad stotem. Zastanawiania sie,
kogo zaprasza¢ do danej bitwy, a kogo nie i po ktérej stronie.
Czy zablefowa¢ podczas ataku, czy nie. Prébowac wygrac sa-
memu czy z kims? Jak poradzi¢ sobie z wyjatkowo irytujaca
zdolnoscia rasy przeciwnika? Ciggte dogadywanie sie, co jak,
kiedy, z kim. Dla fanéw tego typu rozgrywki to idealna zabawa.

Do tego wszystkiego dotézmy jeszcze potezna regrywalnosc.
Piecdziesiat zréznicowanych ras. Liczba kombinagji jest po-
tezna i gwarantuje niepowtarzalne wrazenia z gry przez dtugi,
bardzo dtugi czas.

Jednym problemem moze by¢ liczba graczy. Pudetko informu-
je, ze w Cosmic Encounter moze bawic sie od trzech do pieciu
0s6b. Moim zdaniem trzy osoby nie sg jednak dobra liczba. Le-
piej usigs¢ w cztery, a najlepiej w piec. Daje to najwiecej zaba-
wy i mozliwosci.

Jeszcze jedno. Gra jest potezna (wyszto juz szes¢ dodatkow
z nowymi rasami i modutami). W zwigzku z tym i z budowa ras
pojawito sie sporo niejasnosci oraz watpliwosci co do dziata-
nia w konkretnych przypadkach niektérych zdolnosci lub kart.
Na stronie BGG znajduje sie obszerna Galaktyczna Encyklo-
pedia zbierajaca wszelkie wyjasnienia dotyczace gry. | jest to
olbrzymia baza wiedzy. Zwykte FAQ do innych gier wygladaja
przy tym jak rymowanka dla dzieci.

Cosmic Encounter to gra, ktéra zdobyta moje serce. Wiem jed-
nak, ze nie kazdy znajdzie w niej to co ja. Jest mimo wszystko
dos¢ specyficzna i warto najpierw gdzies w nig zagrac. Zwtasz-
cza, ze przyjemnos¢ z gry jest tu tez zalezna od grupy. Ale jak
wam sie spodoba, na pewno bedziecie chcieli kupi¢ dodatki.
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You have the power of Harmony. As a main player, after cither
main player reveals a negotiate and the other main player reveals an
artack, vou may wse this power o change the revealed arack card
into a negotiate. You and the ather main player then atrempt to
make a deal.
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Swietna gra nad stotem,
regrywalnosc.

SPOro niejasnosci do
sprawdzenia w poteznym FAQ,

zabawa zalezna od tego, jaka
grupa sigdzie przy stole,

moze byc¢ za droga.
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Jakis czas temu pisatem o debiucie na pol-
skiej scenie wydawniczej firmy Helvetiq.
To szwajcarskie wydawnictwo koncentru-
je sie na wydawaniu gier kompaktowych
o bardzo tatwych zasadach, w ktére mo-
zemy zagra¢ w maksymalnie dwadziescia
lub trzydziesci minut.

Dzi$ przedstawie wam trzy nowosci na
polskim rynku, czyli Hippo, Kariba i Kar-
tel.

Hippo i Kariba to znéw malutkie pudetka i niewielkie kompo-
nenty, ktére bardziej przypominajg gadzet reklamowy, niz gre
planszowa. Helvetiq dba o to, zeby ich gry przede wszystkim
prezentowaty sie dobrze, co uwidacznia sie w grafikach, uzy-
tych materiatach i nietypowych rozwigzaniach, jak np. podtuz-
ne karty.

W Hippo przygotowujemy dwunastoczesciowa plansze base-
nu, do ktérego bedziemy wrzuca¢ pitki w swoim kolorze. Kto
pierwszy umiesci wszystkie swoje zetony, wygrywa. Gracze
w swojej turze rzucajg trzema kosémi i mogag umiesci¢ swoje
pitki na wskazane przez wyniki pola w basenie. Pola od jed-
nego do szesciu podzielone sg na trzy czesci, a od o$miu do
dwunastu na dwie. Na polu oznaczonym numerem siedem
znajduje sie mama hipopotamoéw. Pitki umieszczamy w naj-
nizszym sektorze planszy. Gdy kto$ w pdzniejszym etapie
bedzie umieszcza¢ w nim swdj zeton, przepycha nasz wyzej.
Moze dojs¢ wiec do sytuacji, w ktorej nasza pitka zostanie wy-
pchnieta z basenu i niestety wréci w nasze posiadanie. Wyniki
na kosciach mozemy sumowac¢, co pozwala na umieszczenie
zabawek w wyzszych sektorach lub w sektorze oznaczonym
numerem siedem. Ten ostatni jest szczegdlnie atrakcyjny. Po
pierwsze dlatego, ze umieszczone tam pitki nie moga zostac
wypchniete. Dodatkowo gracz moze wykona¢ drugi rzut i po-

zby¢ sie kolejnych zetondéw. Gra jest bardzo dynamiczna i krét-
ka, oparta na bardzo losowym mechanizmie. W koricu to, gdzie
umiejscowimy swoje zetony tylko po czesci wynika z naszych
decyzji. Mimo wszystko bardzo dobrze bawitem sie przy Hip-
po. To niezobowigzujacy, malutki przerywnik. Wyzwala emocje
i Smiech, a tematyka jeszcze bardziej podkresla lekkos¢ roz-
grywki. Fakt, kto wyrzuca same siédemki, ten prawdopodob-
nie wygra, ale to tylko zabawa, bardzo przyjemna zabawa, na-
wet dla najmtodszych.

Kariba to przedruk gry Reinera Knizi, w ktérym maksymalnie
zminimalizowano zawarto$¢. Pierwotna wersja miatfa plastiko-
we elementy, karty i wygladata jak zabawka zrecznosciowa.
Wersja Helvetiq miesci sie w kieszeni i wyglada jak kompak-
towa gra karciana. W Kariba gracze zagrywaja karty zwierzat
ponumerowane od jednego do osmiu do planszy wodopoju.
Zasada jest taka, ze mozna wyktadac tylko jeden rodzaj zwie-
rzecia do jeziora. Jedli po ruchu takich samych zwierzat bedzie
trzy, woéweczas gracz zdobywa wszystkie karty o sile nizszej, ale
tylko te, ktdre sa najblizej wartoscia. | o to wtasnie walczymy:
aby zebra¢ ich jak najwiecej. Jak to czesto w grach Kinizi bywa,
mamy tu twist. Najstabsze zwierzatka, czyli myszki, moga ,po-
konac” najwieksze stonie. Jesli opis rozgrywki przywiédt wam
na mysl Stratego, skojarzenie to jest bardzo dobre. Troche inna
forma, ale sens gry doktadnie taki sam. Kariba to do$¢ pomy-
stowy trick taking, obarczony jednak sporg doza losowosci.
Partia jest szybka, a zasady banalne. Niestety Kariba poka-
zuje swoje prawdziwe oblicze dopiero przy trzech graczach.
W dwie osoby jest dos¢ nudno i wielbiciele gier dwuosobo-
wych, nie majg tu czego szukac. Kariba pomimo tematyki
i dziecinnej oprawy graficznej to tytut dla troche starszych
graczy. Jesli chcemy walczy¢ o wygrana, przyda nam sie tro-
che chtodnej kalkulacji, ktérej moze brakowa¢ najmtodszym.
Kariba nie zachwyca, ale tez nie odrzuca. To solidny sredniak
w bardzo przyzwoitej cenie.

Na koniec zostawitem sobie gre Kartel, ktérej pudetko jest
znacznie wieksze niz to standardowe, do ktérych przyzwycza-
ito nas wydawnictwo Helvetiq. Jest bardzo wysokie i podtuzne.

