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SPIS tresci

Sierpien to sezon ogoérkowy w petni. Tak zwykto sie mowi¢ w firmie, w ktérej pra-
cowatem, a ktéra handlowata towarami spozywczymi przez Internet. | faktycznie,
w sierpniu byto czu¢ mocne spowolnienie sprzedazy, ludzie wyjezdzali na waka- aktualnosci
cje, a realizacje budzetu zapewniata w wiekszosci mata gastronomia, ktdra zamiast
sezonu ogorkowego przezywata ztote zniwa.

temat numeru: Zamek Smokéw
Z punktu widzenia planszowego $wiata wakacje notujg co prawda obnizenie liczby - - e |

premier, ale o sezonie ogérkowym nie moze by¢ mowy. Nic z tych rzeczy - lipiec
i sierpien to czas gdy my, Rebelianci, wsiadamy w swoje bolidy, game trucki lub
inne $rodki komunikacji i zaczynamy planszowkowe tournée po Polsce. Co tydzien
bywamy w innym miejscu, pokazujemy ludziom fajne gry i gwarantujemy dobrg
zabawe. Duzo sie usmiechamy, przybijamy piatki, zastanawiamy sie, dlaczego bia-
te koszulki z logiem Rebela s3 fajniejsze niz dowolne inne i rozdajemy autografy...
no dobra, poniosta mnie wyobraznia. Autografy rozdaje na przyktad Andrzej Sap-
kowski na Polconie w Toruniu lub Andrzej Pilipiuk na Dniach Jakuba Wedrowycza
w Wojstawicach. My jeste$my gdzie$ tam w tle, méwiac lub szepczac niczym daja- 14 Dominion (druga edycja polska)
cy questa w karczmie zakapturzony jegomosc¢: ,Szukasz dobrej gry dla catej rodzi-
ny? Dobrze sie sktada, poniewaz... ".

Krétka Historia Cywilizacji

Planszowe Kwiatki Kwiatosza

18 Feudum

A gdy konczy sie lato, przemija jesien i nadchodzi zima, powracamy do swoich no-
rek niczym Hobbity z Shire i zaczynamy oddawac sie temu, co lubimy najbardziej -
- rozgrywkom w gry planszowe i fabularne. Tez tak macie? 22 Fruit Ninja Combo Party
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Origami

Kiedy czytacie te stowa, na rynku jest juz dostepne Origami,
szybka gra karciana, ktéra fatwo wyttumaczy¢ nawet poczat-
kujacym graczom. Kazdy z graczy zaczyna z zestawem kart na
reku. W trakcie swojej kolejki uczestnicy zabawy beda mogli
zrobi¢ jedna z trzech rzeczy: zagra¢ karte do jednej z dwdch
kolekcji, dobra¢ nowe karty lub uzy¢ specjalnych zdolnosci za-
granych wczesniej kart. Brzmi to bardzo prosto, ale w praktyce
mozliwosci jest bardzo wiele.

Wszystko to za sprawag mechaniki zagrywania kart. Poza do-
brze widoczna nazwa i stylizowana na origami ilustracja,
w lewym gérnym rogu karty znajdziemy liczbe, ktéra stanowi
koszt jej zagrania.

Aby méc zagrac na stét na przykfad karte Szopa, musimy za-
ptaci¢ pozostatymi kartami z reki. Wykorzystujemy do tego
liczbe zagie¢, ktéra jest widoczna pomiedzy nazwa i kosztem
karty. Ale uwaga - liczba zagie¢ musi by¢ réwna (nie mniejsza
i nie wieksza) od kosztu zagrania karty.

Dodatkowo czerwone symbole znajdujace sie na pasku po
boku karty to informacja, ile punktéw zdobedziemy za umiesz-
czenie jej na stole. Z kolei na dole znajdziemy akcje specjalnie.
Trzeba przyzna¢, ze jak na jedna, matag karte, mozna na niej
znalez¢ naprawde duzo informacji. To wiasnie ich umiejetne
wykorzystanie decyduje o zwyciestwie lub przegrane;j.