Hippo, Kariba i Kartel numer 130

Gra wyglada tak, jakby w srodku znajdowat sie ozdobny plakat,
a nie kolejna zabawa od Reiner Knizi. W grze znajdziemy czter-
dziesci dwa zetony gangow, ktore sa tak grube, ze wygladaja
lepiej niz wiele gier fundowanych na Kickstarterze. W pudet-
ku jest tez niewielka plansza, drewniany znacznik detektywa
oraz kostka. W swoim ruchu gracz rzuca kostka, a nastepnie
porusza sie figurka o maksymalnie tyle pdl, ile wskazata kost-
ka. Po zakonczeniu ruchu zabieramy zeton, na ktérym znaj-
duje sie figurka. Mamy trzy typy zetonéw: gangsterow, fapé-
wek oraz szefa gangu. Jesli ktérys$ gracz zakonczy ruch na tym
ostatnim, gangster umieszczany jest w wiezieniu, a wszystkie
zetony w tym kolorze zebrane przez graczy sa odwracane na
druga strone. Koloréw gangow jest siedem, a miejsc w areszcie
tylko piec. Jest to o tyle wazne, ze na koncu gry otrzymujemy
punkty za kazdego gangstera, o ile szef tego gangu jest zta-
pany. Wszystkie tapéwki w tym kolorze nie przynosza graczom
punktéw. Jesli szef gangu nie zostat ztapany, gracze posiada-
jacy w swoich zasobach jego cztonkéw otrzymuja za kazdego
posiadanego - 1 punkt. Na szczescie zetony fapéwek w ich
kolorze przynosza trzy punkty za kazdy. Wygrywa gracz, kté-
ry zdobedzie najwiecej punktow. Kartel to spora loteria. Niby
mamy wplyw na to, co zbierzemy, ale z drugiej strony sytuacja
pomiedzy turami gracza zmienia sie diametralnie. Ciezko tu
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co$ zaplanowac i wygrana to raczej kwestia szczescia, niz fak-  tem i fadnym wykonaniem. Kariba bedzie miata najwieksze

tycznych umiejetnosci graczy. Na szczescie dzieciaki nie widzg ~ szanse pojawi¢ sie na stotach bardziej zaawansowanych gra- Hippo Kariba

tych problemoéw i partie, ktére rozegratem wtasnie z przedsta-  czy, a przy Kartelu dobrze bawic sie bedg mtodsi planszéwko-

wicielami tej grupy byty petne smiechu, robienia sobie na zto§¢  wicze. Liczba graczy: 2-4 os6b  Liczba graczy: 2-6 osob
i emocji z tym zwigzanych. Kartel bardzo tadnie prezentuje sie Wiek: 6+ Wiek: 7+

na stole, ktéry musi by¢ spory, poniewaz gra zajmuje na nim Czas gry: 15 minut Czas gry: 20 minut

duzo miejsca. Cena: 36,95 ztotych Cena: 36,95 ztotych
Nowosci od Helvetiq to mate, przyjemne gry, ktére sg skiero-
wane raczej do mtodszych odbiorcéw. Sporo w nich losowosci
i emocji z nig zwigzanych. Osobiscie najbardziej lubie Hippo, Kartel
poniewaz to fajna gra na pietnascie minut, z zabawnym tema-

Liczba graczy: 2-6 osob
Wiek: 6+
Czas gry: 15 minut

H IJ p p @ ? Cena: 64,95 ztotych

niedrogie i bardzo tadnie wy-
konane,

proste zasady,

zajmujg niewiele miegjsca.

spora losowosc.
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Inis, czyli gra traktujaca o tym, jak zostaé
wtadca irlandzkiej wyspy, pojawit sie na
rynku dwa lata temu. W tym czasie wspiat
si¢ bardzo mocno w rankingu gier plan-
szowych BGG i zajmuje w nim bardzo wy-
soka lokate (w momencie pisania tekstu
sto czternasta). Gre zaprojektowat Chri-
stian Martinez, dla ktérego byt to dru-
gi tytut na koncie. Pierwszy, stworzony
w 2016, nie doczekat si¢ wiekszego uzna-
nia w oczach graczy. Niedawno premiere
miata polska wersja tej gry przygotowana
przez wydawnictwo Portal. Zmianie ule-
gta oktadkowa grafika oraz wielkos¢ kafli
terenu. Czy warto pozna¢ ten tytui?

Inis to gra, w ktérej gracze walcza o prymat na irlandzkiej wy-
spie. Wystawiajac na plansze swoje klany, miejsca kultu i zagry-
wajac rézne karty, staramy sie spetnic jeden z trzech warunkéw
zwyciestwa. Gre wygra ta osoba, ktérej uda sie by¢ wodzem
co najmniej szesciu klanéw innych graczy lub ten gracz, ktéry
bedzie posiadat swoje klany na co najmniej szeéciu terenach
lub na terenach, gdzie jest co najmniej sze$¢ miejsc kultu. Gra
rozpoczyna sie na malutkiej wysepce sktadajacej sie z trzech
réznych terenéw. Jeden z nich jest jej stolica, co zaznaczamy
specjalng figurka. Gracze umieszczajg po dwa klany na plan-
szy i mozemy rozpocza¢ pierwsza runde. Ta podzielona jest na
dwie fazy. W pierwszej, zwanej Zgromadzeniem, mianujemy
brana - gracza kontrolujgcego stolice. Nastepnie sprawdzamy
czy komus udato sie spetni¢ przynajmniej jeden z warunkéw
zwyciestwa i czy gra w zwigzku z tym sie konczy. Jesli nikt nie
zwycieza, gracze dobieraja karty przewagi terendw, ktére kon-

troluja. Dajg one wiascicielowi jakies specjalne zdolnosci, kté-
rych mozna uzy¢ podczas rundy.

Po tym jak bran ustali kierunek rozgrywania akcji poprzez rzut
zetonem stada wron, gracze wybierajg karty akcji za pomoca
draftu. Ten jest bardzo ciekawy. Po otrzymaniu czterech kart
akcji kazdy wybiera jedna z nich i przekazuje pozostate trzy
kolejnej osobie. W wigkszosci gier wykorzystujacych te me-
chanike, kolejng karte wybiera sie z tylko z tych otrzymanych
od przeciwnikéw. W Inis gracz wybiera karty z wszystkich po-
siadanych, co oznacza, ze nie jest zmuszony zatrzymac tych
wybranych wczedniej. Pomyst ten jest niezwykle innowacyjny
i w moim odczuciu wprowadza ogromny powiew swiezosci do
tej mechaniki. Na drafcie konczy sie pierwsza faza i rozpoczyna
kolejna, nazwang Pora Roku. To w niej gracze wykonuja akcje,
pasuja lub biora zeton pretendenta.

Akcje w Inis s3 bardzo proste i pozwalaja na wyktadanie kla-
néw na plansze, odkrywanie nowych kafli terenéw, atakowa-
nie innych graczy, budowe miejsc kultu lub otrzymywanie kart
Eposu. Jest karta blokujgca wykonanie akcji przez innego gra-
cza, mamy tez mozliwos¢ zagrania akcji wybranej wczesniej
przez kogo$ innego. W fazie tej mozemy tez zagrywac karty
Eposu, kazda z nich ma specjalne dziatanie, znacznie moc-
niejsze niz standardowe karty akcji. Gracz, ktéry spetnia jeden

z warunkéw zwyciestwa, moze wzigé zeton pretendenta. Po
pierwsze bez niego nie wygra gry, nawet jesli udaje mu sie
spetni¢ warunki zwyciestwa. Po drugie jest to informacja dla
pozostatych osdb, ze musza podjac kroki, aby przeciwdziataé
wygranej pretendentowi. Ciekawa akcja jest tez spasowanie.
Czasami gracze chca zobaczy¢, jak rozwinie sie sytuacja i wy-
bierajg niepodejmowanie zadnej akcji. Bywa to ryzykowne,
gdyz jesli zrobig to wszyscy, runda konczy sie i przechodzimy
znéw do fazy Zgromadzenia.