Origami zajmuje mato miejsca, pieknie wyglada, a do tego
sprawia mnostwo frajdy.

Dworzyszcze na trzesawisku

Dworzyszcze na trzesawisku to najnowsza propozycja wy-
dawnictwa Rebel. Aby wygra¢, musisz jako pierwszy ukon-
czy¢ pie¢ wyzwan wymagajacych nie lada zrecznosci i precy-
zji. Podczas gry twoim zadaniem jest poruszanie i potrzasanie
pudetkiem w taki sposdb, aby umiesci¢ w odpowiednim po-
koju to, co wskazuje karta. Wydaje sie proste? Pamietaj, ze
W pomieszczeniu majg znajdowac sie wytacznie obiekty poka-
zane na karcie — wszystkich innych musisz sie jak najszybciej
sie pozby¢. Sprawy nie ufatwia fakt, ze kazdy z obiektéw ma
inny ksztatt, rozmiar i wage, a wiec porusza sie w zupetnie od-
mienny sposob.

Dworzyszcze na trzesawisku to klasyczna gra zrecznosciowa,
w ktorej liczy sie szybkos¢ i precyzja ruchéw. Gracze musza
dziata¢ dokfadnie, bioragc pod uwage wszystkie rodzaje ele-
mentoéw i réznice pomiedzy nimi.

Dolina Kupcow 2: Era Mistrzow Kupieckich
(nowa edycja)

Dolina Kupcéw 2: Era Mistrzow Kupieckich od wydawnic-
twa Games Factory moze by¢ traktowana jako gra niezalezna
lub jako uzupetnienie czesci pierwszej, ktdre wprowadza zu-
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petnie nowe mozliwosci rozgrywki. Czy jestescie na przyktad
gotowi na spotkanie z menazerig kolejnych niesamowitych
zwierzat? Kazde z nich oferuje zestaw unikalnych technik, kté-
re pozwolg osiaggna¢ przewage nad konkurencja.

To przepieknie ilustrowana gra, w ktérej kazda z kart moze zo-
stac uzyta na kilka sposobéw. Rozgrywke wygra ten z graczy,
ktéry najlepiej wyczuje odpowiedni moment, aby pozby¢ sie
pieczotowicie budowane;j talii.

Premiera gry przewidziana jest na przetom lipca i sierpnia
2018 roku.
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Splendor rozpoczat u mnie w domu mode
na tadne i proste gry. Nieco kart, fajnie
lezace w dtoni sztony i trzy zasady, ktére
»robia” gre. Czy mozna prosciej i tadniej?
Azul udowodnit, ze i owszem, wystarczy
nieco ptytek, planszetek z grubej tektury
i jedna zasada w mechanice. Czy z tak
podbita stawka da si¢ konkurowac?
Wydawnictwo Rebel, wydajac Zamek
Smokoéw, zadeklarowato, ze tak, jest to
mozliwe. Teraz powiedzmy ,,sprawdzam”
i ocenmy to sami.

Kazda osoba zna chyba komputerowego Mahjonga. To ta gra,
w ktérej zdejmujemy pary takich samych plytek, az uda nam
sie oczysci¢ catg plansze. Zamek Smokoéw bazuje na tej kon-
cepcji, ale rozwija ja w nieco inny sposéb. Na poczatku roz-
grywki budujemy tytutowy zamek, ktdry sktada sie ze stu szes-
nastu kamieni pogrupowanych w stosy od jednego do trzech
kamieni. Podczas rozgrywki gracze beda zabierali kamienie
z zamku i ukfadali je na swoich planszetkach, tworzac w ten
sposdb wiasne budowle. Osoba, ktéra zdobedzie najwiecej
punktéw odniesie oczywiscie zwyciestwo. Warto nadmienié
w tym miejscu, ze kamienie sa wykonane bardzo solidnie i sa
tadne. Czasami zdarzaja sie kamienie lekko przybrudzone far-
ba po bokach, ale sg to wady nieznaczne. Gorzej sprawa ma
sie z planszetkami i planszg gtéwna, ktére zrobione sg z dos¢
cienkiej tektury, cho¢ nalezy oddac¢ sprawiedliwos¢, ze i tak
grubszej, niz w oryginale.

Od ogétu przejdzmy jednak do szczegodtéw . Jak w to sie gra?
W przypadku podstawowych zasad jest bardzo prosto. Przez
wiekszo$¢ gry mamy dostepne trzy akcje. W pierwszym przy-
padku bierzemy kamien z najwyzszego stosu i drugi identycz-

ny kamien z dowolnego stosu, a nastepnie ukfadamy je na
swojej planszetce. W drugim bierzemy kamien z najwyzszego
stosu i kapliczke do pdzniejszego wykorzystania. W trzecim
mozliwym ruchu odrzucamy z gry kamien z najwyzszego stosu
i dostajemy w zamian punkt zwyciestwa.

Po co uktadamy kamienie na planszetce i w jaki sposéb ko-
rzystamy ze $wiatyn? To proste. W momencie, w ktérym po-
tozymy obok siebie, tj. w taki sposdb, aby stykaty sie bokami,
przynajmniej cztery kamienie tego samego rodzaju (kupcy,
zotnierze, rolnicy, pory roku, wiatry, smoki), odwracamy je na
druga strone i punktujemy. Cztery kamienie to dwa punkty,
piec to trzy i tak dalej, wiec optaca sie tworzy¢ dtugie kombi-
nacje. Nastepnie mamy prawo potozy¢ na jeden lub wiecej
rzedéw odwréconych kamieni kapliczke. ,Zamyka” nam ona
mozliwos¢ doktadania kolejnych kamieni na dany stos, ale za-
pewnia w zamian punkty zwyciestwa pod koniec gry. Jesli stos
ma jeden kamien, jeden punkt, jesli dwa, dwa punkty, a jesli
trzy lub wiecej, punktéw trzy.

Ostatnia, czwarta akcja, pojawia sie w grze, gdy w kazdym sto-
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sie zamku gtéwnego zostanie jeden lub zaden kamien. W ta-
kiej sytuacji kazdy z gracz moze wzig¢ zeton smoka, ktéry wart
jest dwa punkty zwyciestwa. Jesli po wzieciu zetonu zostanie
odkryty wykrzyknik, gra dobiega korica pod koniec rundy.