W fazie Pér Roku dochodzi do konfliktéw pomiedzy gracza-
mi. Pozwalaja one na zdejmowanie z planszy figurek klanéw
innych graczy oraz przejmowanie kontroli nad obszarami. Co
ciekawe to, w jaki sposdb potoczy sie konflikt, wynika z ustalen
graczy. Po pierwsze, moga oni podjac¢ decyzje, ze nie beda wal-
czy¢. Po drugie, moga przerwac potyczke w trakcie jej trwania
lub kontynuowa¢ do jej rozstrzygniecie. To do$¢ nietypowe
rozwigzanie w tego typu grach, ktére daje wiele nowych decy-
zji do podjecia graczom.

Tym, co najbardziej podoba mi sie w Inis jest nowatorskie po-
dejscie do draftu. Nie bycie zdeterminowanym pierwsza reka
w grze, w ktérej czesto ,polujemy” na jaka$ karte akcji jest
niezwykle dobrym rozwigzaniem. W koncu mam decyzje do
podjecia, a nie wybdr tego, co najlepsze z najgorszych. Dzie-
ki tej mechanice mam tez wiekszy wptyw na to, jakie karty
otrzymajg przeciwnicy, co jak wiadomo jest niezwykle waz-
ne. Akcje, ktére wykonujemy w grze sg proste i tatwe do wy-
ttumaczenia. Pozwala to na utrzymanie duzego tempa gry
i przyspieszenia draftu. Super pomystem jest mozliwos¢ uni-
kania konfliktéw lub przerwania walki w trakcie jej trwania.
Oddaje to ducha faktycznych konfliktéw zbrojnych, w ktérych
zawieszenie broni lub zaprzestanie dziatan militarnych jest na
porzadku dziennym. Bardzo podoba mi sie oprawa graficzna
gry. Grafiki wygladajg niczym mate dzieta sztuki. Sa jednak na
tyle specyficzne, ze nie spodobaja sie kazdej osobie. Kolory-
styka pudetka polskiej edycji bardziej pasuje do klimatu gry,
w koncu rzecz dzieje sie w krainie Celtow. Rdwniez zmiana
wielkosci opakowania polskiej edycji to trafiony pomyst. Ma-

__



tagot lubi robi¢ podtuzne pudetka, ktére nijak nie chcg miesci¢
sie na standardowych potkach.

Christian Martinez przenidst odpowiedzialno$¢ za balans gry
na graczy. To wtasnie oni, podejmujac dziatania podczas roz-
grywki, decyduja o sile zagrywanych kart. Patrzac na karty
Eposu, odnosze wrazenie, ze wiele z nich ma uniwersalne zdol-
nosci. S jednak i takie, ktérych zdolnosci sa bardzo sytuacyjne
i w wielu partiach beda po prostu nieprzydatne. Z jednej stro-
ny bez kart Eposu rozgrywka w Inis mogtaby sie przeciggac
w nieskonczonos¢, z drugiej rozrzut mozliwosci, jakie daja
sprawia wrazenie ich mocnego niezbalansowania. To prze-
niesienie odpowiedzialnosci na graczy powoduje, ze podczas
rozgrywki sporo mamy dogadywania sie, zmawiania i uktada-
nia. Bez tych pogaduszek Inis zamienia sie w dos¢ smutng roz-
grywke, dlatego zeby dobrze sie grato, ekipa musi by¢ na to
gotowa.

Tym, co nie podoba mi sie w Inis jest dos¢ czesto wystepujacy
,kingmaking’, czyli sytuacja, w ktérej dwdch lub wiecej graczy
moze wygrac partie, a inne osoby o tym decyduja. W moich
rozgrywkach taka sytuacja zdarzata sie kilkukrotnie. Nie lu-
bie, kiedy o zwyciestwie decyduje sympatia lub rzut moneta.
Jedli tak jak ja macie trudnos¢ z zaakceptowaniem tego, Inis
moze nie by¢ gra dla was. Drugim problemem polskiego wy-
dania gry sg btednie przettumaczone karty i niejasnosci z tym
zwigzane. Po przejrzeniu watkéw na forum BGG dotyczacych
zasad stwierdzitem, ze problem ten niestety dotyczy wszyst-
kich wersji jezykowych. Liczba pytan do autora dotyczaca in-
terpretacji zasad oraz pliki z wyjasnieniami pokazuja, ze Marti-
nez nie do konca testowat wszystkie karty i ich wspotdziatanie
w rozgrywkach. Osoby lubigce porzadek w zasadach oraz jed-
noznacznos¢ ich interpretacji, beda jednak rozczarowane skalg
niedomowien, jaka wystepuje w Inis.

Inis to bardzo ciekawy tytut. Generuje on niezwykle duzo
emocji. Walka o zwyciestwo przypomina zawody w przecia-
ganiu liny. Mamy tu duzo gadania nad stotem, zawierania
tymczasowych sojuszy i ich zrywania. Rozgrywka jest dyna-
miczna, a sytuacja caty czas postepuje do przodu. Nie lubie

Gry o tron, gdzie partia ciggnie sie jak flaki z olejem, jed-
nak doceniam koncept gry. Inis jest dla mnie swietnym za-
miennikiem tego tytutu, dajagc mi bardzo podobne odczucia
z rozgrywki oraz skracajac czas gry do dziewieédziesieciu mi-
nut. Wiem, ze nie jest to gra dla kazdego i ze ma swoje pro-
blemy, jednak z czystym sercem polece jg kazdemu, kto
szuka gry z walka, figurkami i réznymi warunkami zwycie-
stwa. Matagot po Cykladach i Kemecie doktada do swo-
jego arsenatu kolejny ciekawy tytut z serii Dudes on map.

Inis
Zrecenzowat: Michat,Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 229,95 ztotych

swietne grafiki,

proste zasady,

MNOStwWo emaodji,

Sporo gadania nad stotem...

.. ktdre nie kazdy lubi,
zjawisko kingmakingu,

niejasnosSC dziatania niektorych
kart.
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Mam kolege, ktory poét zartem pét se-
rio twierdzi, ze kazda kosciana adaptacja
»duzej” gry jest kiepska. Ja te teze pocia-
gnatbym dalej i stwierdzit, ze kazda préba
oddania duzej gry w malenkim formacie
jest z gory skazana na porazke. 4X w poét
godziny? Tak, oczywiscie. Karciana gra
cywilizacyjna? A jest w tej bajce tez smok?
Zimna Wojna na osiemnastu kartach i za-
mknieta w dwudziestu minutach?

Iron Curtain to trzeci projekt duetu Asger Harding Grane-
rud i Daniel Skjold Pedersen. Jednoczesnie jest trzecim
podejsciem do przedstawienia emocji i rozgrywki znanej
z Zimnej Wojny (Twillight Struggle] za pomocg jak naj-
mniejszej liczby komponentdw i w krotkim czasie. Z weze-
$niejszych pozycji zagratem tylko w 13 Days: The Cuban
Missle Crisis (druga to 13 Minutes), ktdra potwornie mnie
rozczarowata. Iron Curtain jednak juz na pierwszy rzut oka
rozni sie od poprzedniczek, dlatego postanowitem da¢ mu
szanse.

Pierwszy cios czekat mnie tuz po otwarciu pudetka. Nie
ma w nim nawet powietrza, poniewaz cate wypetnia naj-
bardziej bezsensowna wypraska, jaka w zyciu widziatem.
Wewnatrz znajdziemy czterdziesci jeden drewnianych
znacznikow, dwadziescia kart i instrukcje, ktdra spokojnie
mogtaby mie¢ mnigjszy format. Gra powinna by¢ sprzeda-
wana w trzy razy mniejszym pudetku.

Jako$¢ wydania ciezko ocenia¢, poniewaz niewiele ele-
mentdow mamy do oceniania. Drewniane znaczniki s3
bardzo standardowe i nie wyrdzniajg sie w zadng strone.
Identycznie karty, ktdre jednak polecam od razu zakoszul-
kowac. Irytuje natomiast fakt, ze karta punktacji jest w in-
nym, nietypowym rozmiarze niz pozostate karty.