Jak te cztery zasady sprawdzaja sie podczas rozgrywki? Po-
dobnie jak w Azulu mamy tutaj do czynienia z dos¢ losowa
tamigtéwka, ktérg staramy sie okietznaé. Dobieranie pierw-
szych, lepszych kamieni z oczywistych wzgledéw sie nie
sprawdzi. Musimy starac sie zbiera¢ zestawy kamieni i tak je
rozmieszcza¢ na planszetce, aby budowac jak najwieksze tan-
cuchy, zanim obrécimy je na nieaktywna strone i zapunktu-
jemy. Im wiecej graczy przy stole, tym trudniej nie wchodzi¢
sobie w parade. Przy dwdch osobach wyniki koricowe sg dos¢
sptaszczone i czesto wygrywa sie jednym lub dwoma punkta-
mi. Przy wiekszej liczbie graczy wyniki sg bardziej rozstrzelone
i trzeba mocno kombinowa¢, aby przechytrzy¢ innych. Czesto
zdarza sie sytuacja, w ktérej probujemy zrobi¢ wszystko, aby
nie uwolnic jakiego$ kamienia, tj. nie odblokowa¢ jego dtugie-
go boku, zeby nie zgarnat go inny gracz. Dodatkowo to gracze
kontroluja dtugos¢ rozgrywki. Jesli chcemy sie odku¢, bedzie-
my starali sie ja przedtuzac. Wygrywajac, postaramy sie dazy¢
do jej rychtego zakonczenia, zabierajac zetony smokoéw. Za-
mek Smokéw to duzo dylematéw i wyboréw opakowanych
w prosta mechanike.
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Kiedy juz poczujemy sie pewnie, mozemy te mechanike nieco
skomplikowa¢. Wszystko za sprawa kart Duchdéw i Smokodw,
ktérych jest w grze po dziesie¢. Duchy dorzucaja dodatkowg
akcje, ktéra pozwala tamac¢ lub naginac zasady podstawowe,
np. duch piekna pozwala taczy¢ ze sobg nie ten sam rodzaj,
a kamienie o tej samej liczbie, natomiast duch wiary pozwa-
la zbudowac po odwrédceniu kamieni dodatkowg kapliczke.
Kosztem uzycia zdolnosci ducha jest odrzucenie jednego od-
krytego kamienia ze swojej planszetki lub nieuzytej jeszcze
kapliczki. Z tego powodu zawsze trzeba szacowaé potencjal-
ne zyski i straty, poniewaz wydatek moze okaza¢ sie wyzszy
w punktach zwyciestwa niz potencjalny zysk.
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Smoki doktadajg za$ do rozgrywki dodatkowe zasady punk-
towania - smok pokory pozwoli otrzyma¢ jeden punkt zwy-
ciestwa za kazda Swiatynie zbudowang na stosie kamieni sa-
siadujagcym z przynajmniej jednym wyzszym stosem kamieni,
a smok spokoju pozwoli otrzymac¢ jeden punkt zwyciestwa za
kazda odrebna grupe sasiadujacych zakrytych kamieni.

Co ciekawe, w kazdej rozrywce bierze udziat tylko po jednej
karcie z kazdej talii, wiec regrywalnos¢ dzieki temu wyraznie
wzrasta.

Zamek Smokéw zapewnia familijng rozgrywke opakowana
w popularny temat i oparta na prostych zasadach. Dodatkowo

pozwala te zasady komplikowac¢ oraz budowa¢ wtasne zamki
wedtug okreslonych zasad roztozenia kamieni, kiedy te opisa-
ne w instrukcji juz nam sie znudza. Kazdy uktad kamieni stawia
przed grajagcymi inne wyzwania i gdy potaczymy go z losowo
dobieranymi na poczatku rozgrywki kartami, regrywalnos¢
potrafi rozsadzi¢ sufit. W poréwnaniu z przywotanymi w tej
recenzji grami Splendor i Azul, Zamek Smokdéw prezentuje sie
pod tym wzgledem najlepiej.

Century: Korzenny Szlak zostat kiedys$ ochrzczony splendor-
-killerem. Czy Zamek Smokoéw jest azul-killerem? Trudno mi
podjac sie takiej oceny, poniewaz to dwie réwnie swietne gry.
Azul na pewno wygrywa wykonaniem, ale Zamek Smokéw
nadrabia nieco lepszym modelem rozgrywki. Nie odwazytbym
sie na wskazanie faworyta, cho¢ bardziej sktaniam sie chyba ku
budowaniu zamkdw... to juz jednak wylgcznie rzecz gustu.
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Zamek Smokow

Zrecenzowat Tomasz ,Sting” Chmielik

Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 169,95 ztotych

wysoka regrywalnosc,
wykonanie kamieni,

karty Duchow i Smokow zmienia-
ja W wyrazny sposob rozgrywke,

gra dobrze sie skaluje.

planszetki sg wykonane ze stabej
tektury,

niektore klocki sg po bokach ,po-
brudzone” farba.
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Krétka historia cywilizacji

Gry cywilizacyjne kojarzg sie zazwyczaj
z duzymi pudtami wypetnionymi po brze-
gi znacznikami, elementami planszy, kar-
tami, planszetkami i catg masq zetonéw
oraz drewnianych klockéw. Sam setup
nie nalezy do najszybszych, a rozgrywka
potrafi ciaqgna¢ sie godzinami. Czy da sie
upchngé to wszystko w licytacyjnej grze
karcianej, przewidzianej na godzine roz-
grywki? Jesse Li, autor Krétkiej Historii
Cywilizacji, postanowit podjac sie tego
wyzwania.