Pochwali¢ nie mozna tez instrukcji. Po jej pierwszej lektu-
rze nie mogtem sobie utozy¢ gry w gtowie, a na koncie
mam bezproblemowe przegryzanie sie przez zdecydowa-
nie trudniejsze tytuty. Zasady spisane zostaty nieintuicyjnie,
znajdzie sie tez kilka bteddw jezykowych. Widac, ze angiel-
ski nie jest pierwszym jezykiem autoréw. Niestety teksty na
kartach réwniez nie zawsze s jasne i w przypadku dwoch
kart wprowadzajg w bfad. Ogdlnie, wykonanie trzeba wiec
ocenic¢ jako $rednie.

Iron Curtain, w przeciwienstwie do swoich poprzedniczek,
nie stara sie obrazowac¢ samego konfliktu zimnowojenne-
go, a oddac jak najwiecej z ducha Zimnej Wojny. Mecha-
nicznie znajdziemy wiec tutaj zarzadzanie reka kart i rozsie-
wanie wptywdw po mapie. Karty, ktére zagrywamy maja
punkty Command (jak Punkty Operacyjne w ZW] i wyda-
rzenie, przypisane do jednej ze stron konfliktu. Identycznie
jak w ZW, zagrywajac karte przeciwnika, dostajemy punk-
ty do wydania, ale wydarzenie przeciwnika jest rowniez
rozpatrywane. W przypadku naszej karty musimy wybrac
punkty albo tres¢ karty.

Punkty Command wydajemy na tylko jedna operacje, czyli
rozprzestrzenianie swoich wptywow po mapie. Robimy to
podobnie, jak w Zimnej Wojnie, czyli pojawiamy sie tylko
w sgsiedztwie juz istniejgcych wptywow, a dostawienie sie
w panstwie zdominowanym przez przeciwnika jest droz-
sze. Niektore wydarzenia pozwalajg za to na infiltracje, czyli
wystawianie kostek do dowolnego panstwa.

Juz ktérys$ raz wspominam o mapie i pewnie zdazyliscie
kilka razy sprawdzi¢ spis komponentow, w ktorym zadnej
planszy nie ma. Tutaj objawia sie pierwszy kapitalny pomyst
mechaniczny. Kazda karta, poza punktami Command i wy-
darzeniem, jest tez krajem i jednoczesnie kawatkiem plan-
szy! Gre zaczynamy z jedng kartg Europy i wokot niej two-
rzymy mape. Kraje z jednego regionu muszg by¢ w jakis
Ciagty sposob zgrupowane, jednak to jedyne ograniczenie.
Gwarantuje to, ze z kazda rozgrywka mapa bedzie wygla-
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dafa inaczej, a w Iron Curtain, tak jak w Zimnej Wojnie,
aspekt przestrzenny jest bardzo istotny.

Kazdy region sktada sie z kilku kart. Kiedy na stole poja-
wi sie ostatnia z nich, przed rozpatrzeniem tresci karty
punktujemy ten region. Kontrola kazdego panstwa, czyli
posiadanie wiekszej liczby kosteczek na karcie to punkt,
dodatkowo przewaga w catym regionie daje punkty do-
datkowe. Na wzoér Zimnej Wojny rowniez w Iron Curtain
tor punktéw jest wspdlny i rozcigga sie od +8 do -8. Zdo-
bycie 6smego punktu przez ktdregos z graczy natychmiast
konczy rozgrywke.

Gra toczy sie w dwodch rundach, w obu naprzemiennie
zagrywamy po cztery karty. Pierwsza runde zaczynamy
Z piecioma kartami i jedng z nich na koniec odrzucamy. Jest
to odpowiednik ,wystania w kosmos” z Zimnej Wojny i po-
zwala na pozbycie sie dotkliwej karty przeciwnika. Na ko-
niec gry moze to jednak obrocic¢ sie przeciwko nam i dac
oponentowi kilka punktow. Gre konczy ponowne punkto-
wanie wszystkich regiondw, bez znaczenia czy zostaty one
ukonczone. Jedli jednak w trakcie tego punktowania kto$
zdobedzie 6smy punkt, gra natychmiast sie konczy.

Iron Curtain to tytut niesamowicie regrywalny. Cata gra
opiera sie na jedynie osiemnastu kartach, jednak kluczowa
jest kolejnosc¢ ich pojawiania sie zardbwno na rekach graczy,
jak i na stole. Mapa budowana jest kazdorazowo inaczej,
Co w potaczeniu z mozliwoscig zagrywania karty na punkty
albo wydarzenie daje ogromna liczbe kombinaciji.

Rozgrywka zapewnia sporo mozliwosci gtdwkowania,
sama famigtéwka zwigzana z budowa mapy jest satysfak-
cjonujaca. Do tego nalezy jednak dodac catg mase emo-
¢ji znanych z Zimnej Wojny. Znajdziemy tutaj blefowanie,
przecigganie liny w poszczegdlnych regionach i desperac-
kg prébe nieprzegrania przed czasem, majac reke petna
kart przeciwnika.

Uczciwie trzeba przyznad, ze znajdziemy w grze réwniez
mate minusy. Jednym z nich jest catkowita ahistorycznosc.

__
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W przeciwienstwie do Zimnej Wojny na kartach nie znaj-
dziemy historycznych wydarzen. Zadnego osadzenia w
rzeczywistosci nie ma tez przyporzadkowanie poszczegol-
nych krajow do stron konfliktu. W grze nie zostat rowniez
odwzorowany DEFCON, choc¢ szczerze nie mam pomystu,
gdzie mozna by go bezproblemowo umiescic.

R é‘; '
IRTH

Pozwolcie, ze powtdrze pytanie ze wstepu: Zimna Wojna

na osiemnastu kartach i zamknieta w dwudziestu minu- R GAME BY DANIEL SKJOLD PEDERSEN
. L. . . . AND ASGER HARDING GRANERLD

tach? Jak najbardziej! Iron Curtain to znakomita adaptacja,

ktdra przy uzyciu gar$ci komponentdw w znakomity spo-

sOb oddaje ducha oryginatu. Obecnie jest mojg ulubiong

mikro-gra i jedng z czesciej granych dwuosobdéwek. Zde- i . :

cydowanie polecam jg wszystkim fanom Zimnej Wojny bl oo

. . o . s ; HMD ASGER HRROING GRANERLIOD

i podobnych card driven games ze stajni GMT. Jesli zas A COLD WAR GAME ' 28,

nie znacie Zimnej Wojny, gorgco polecam zapoznanie sie 13 DAYS 510 13 HINUTES

z Iron Curtain. Niewielkim naktadem kosztéw i sit bedzie-

cie mogli sprawdzi¢ czy ten typ gry i emocji jest dla was.

JJOLLY ROGER
GAMES

A COLD WAR GAME

13 DRYS 13 MINUTES

JOLLY ROGER
GRHES

znakomite odwzorowanie
Zimnej Wojny,

emodje,

regrywalnosc,

- angazujaca rozgrywka.

CO najwyzej srednie wykonanie,
ahistorycznosc.
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NASZA KSTEGARNTA

A teraz do sedna. 13 duchéw to prosta, dedukcyjna mikro-gra, w ktérg dwoch lub trzech gra-
czy zagra, uzywajac trzynastu kart. Czterech graczy tez zagra, ale to materiat na osobny akapit,
ktéry nastapi poézniej. Duchy i ich ilustracje, chociaz r6znorodne i cieszace oko, sg jedynie tapeta
potozona na famigtéwke, w ktérej tematyka ma absolutnie drugorzedne znaczenie. Podobnie
jest w Liscie mitosnym, ktory nieuchronnie bedzie poréwnywany z nowa grg Naszej Ksiegarni.
Tak wiec to zadna wada, a po prostu cecha.

Na kazdej karcie widnieje numer z zakresu od 1 do 13. Kazdy gracz dostaje jedng karte, ktora
ktadzie przed sobg zakrytga i ktéra staje sie jego ,kryjéwka” Moim celem jest odgadniecie, gdzie
ukrywa sie przeciwnik, przeciwnik prébuje zas odgadna¢, gdzie ukrywam sie ja. Proste. Deduku-
je na podstawie tego, jakie karty widziatem - skoro mam jg ja, znaczy to, ze przeciwnik miec jej
nie moze. Tez proste. W swojej turze moge zagrac karte z reki (mam jedna naraz) albo odrzuci¢
ja zakryta i probowac zgadywac. Jeszcze prostsze.