W pudetku z gra znajdziemy szesc¢dziesigt osiem kart, ktére
dzielg sie zasadniczo na sze$¢ typow: Budownictwo, Ustrdj,
Wiedza, Militaria, Przywédcy i Cudy Swiata. Odejmujac cztery
karty startowe i jedna karte Bankiera, to zaledwie szes¢dziesiat
trzy karty, z ktérych od dwéch do pieciu graczy bedzie budo-
wato swoje cywilizacje. Pierwsza mysl, ktéra pojawia sie w gto-
wie brzmi,mato tego”, jednak w grze, o dziwo, nie odczuwa sie
tego, ze gramy na tak ograniczonej liczbie elementéw. W jaki
sposob udato sie to osiggnac?

Jak w kazdej grze licytacyjnej, dostajemy do dyspozycji kilka
kart, o ktére mozemy sie bic. Tutaj ich odkryta linia nazwana
jest Rynkiem, ktory w zaleznosci od liczby graczy sktada sie
z od pieciu do szesciu kart. Zabrane przez graczy karty sg oczy-
wiscie uzupetniane nowymi i w ten sposdéb przebijamy sie
przez kolejne epoki, az do ostatniej karty, Przysztosci, ktora,
gdy trafi na Rynek, koczy rozgrywke.

Im wiecej graczy bierze udziat w rozgrywce, tym gra jest krot-
sza. Krétka historia cywilizacji najlepiej dziata na trzy lub
cztery osoby. W pie¢ 0séb na stole panuje nieco zbyt duzy
chaos, a dwie osoby to tak naprawde wariacja na temat gry
z botem (bankierem), tj. symulowaniem trzeciego gracza. Co
prawda gracze w pewnym stopniu moga go kontrolowac i po-
zyskiwac dla siebie karty, w ktére bankier inwestuje, jednak
gra i tak staje sie zbyt tatwo policzalna i przez to dos¢ schema-
tyczna.

Cata zabawa polega bowiem na takim wykonywaniu akgji, aby
z jednej strony inwestowac swoje zasoby i konczy¢ inwestycje,
z drugiej zas podkradac inwestycje innych. Ta ostatnia akcja
jest zresztg promowana przez samg mechanike, poniewaz in-
westycja i ukonczenie inwestycji zajmujg dwie tury, natomiast
przejecie to tylko jedna tura, jednak nieco bardziej kosztowna.
Tym, co jest najlepsze w tym podejsciu jest fakt, ze wszystkie
karty s warte tyle, ile gotowi sg zaptaci¢ za nie gracze. Czy Sa-
telity sg drogie, czy tanie? W jednej rozgrywce mozemy za nie
zaptaci¢ dziesie¢ znacznikow zasobdw, w innej pdjda za jeden
lub dwa. Popyt i podaz tworza sami gracze. Dla przyktadu, po-
stanawiam zainwestowa¢ w Fabryke dwa znaczniki zasobéw
i stawiam na niej swdj znacznik. Jedli Fabryka nie zostanie
przez kogo$ przejeta do mojej nastepnej tury, moge zdjac
znacznik i dodac ja do swojej cywilizacji za zaledwie dwa zaso-
by. Co jednak, jesli kto$ postanowi jg przeja¢? Najpierw zapfaci
mi dwa zasoby ze swojej puli, pdzniej zasoby z Fabryki spadna
do Magazynu, nastepnie dostane dodatkowo z Magazynu tyle
zasoboéw, ile mam w cywilizacji ikon handlu, a nastepnie jesz-
cze potowe tego, co sie w nim znajduje. Widzicie co sie stato?
Stracitem co prawda karte, jednak potencjalnie zyskatem na
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tyle duzo zasobdw, aby zainwestowac ich tyle, zeby przyblo-
kowa¢ innych graczy i na pewno cos kupi¢ lub w swojej na-
stepnej turze zrobi¢ samemu wrogie przejecie. Obieg zasobow
w Krétkiej historii cywilizacji zostat na tyle dobrze pomysla-
ny, ze rzadko kiedy gra przejawia tendencje do ,zacinania sie”".

Duza w tym zastuga Magazynu, ktéry jest zapetniany gtéwnie
dzieki wrogim przejeciom i im agresywniej graja gracze, tym
wiecej moze on dostarczy¢ zasobdéw. Dodatkowo gracze moga
zapetnia¢ go akcjg Zniwa, dodajac don tyle zasobdw, ile maja
ikon rolnictwa i automatycznie pobierajac potowe tego, co sie
w nim znajduje. Przekfada sie to na sytuacje, w ktérej obrét za-
sobami zalezy catkowicie od woli graczy i ich wyborow. Jesli
nikt nie nastawia sie zbytnio na rolnictwo, zasobéw w obie-
gu bedzie mniej, co przetozy sie na nizsze stawki licytacyjne.
Aspekt ten zostat uchwycony bardzo dobrze.

Drugim z mechanizméw jest budowa stoséw, ktéra wyglada
podobnie jak w Master of Orion. W dziedzinie Budownictwa,
Ustroju, Wiedzy i Militaridw moge mie¢ w danym momencie
gry tylko jedng aktywna karte. Jesdli pozyskam nowa, zakry-
wam stare w taki sposéb, aby widoczne byty tylko ikony pro-
dukgji i korzystam ze specjalnej zdolnosci nowej karty. Ma to
spore znaczenie przy budowaniu tzw. synergii kart, poniewaz
nagle moze sie okaza¢, ze w przypadku mojej cywilizacji ko-
rzystniejsza jest karta z Il epoki, niz z IV. Dodaje to kolejng war-
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stwe taktyczna do rozgrywki i wymusza na graczach doktadne
analizowanie tego, co chcg kupié. Przywédce w danym mo-
mencie rozrywki rGwniez mozna miec¢ tylko jednego, a zainwe-
stowanie w nowego sprawia, ze poprzedni trafia do pudetka.
Jedynie Cudy Swiata nie maja tych ograniczen i wszystkie dzia-
tajg az do zakonczenia rozgrywki.

Warto rowniez wspomnie¢ o akcjach specjalnych kart, ponie-
waz bez nich rozgrywka bytaby dos¢ ptaska. Karty militarne
pozwalajg nam zazwyczaj dokonywac najazdéw na innych
graczy w celu odrzucania im wierzchnich kart ze stoséw lub
Cudéw Swiata. Warto zaznaczyé, ze w tej grze fatwiej sie bro-
ni¢ niz atakowac, poniewaz w przypadku obrony zliczamy iko-
ny ataku i obrony, a przy atakowaniu tylko te pierwsze. Inne
karty pozwalajg nam pozyskiwa¢ dodatkowe karty z Rynku za
darmo, bra¢ je w ciemno z talii, zapewniaja tez efekty synergii
pomiedzy kartami, dodaja specjalne akcje, ktére mozemy wy-

kona¢, chronig nas przed réznymi efektami, pozwalajg dobrac
dodatkowe znaczniki zasobéw... sporo tego jak na kilkadziesigt
kart!