Skoro wiec ustalilismy, ze gra jest prosta, to jak sie przy niej bawitem? Decyzje sg nieskompliko-
wane, a sam schemat rozgrywki dosy¢ oczywisty. Na poczatku mam mato informacji, wiec nie
optaca mi sie strzela¢ w ciemno, lepiej zagra¢ karte, ktorej zdolnos¢ pozwoli mi w jakis sposob
zawezic¢ poszukiwania. Wiekszo$¢ kart pozwala zada¢ przeciwnikowi pytanie o to czy jego kry-
jowka miesci sie w jakim$ zakresie, na co ten odpowiada twierdzaco lub przeczaco. Co$ za cos.




Ja sie czego$ dowiaduje, a przeciwnik widzi karte, ktorej wia-
$nie uzytem i tez dostaje jakas informacje. Gra polega wiec
na wazeniu czy opfaca mi sie zadawac pytanie, ktére akurat
mam na rece oraz na stuchaniu odpowiedzi przeciwnika. Nie
ma wyjscia, w koricu kto$ dojdzie do poprawnego rozwiaza-
nia.

W grze dwuosobowej 13 duchéw wydato mi sie raczej po-
wtarzalne i niezbyt satysfakcjonujace. Réznorodnos¢ zdol-
nosci na kartach jest raczej niewielka, a pouktadanie sobie
wszystkich informacji w gtowie nie jest szczegdlnie ambit-
nym wyzwaniem. W takim uktadzie jest to bardziej materiat
na gre dla dzieci w stylu,moja pierwsza dedukcja’, wtasnie ze
wzgledu na te prostote i tatwos¢ przeprowadzenia wniosko-
wania.

W grze trzyosobowej robi sie ciekawiej i jest to méj ulubiony
sposéb obcowania z tym tytutem. Poziom skomplikowania
zasadniczo sie nie zmienia, ale wszystkie pytania zadawane
sq obu przeciwnikom jednoczesnie. Odpowiedzi tez styszy-
my jednoczesnie. Wiele 0s6b na pewno bedzie zaskoczonych
tym, ze pomimo tej prostoty podczas prowadzenia dedukgji,
jesli robimy to jednoczesnie dla dwdch osbéb, okazji do po-
tkniecia sie i zrobienia btedu jest zdecydowanie wiecej. Do
myslenia daje tez sposéb przyznawania punktéw. Jesli dema-
skuje jednego z graczy, punkt dostaje ja i ten, ktory jeszcze
nie zostat odkryty. | skoro gramy do okreslonej liczby punk-
tow, moze okazac sie, ze kolejnos¢, w jakiej chciatbym elimi-
nowac przeciwnikéw bedzie miata znaczenie.

W 13 duchéw mozna tez gra¢ w dwuosobowych druzynach,
ale partia czteroosobowa traci troche niuanséw i zaleznosci
wystepujacych w grze na mniej oséb. Kazda druzyna posiada
witasng talie 13 kart i jedyne informacje, jakie moga uzyskac
o przeciwnikach pochodza zzadawanych pytan oraz odstania-
nych kart. Jedli dobieram z talii karte o numerze 12, wcale nie
oznacza to, ze ktorys z przeciwnikéw sie pod tym numerem
nie ukrywa. Niby jest to szczegét, ale zabranie z tak nieskom-
plikowanej gry tego jednego, drobnego zagrania pozwala-
jacego na pozyskanie informacji poprzez podejrzenie karty

i nie ujawnienie jej przeciwnikowi sprawia, ze w moich
oczach gra traci.

Gra jest tadna, niedroga, Smiesznie prosta, mozna w nig grac
z dzie¢mi, uczac je logicznego myslenia, najlepiej dziata dla
trzech graczy. Nie ma fajerwerkéw, jest po prostu dziatajacy
mechanizm. Mozna sprébowa¢, w zadnym wypadku nie od-
radzam.

Znajdz ducha,
zanim on odnajdzie ciebie!

Znajdz ducha,
zanim on odnajdzie ciebie!

Wi 3 karty 1 gory stosu,
Dywie 2 nich odid na spod stos,
trzecly pokdd na gorze stosu,

I

Wydaw. aictus
NASZh KSTEGARNTA

e prostota zasad i rozgrywki,
e fadne i roznorodne ilustracje.

e duzo traci w rozgrywce
czteroosobowe).




/darte gardto kibica

kQClk Niewiele jest na rynku gier planszowych osadzonych w

poczqtkujacych tema.tyce s'port.owej.'Jeszcz? mfnej.sza czesc.z nlc.h nadaje si¢ do
grania. By¢ moze tworcy boja sie, ze sport nie lezy w spektrum

graczy zainteresowan planszéwkowych geekéw albo przetozenie

zasad poszczegoélinych dyscyplin na mechanizmy gry jest
problematyczne. Faktycznie tatwiej jest zrobi¢ generyczne
fantasy, ktére nie ma ,,sztucznych” ograniczen typu strzat z tuku
z siedmiu metréw wart jest trzy punkty albo z catej druzyny
poszukiwaczy przygod tylko jeden moze uzywac ragk. Wydaje mi
sie, ze w tej sytuacji dobrg drogg moze by¢ préba oddania nie
odczuc z uprawiania sportu, a kibicowania.

Dzi$ przyjrze sie grze, ktéra dokfadnie to prébuje osiagnad. Tytutem tym jest Polska, Gola!, czyli
reedycja gry Crazy Kick (znanej wczesniej w Polsce jako Futbol Ligretto) autorstwa Reinera Stock-
hausena. Gra nie jest nowoscia, pierwotnie miata premiere w 2006 roku, ale ze wzgledu na Mundial
wydawnictwo Nasza Ksiegarnia przygotowato odswiezong edycje. W zasadzie nawet dwie, ponie-
waz w sklepach znajdziemy pudetka zawierajgce mecz Polska kontra Hiszpania i Polska kontra Niem-
cy. Gra doktadnie ta sama i réznigca sie tylko pitkarzami, z ktérymi zmierzg sie Orty Nawatki.

Cata gra sktada sie wytacznie z dwdch talii kart i instrukcji. Na szczedcie nikt w wydawnictwie nie
zapragnat sprzedawad graczom pitkarskiego powietrza i cato$¢ miesci sie w malutkim, aczkolwiek
przeslicznym pudetku. Stylizowane jest na pitke, klasyczng ,biedrone’, na ktérej tytut gry wypisany
jest ztotymi literami. Wyglada to kapitalnie, jednoczesnie mieszczac sie do kieszeni kurtki lub bocz-
nej kieszonki w torbie.