Jesli chcemy wygra¢, musimy jednak inwestowac w ikony kul-
tury, poniewaz tylko one pozwalajg nam odnie$¢ zwyciestwo.
| to w sumie jedyna wada tej gry, poniewaz w pewnym mo-
mencie aspekty militarny i naukowy przestaja sie liczy¢. Szko-
da, od zawsze byty one réwnie istotnym elementem kazdej
gry cywilizacyjnej. Tutaj pozwalajag nam poszale¢ do pewne-
go momentu, jesdli jednak przespimy inwestowanie w kulture,
wszystkie czotgi swiata i najlepsze technologie na nic sie zda-
dza. Z tego wzgledu zwyciezca rozgrywki jest czesto sam zszo-
kowany, ze wygrat. Cata gre byt najezdzany, jego karty spadaty
jedna po drugiej, a tutaj nagle okazuje sie, ze mimo wszyst-
ko jego kultura byta najpotezniejszym silniczkiem na stole.
Z jednej strony jest to fajne, z drugiej nieco dziwne, poniewaz
przekresla sens przyjmowania niektérych strategii. Doskonale
widac¢ to na przykfadzie rozgrywki, w ktérej biorg udziat do-
$wiadczeni gracze. Jej dynamika jest o wiele stabsza, wiecej
w niej liczenia, najazdy pojawiaja sie rzadziej, mniej jest row-
niez spektakularnych zagran. Jesli ostatecznie punktuje tylko
jeden aspekt gry, wszyscy bija sie jak szaleni o jeszcze bardziej
ograniczong pule kart, reszte za$ odpuszczajg, poniewaz szko-
da marnowac na nie zasobdw.

Mimo tego zastrzezenia, Krotka historie cywilizacji polecam
wszystkim mito$nikom dobrych gier strategicznych. Do kom-
paktowej oprawy upchnieto w niej naprawde duzo decyzji do
podjecia i przemycono ogrom klimatu znanego z komputero-
wej Cywilizacji. Niektérym oprawa graficzna moze wydawac
sie nieco surowa, jednak w moim przypadku trafita w punkt
i wzbudzita nostalgiczne wspomnienia z lat 90. ubiegtego wie-
ku, kiedy to zagrywatem sie w dzieto stworzone przez Sida
Meiera. Krotka historia cywilizacji to solidny i mézgozerny fil-
ler, ktéry moze by¢ réwniez gtéwnym daniem wieczoru.
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dobrze zaimplementowany
mechanizm licytacyjny,

to gracze budujg ekonomie
rozgrywki,

tylko jeden aspekty gry pozwala
wyqrac,

staby wariant dla dwoch graczy.
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Tajniacy, gra znanailubiana, uratowata
niejedng impreze. Osobiscie mam tylko
jedna kolezanke, ktéra tego tytutu nie byta
w stanie ogarngé. Musze jednak przyznac

na jej obrone, ze podczas ttumaczenia zasad
byta bardziej zmeczona niz polska reprezen-
tacja w drugiej potowie meczu z Kolumbia.
Ogolnie jednak — gdzie nie wyciggnatem,
tam sprawiato to przyjemnos¢é wszystkim
obecnym. Tajniacy to tez gra, ktéra najbar-
dziej kojarzy mi si¢ z objawieniem w stylu
tych opisanych przez Shan-yu (,,2yj z kims
40 lat. Dziel z nim dom, positki. Rozmawiaj

z nim na kazdy temat” i tak dalej, wszyscy
wiemy czym zajmowat sie ten psychotyczny
dyktator i poeta) — dopiero w traumatycz-
nej sytuacji, w trakcie partii, z nieSmiatych
os6b wychodzili prawdziwie imprezowi
zawodhnicy.

Tajniacy — wstep

Mam te gre w dwodch jezykach, po polsku i po angielsku, na
rézne okazje i rozne osoby (chociaz ztosliwi powiadaja, ze po
skonczeniu liceum angielski powinien zna¢ kazdy). Wersja pol-
ska swietnie sprawdza sie na imprezach, jednak to wersji an-
gielskiej zawdzieczam prawdziwe doswiadczenie kulturowe.
Wyciagatem jg wsréd swiezo poznanych ludzi z czterech réz-
nych krajoéw i zdecydowanie jest to gra, ktéra mam ze soba na
kazdym wyjezdzie. Gdy bytem na Essen w ubiegtym roku, kusi-
ta mnie wersja Duet, wtedy jednak sie opartem. W miedzycza-

sie wyszto Decrypto, co niejako przypomniato mi, jak fajne sa
gry stowne.