Karty to standardowa jakos¢. Na biatych brzegach szybko da sie zauwazy¢ $lady zuzycia, ale nie ma
to na szczescie absolutnie zadnego znaczenia podczas rozgrywki. Bardzo istotna jest za to czytel-
nos¢ kart i ten aspekt stoi na wysokim poziomie. Na pierwszy rzut oka wida¢ wszelkie potrzebne
informacje. Karty maja tez przyjemne dla oka rewersy stylizowane na flage danego kraju. Instrukcja
jest przejrzysta i wystarczy ja przeczytac raz, zeby bez zadnych watpliwosci rozpoczac¢ gre. Niejasne
opisanie zasad przy tak prostej grze bytoby nie lada wyczynem, dobrze wiec, Ze nikt nie probowat
tego osiggnad.
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Mechanicznie gra opiera sie o... zdzieranie gardta. Gracze dzielg
sie na dwie druzyny i rozdaja karty. Nastepnie szybko zaczyna-
ja, jeszcze w ciszy, wyktadac karty ze swoich talii na stosy przed
soba. Uzywac mozna tylko jednej reki, w drugiej obowigzkowo
trzymamy talie. Celem jest odnalezienie bramkarza. Kiedy tylko
znajdzie sie on na wierzchu ktérego$ z naszych stoséw (abso-
lutnie nie wolno zagrywac kart bezposrednio z reki, to gorsze
przewinienie niz spalony i faul na czerwona kartke w jednym),
szybko zagrywamy go na srodek stotu i przejmuje on pitke. Tu-
taj do gry wkraczajg nasze struny gtosowe. Na kazdej karcie jest
bowiem zaznaczone, do kogo mozemy poda¢ pitke oraz ktéry
z przeciwnikdw moze ja przejaé. Zaczyna sie przekrzykiwanie,
obie druzyny jak mantre powtarzaja imiona pitkarzy i konty-
nuujemy poszukiwanie odpowiednich kart. Niektorzy pitkarze
maja na swojej karcie gola. Jesli przy pitce jest ktos, kto moze po-
da¢ do Roberta, a my ze stosu zagramy karte Roberta z golem,
akcja konczy sie zdobyciem bramki przez nasza druzyne. Karte
gola odktadamy na bok, zbieramy wszystkie pozostate, rozda-
jemy i zaczynamy rozgrywke ponownie. Wygrywa ta z druzyn,
ktéra pierwsza zdobedzie pie¢ bramek.

Mechanicznie to tyle, gra jest bardzo prosta, jak na imprezéwke
przystato. Rozgrywka jest szybka, dynamiczna, nie ma czasu na
zamulanie. Jesli zbyt dlugo zastanawiamy sie, na ktéry stos uto-
zy¢ wihasnie dociagnieta karte, nie pomozemy naszej druzynie.
Przeciwnicy nie beda grzecznie czeka¢, tylko znajda potrzebna
karte i jg zagraja.

Gra¢ mozemy teoretycznie juz we dwdjke, jednak tytut traci
wtedy swoj najwiekszy atut, czyli wspdlnie przezywane emocje.
Nikt nie krzyczy nad uchem ,Dawaj, szukaj Piotra!’, nie ma miej-
sca na piekne, dwojkowe akcje. Jest wolniej, ciszej i niestety réw-
niez smutniej. Na szczescie w wiecej oséb gra sie kapitalnie i to
bez znaczenia czy przy stole mamy cztery osoby, czy tez osiem.

Gra generuje mndstwo emocji. Co wazne, absolutnie nie trzeba
by¢ fanem futbolu, aby czerpac z niej przyjemnos¢. Moja mat-
zonka nudzi sie przy meczach pitkarskich niemitosiernie, za to
w Polska, Gola! zagrywata sie z wypiekami na twarzy. Wtasnie
dlatego, ze gra oddaje emocje kibicowskie, a nie te wprost z mu-

rawy. Nie wiem czy kto$ z was obserwowat mecz na zywo z try-
bun. Jest zawsze taki moment, w ktérym rozwija sie akcja naszej P°|5k39 Gola!
druzyny. Stadion zaczyna ,brzecze¢’, odgtosy z tysiecy gardet
tacza sie w jeden, narastajacy huk. Pierwsi ludzie wstaja i nagle
caly stadion stoi, poniewaz chcac widzie¢ boisko, trzeba pod-
nies¢ sie z krzesetka. Za chwile cata atmosfera uleci po niecel- Liczbba graczy: 2-8 osob
nym strzale albo stadion eksploduje euforig po bramce. Polska, Wiek: 8+

Gola! to wtasnie te momenty pitkarskiego spektaklu spakowa- Czas gry: ok. 30 minut
ne w malenkie pudetko i dwie talie kart. Cena: 44,95 ztotych

Zrecenzowat: Maciej ,Mat_eyo” Matejko

Wszyscy gracie rownoczesnie!

*d oy ek

GOLA! Odbierz rywalom pitke,
% przeprowadz szybki kontratak

ey

i zdobadz bramke!

niesamowite emocje,
iefa_aga " proste zasadly,
ROBERT | niezte wykonanie,
. cena.

goraczkowe wykrzykiwanie
meskich imion moze dziwnie
wygladac z boku.
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kacik

gier
historycznych

Ostatnimi czasy osoby interesujace sie
grami historycznymi coraz czesciej bom-
bardowane sg w Internecie informacjami
o sukcesach Wojciecha Zalewskiego i pro-
wadzonego przezen wydawnictwa Tak-
tyka i Strategia. Kazdy autor, wydawca
i sprzedawca ma oczywiscie prawo za-
chwala¢ swoj towar i swojg dziatalnos¢.
Wydawnictwo TiS przedstawiane bywa
przez niektérych jako wiodaca sita pol-
skiego wargamingu planszowego. Réw-
niez wiele oséb z zewnatrz czesto patrzy na
grajacych w planszéwki o tematyce histo-
rycznej (gtéwnie wojenne) przez pryzmat
prowadzonej przez Wojciecha Zalewskie-
go dziatalnosci. W tym krétkim artykule
chciatbym sie przyjrzeé temu, jak to jest
z tym sukcesem TiS i podzieli¢ si¢ kilkoma
przemysleniami z tym zwigzanymi.

Sukcesy

kacik gier historycznych numer 130

Wojciecha Zalewskiego

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

Niewatpliwie twierdzenia o wiodacej sile polskiego wargamin-
gu, przynajmniej na pozoér, nie sa bezpodstawne. TiS, jak na
nasze, polskie warunki, dziata juz bardzo dtugo. Poczatek wy-
dawnictwa przypada na poczatek XXI wieku. Warto wiedzie¢,
ze pierwotnie funkcjonowato ono pod nazwa Heksagon. Mam
jeszcze jedna z gier wydanych w tamtym pionierskim okre-
sie z logo Heksagonu. Sam Wojciech Zalewski dziata w $wie-
cie planszowych gier wojennych jeszcze dtuzej, poniewaz od
pierwszej potowy lat dziewiecdziesigtych. Wtedy to najpierw
sam usitowat wydawac planszéwki wojenne (m.in. Arnhem
wydawnictwa Neu-man i Piotrkéw 1939 wydawnictwa KMGS/
MAG). Pézniej wspodtpracowat z wydawnictwem Dragon, a na-
stepnie Mirage. Byt tez redaktorem naczelnym czasopism Stra-
tegiai Taktyka, Dragon i Dragon Hobby. Przed 2000 rokiem
w dos¢ burzliwych okolicznosciach rozstat sie z firmg Mirage
oraz wiekszoscig dawnych kolegéw z redakgji i zaczat wydawad
czasopismo Taktyka i Strategia. Organizowat tez w latach
dziewiecdziesigtych ubiegtego wieku pierwszy i najwazniej-
szy w tamtych czasach konwent gier wojennych Armagedon.
Konwent przetrwat do 2008 roku (w sumie odbyto sie czterna-
$cie edycji). Jesli chodzi o wydane gry, jak ustyszatem w jednym
z wywiadéw radiowych, Wojciech Zalewski miat ich stworzy¢
ponad sto siedemdziesiat.

Wszystko to wyglada imponujgco. Niewatpliwie pewnych
zastug, zwtaszcza przypadajacych na lata dziewieédzie-
sigte, nikt Wojciechowi Zalewskiemu nie odbierze. Wigk-
szo$¢ sposrod tych aktywnosci stanowi juz jednak prze-
sztos¢. Jako obserwujacy dziatalno$é¢ wydawnictwa co
najmniej od kilkunastu lat, Smiato moge powiedzie¢, ze
wiele szans i mozliwosci zostato przez nie wrecz koncer-
towo zmarnowanych. Ostatnim przedsiewzieciem spotecz-
nosciowym TiS byto jego forum internetowe zatozone w 2004
roku. Jego duzy sukces na samym poczatku dziatalnosci wziat
sie stad, ze stato sie, na krotka chwile, czyms wiecej niz tylko
forum wydawnictwa. Niestety, pdzniej doszto do burzliwych
rozstan, przypominajacych rozstanie Wojciecha Zalewskie-
go z Mirage'm i cztonkami dawnej redakcji Dragona Hobby,
aforum w szybkim tempie zaczeto sie przeistacza¢ w mato inte-
resujacy byt, ktérego gtéwnym zadaniem byta niezbyt finezyj-
nie prowadzona promocja TiS. Z czasem jako gracze moglismy
obserwowac stopniowe ,zwijanie si¢” TiS i jego wycofywanie
sie z licznych dawniej aktywnosci. Po upadku Armagedonu
i praktycznym zaniku dziatalnosci forum przyszedt czas na cza-
sopismo Taktyka i Strategia ukazujace sie juz obecnie coraz
rzadziej i zupetnie nieregularnie. Wydawnictwo skupito sie na
tym, co sitg rzeczy stanowi¢ musi jego gtéwny obszar dziatal-
nosci, czyli na wydawaniu gier (w miedzyczasie takze atlaséw
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i ksigzek, ale ostatnimi czasy wyglada na to, ze réwniez to po-
szto w odstawke).

Przyjrzyjmy sie zatem temu gtéwnemu obszarowi dziatalnosci
Wojciecha Zalewskiego i TiS, czyli wydawanym grom. Liczba
sto siedemdziesiat robi wrazenie, zwtaszcza na nowicjuszach
i osobach nieobeznanych z tematem. Szczerze powiem, nie
wiem skad ta liczba. Gdyby chcie¢ doktadnie policzy¢, to gier
w pudetkach na pewno TiS ani Wojciech Zalewski jako au-
tor tyle nie wydali, nawet w przyblizeniu. Gry wychodzity tez
w czasopismie i ukazywaty sie rézne scenariusze do wydanych
juz gier. Jesli je uwzgledni¢, rzeczywiscie moze by¢ to liczba
zblizona do podanej przez Wojciecha Zalewskiego. Nalezy
jednak pamieta¢, ze scenariusz lub rozszerzenie wydanej gry
to nie to samo, co samodzielna gra. Przynajmniej nie zawsze.
Osobnym tematem sg scenariusze zupetnie ,fantastyczne”. Do
tego czes¢ gier w TiS tworzyli inni autorzy (przynajmniej for-
malnie — jako tacy sg podpisani w instrukcjach). Nie ma jednak
sensu spierac sie o liczby. Nawet jesli te sto siedemdziesiagt po-
dzielimy przez dwa lub trzy, nadal wychodzi catkiem duzo.

Wydaje sie, ze majac tak wiele wydanych gier na swoim
koncie, Wojciech Zalewski wraz ze swoim wydawnic-
twem powinni ,zarzuci¢ czapkami” innych polskich au-
torow i wydawcow gier historycznych. Mato kto bowiem
ma w dorobku nawet dziesie¢ gier. Zazwyczaj kazdemu z po-
zostatych autoréw i wydawcédw, patrzac od lat dziewieddzie-
sigtych, udato sie stworzy¢ i wydac jedynie pojedyncze tytuty.
Wyjatkiem, rozpatrywanym jako wydawca, jest tu nieistnieja-
ce juz od ponad dwudziestu lat wydawnictwo Dragon, ktore-
mu jednak pod wzgledem ilosciowym takze daleko do TiS. Na
przestrzeni lat Wojciech Zalewski zgromadzit tez w swoim reku
inne atuty. Poza wspomnianym juz wcze$niej stanowiskiem
redaktora naczelnego (a poézniej takze wydawcy) kolejnych
czasopism z grami, funkgcji organizatora konwentu Armage-
don i administratora forum internetowego, TiS uzyskat prawa
do kontynuowania trzech systemdéw drugowojennych stwo-
rzonych przez wydawnictwo Dragon: WB-95 (Wielkie Bitwy
1939-1945), W-39 (Wrzesien 1939) i B-35 (Bitwy Il wojny
$wiatowej 1943-1945). Tylko zasady ostatniego z tych syste-

mow byly pierwotnie autorstwa Wojciecha Zalewskiego. Auto-
rem zasad WB-95 i W-39 jest Michat Rakowski, wiasciciel wy-
dawnictwa Dragon. Gdyby kto$ miat co do tego watpliwosci,
polecam siegna¢ do instrukcji gier Dragona, ktére zapoczatko-
waty te dwa systemy, czyli odpowiednio Ardenéw 1944 i Bzu-
ry 1939. Do dzis$ nie do korca wiadomo jak od strony prawnej
wyglada sytuacja pozostatych gier Dragona. Faktyczne prze-
jecie trzech wspomnianych wyzej systemdw, obejmujacych
najpopularniejsza wérdd graczy tematyke Il wojny swiatowej,
pozwolito wydawnictwu TiS prezentowac sie jako kontynuacja
Dragona, co miato swoje znaczenie dla odbioru jego gier przez
liczne grono graczy pamietajacych ,ztote czasy” pierwszej po-
towy lat dziewieédziesiatych.

Dodajmy do tego, ze przez szereg lat TiS jako wydawnic-
two praktycznie nie miata w Polsce albo prawie nie miata
konkurencji. Dwuletnia dziatalno$¢ wydawnictwa Gotebiew-
ski, wydawcy polskich edycji gier Paths of Glory i Successors,
jawi sie na tle tego kilkunastoletniego okresu jako epizod.
Pojawiali sie oczywiscie pojedynczy autorzy, tacy jak Robert
Zak, autor gier Hannibal Barkas i Orzet i Gwiazda, ktorzy
niekiedy zostawali wydawcami (w tym przypadku byto to wy-
dawnictwo Gry Leonardo), ale generalnie inicjatywy te zwykle
szybko znikaty ze sceny planszéwkowego wargamingu, gtéw-
nie z tego powodu, ze dla tych autoréw i wydawcow nie byta
to zazwyczaj gtéwna aktywnos$¢ zawodowa. Dopiero w ciggu
kilku ostatnich lat pojawity sie dwa wydawnictwa gier, ktore
ze wzgledu na skale dziatalno$ci mozna uzna¢ za konkurencje
dla TiS: Phalanx (wczeéniej Phalanx Games Polska) i Stratege-
mata. Tylko drugie z nich, wydaje jednak gry heksowe. Phalanx
zajmuje sie w wiekszosci eurogrami, a jesli juz zabiera sie za
gry historyczne, sg one zupetnie innego typu gry niz te, kté-
re wydaje TiS. Trzeba tez wspomnie¢ o grach zagranicznych.
Dzi$ mozliwos¢ ich zakupu w polskich sklepach, a takze wprost
z zagranicy, nie stanowi wiekszego problemu. Dtugo jednak
tak nie byto, a do zagranicznych cen, wyraznie wyzszych od
cen gier wydawnictwa TiS, wiekszos¢ graczy nie od razu sie
przyzwyczaita.
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Biorac to wszystko pod uwage, gry TiS powinny, jesli nie cat-
kowicie, to przynajmniej wyraznie dominowac wsréd polskich
graczy, zwihaszcza sposrod gier polskiej produkcji. Tymczasem,
gdy zapytamy doswiadczonych graczy o najlepsze pol-
skie gry, na ogét wskazywane s3 albo starsze gry Drago-
na, akurat te stworzone przez autoréw innych niz Woj-
ciech Zalewski, albo Rok 1920 i Ostatnia wojna cesarzy
Jarostawa Flisa, albo Orzet i Gwiazda Roberta Zaka. Na
przestrzeni lat miatem okazje uczestniczy¢ na forach inter-
netowych w kilku dyskusjach, gdzie rozprawiano o najlep-
szych polskich grach wojennych. Wsréd najbardziej wszech-
stronnych i zarazem najbardziej doswiadczonych graczy, gdy
przychodzito ocenia¢ mechanike gier, zdecydowanie domi-
nowaty trzy gry Dragona: Tannenberg 1914, Waterloo 1815
i Kircholm 1605 (dwie pierwsze autorstwa Dariusza Goéralskie-
go, ostatnia autorstwa Piotra Gérnego). Byta tez zawsze liczna
grupa graczy, ktora za najlepsza gre (i najwazniejsza dla roz-
woju gier wojennych w Polsce) uwazata Ardeny 1944 Michata
Rakowskiego. W przypadku Ardenéw 1944 zwykle jako po-
wody uznania podawano prostote i role, jakg odegrata dla po-
pularyzacji wargamingowego hobby w naszym kraju.

Ciekawa jest prawie zupetna nieobecnos$¢ w tego rodza-
ju dyskusjach i rankingach gier Wojciecha Zalewskiego,
a zwiaszcza gier wydanych po 2000 roku przez TiS. Nie
jest oczywiscie tak, ze te gry nie majg swoich wiernych fanodw,
ktérzy wystawiajg im wysokie noty. Czesto wigze sie to z sil-
nym zainteresowaniem okresem historycznym, ktéry przed-
stawia gra. Inng cecha charakterystyczng wielu sposréd tych,
ktérzy wysoko oceniaja gry Wojciecha Zalewskiego, zwtasz-
cza te dotyczace Il wojny Swiatowej, jest niewielka stycznosc
z grami innych wydawnictw. Stad brak im punktu odniesienia.
Jeszcze innym zjawiskiem jest ocenianie gier na tej zasadzie,
ze dany gracz najbardziej interesuje sie danym okresem hi-
storycznym, np. kampaniag wrzesniowg 1939 roku, i w zwigzku
z tym gry poswiecone bitwom z kampanii wrze$niowej ocenia
automatycznie jako najlepsze. Przy takim ocenianiu jakos¢ me-
chaniki gry schodzi na dalszy plan i praktycznie uniemozliwia
to poréwnywanie gier.

__



Marketingowo sytuacja wyglada dla TiS jeszcze bardziej
porazajaco. Oto z jednej strony mamy trzy wielkie systemy
drugowojenne, czyli wspomniane juz WB-95, W-39 i B-35
(kolejne systemy stworzono w ostatnich latach, gtéwnie dla
epok innych niz Il wojna $wiatowa). W ramach tych syste-
moéw ukazato sie w ciggu ponad dwudziestu lat mnéstwo gier,
a ile wyszto do nich dodatkéw, rozszerzen i scenariuszy, po-
kazuje to chocby liczba stu siedemdziesieciu wydanych gier
podawana przez Wojciecha Zalewskiego. Kazdy z tych trzech
gtownych systemow TiS byt i jest przez Wojciecha Zalew-
skiego od ponad dwudziestu lat stale promowany i eks-
ploatowany wrecz do bélu. Spdjrzmy teraz na taki Tannen-
berg 1914 Dariusza Géralskiego. Ukazaty sie dwa rozszerzenia
tej gry w Dragonie Hobby: Batkany 1912 i Galicja 1914. To
wszystko. Waterloo 1815 Dariusza Goéralskiego doczekato sie
w Dragonie i Dragonie Hobby az czterech rozszerzen: Qu-
atre Bras, Powrét Grouchy’ego, Iganie 1831 i Raszyn 1809.
Kircholm 1605 Piotra Gérnego nie miat zadnego rozszerzenia.
Do gier Jarostawa Flisa Rok 1920 i Ostatnia wojna cesarzy
réwniez zadne rozszerzenia ani materiaty nie wyszty (pomi-
jam to, co w porozumieniu z autorem opublikowalismy kilka
lat temu na Portalu Strategie). Najistotniejszy jest jednak
fakt, ze jesli w ogole jakiekolwiek materiaty dotyczace
tych dawnych gier wychodzity, miato to miejsce przed
2000 rokiem. Od tego czasu przez kilkanascie lat, kiedy
Wojciech Zalewski i TiS zalewali nas kolejnymi tytutami
wydawanymi w systemach WB-95, W-39 i B-35, zadne
rozszerzenia, dodatki, cokolwiek dotyczacego tamtych
dawno wydanych gier sie nie ukazywato. Wydawatoby
sie, ze w takich warunkach te gry powinny popas¢ w za-
pomnienie, zosta¢ wyparte ze Swiadomosci graczy przez
nowe, ukazujgce sie¢ masowo gry TiS. Tak si¢ jednak nie
stato. Gracze nadal doskonale je pamietajq i nadal wielu
wysoko je ocenia, wyzej niz pozniejsze gry TiS.

Moze tu pasc jeszcze inny argument. Ot6z nie jest tajemnica,
ze Dragon miat wyzsze nakfady niz TiS i ze naktady te, przynaj-
mniej na poczatku, dos¢ szybko sie sprzedawaty. Tyle, ze Woj-
ciech Zalewski, wspotpracujacy w tamtych latach z Dragonem,

a wczesniej wydajacy gry samodzielnie, tez z tego korzystat.
W koncu to jego autorstwa jest az pie¢ gier Dragona (czyli
wiecej niz w przypadku Dariusza Goéralskiego): Arnhem 1944,
Bitwy Il wojny sSwiatowej, Mtawa 1939, Charkow 1942
i Kasserine 1943. Do tego, jak juz wspominatem wczesniej, byt
w tamtych latach redaktorem naczelnym kolejnych czasopism
poswieconych wojennym grom planszowym, wydawanych
samodzielnie badz pod szyldem wydawnictwa Dragon oraz
organizatorem pierwszego i wihasciwie jedynego konwentu
gier wojennych, jaki odbywat sie w latach dziewieédziesiatych
ubiegtego wieku (swoéj konwent usitowat wtedy organizowa¢
takze Robert Gotebiewski, ale zbyt wiele z tego nie wyszto).

Fakt, ze ze swoimi ponad stu siedemdziesiecioma gra-
mi na koncie (jak sam podaje) Wojciech Zalewski nie
opanowat w ciaqgu tych kilkunastu lat catkowicie czy
W przewazajacej mierze polskiego rynku planszéwek
historycznych i nie zbudowat w Polsce wokét swojego
wydawnictwa preznego srodowiska wargamingowego
jest miarg jego kleski. Gtéwna przyczyna jest doswiad-
czonym graczom, ktorzy siedzq od lat w temacie, znana:
jest nig jakos¢ gier tego autora i stworzonego przez niego
wydawnictwa.

Ci, ktorzy piszg o sukcesach TiS, wskazuja czesto na jeszcze
jedna rzecz: na jego dziatalnos¢ zagraniczng i sprzedaz gier
w innych krajach. Po stawetnym zdjeciu Wojciecha Zalewskie-
go zrobionym swego czasu na parkingu Pentagonu, ktére mia-
to dowodzi¢, jaka to powaga i respektem darza go w Ameryce,
niedawno mozna byto zobaczy¢ w Internecie zdjecie z jednego
z witoskich konwentéw, gdzie stoi on w towarzystwie dwdéch
zgrabnych pan, z jakas nagroda, niczym zwyciezca turnieju ko-
larskiego. Niestety dla TiS, dos¢ szybko okazato sie, ze zdjecie
z owymi dwiema hostessami mdégt sobie zrobi¢ praktycznie
kazdy uczestnik imprezy, a nagrody wydaje sig, ze byly raczej
symboliczno-kurtuazyjne. Nie chciatbym tu komentowac in-
nych podobnych sytuacji, poniewaz nie jest to tekst pisany na
potrzeby jakiego$ planszéwkowego Pudelka. Wypada jesz-
cze odnies$¢ sie do sukceséw sprzedazy gier TiS poza granica-
mi kraju (na ile sg to informacje prawdziwe, nie mnie wnikac).
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Zdaniem niektérych, miatyby one dowodzi¢ naszych réznych,
brzydkich cech narodowych i jednoczeénie pokazywac, jaki
potencjat drzemie w grach TiS. Podstawowa prawda doty-
czaca zagranicy jest taka, ze tam, w przeciwienstwie do
Polski, TiS ani Wojciecha Zalewskiego jeszcze za bardzo
nie znaja. Poki zas nie poznaja, interes bedzie sie jakos kreci¢,
a ze Swiat jest duzy i szeroki, zanim to nastgpi, nasz,legendar-
ny” autor i wydawca zdota zapewne doczekac do emerytury.
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