Zonatym bedac, podrézuje przewaznie z zong, z zong tez
grywam imprezowo najczesciej. Pojechalismy do dwdjki zna-
jomych, wyciaggnelismy Tajniakéw - po calym dniu grania
po prostu zostawiliSmy im kopie. Zabawa byta przednia. Od-
wiedzilismy znajomego #zagranico, ludzie z czterech czy pie-
ciu krajow — wieczdér zmienit sie z niezrecznej ciszy w zreczne
punktowanie skojarzeniami. Zabawa byta super. Takich okazji
na pewno byto jeszcze kilka, scenariusz pozostawat niezmien-
ny.

Czynnik fajnosci gier stownych oraz grania w nie z zong dopro-
wadzit w koncu do kupienia wersji Duet. Zagralismy raz, zagra-
lismy drugi - bedagc mtodym mezem pytam:, | jak ci sie widzi?”;
,No spoko, ale nie jestem az taka fanka tego typu gier”.

Rosjanie na dopingu

Mézg jest jak radziecki biegacz Naskrétow. Nie lubi sie meczy¢,
natomiast lubi jesli uda nam sie przezy¢ dzied. Zwigzane jest
z tym wiele mniej lub bardziej dramatycznych efektow (typu
zasadzenie kary Smierci po zeznaniach naocznego $wiadka,
ktéry z definicji jest mato wiarygodny), tutaj jednak gtéwnie
mam na mysli fakt, ze ludzie tak naprawde wecale nie reaguja
na rzeczywistos$¢. Reagujg na wtasne zatozenia jej dotyczace.
Zapytasz mnie:, O co w zasadzie chodzi?”. Odpowiem: ,Dzieki,
moze by¢ z bekonem”.

Grupa Gry planszowe na Facebooku jest fantastycznym
przyktadem operowania jedynie na wiasnych zatozeniach.
Pochodzi z niej méj ostatnio ulubiony przykfad ignorowania
rzeczywistosci. Autor posta, parajacy sie recenzowaniem, na-
pisat (i okrasit ankieta): ,Chciatbym sie was zapyta¢, jak to jest
z wami, jezeli chodzi o czytanie/stuchanie/ogladanie recenzji
- jaka forma was najbardziej interesuje?”. Jeden z grupowiczéw
odpowiedziat A gdzie opcja <<Mam wiasne zdanie>> 7"
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Co kupi€ zonie?

Pytanie o najlepsza gre do kupienia Zzonie (albo konkubinie,
albo do zagrania z kolega z wojska) pojawia sie w miare regu-
larnie zaréwno na forum Gry-Planszowe, jak i na Facebooku.
Szybko pojawiaja sie odpowiedzi, ze przeciez kobieta tez czto-
wiek; kontrodpowiedszi, ze jednak nie do konca; polecanki. Po-
jawiaja sie tez rzeczowe podpowiedzi w stylu: ,nie mozesz jej
zapytac¢?”iinne tego typu stawiajace na komunikacje w zwiagz-
ku. Idea jest bardzo szczytna, niemniej wszyscy wiemy, czemu
kto$ pyta internautéw zamiast partnerki — ma nadzieje uzyskac
podpowiedzi pozwalajgce mu z czystym sumieniem kupi¢ gre
dla siebie, ktéra przy okazji moze sie obroni¢ jako ,kupiona
z mysla o tobie, kochanie”.

Jakze jednak ja, chwalacy sie niejakim zrozumieniem drugiego
cztowieka, z pewnym juz stazem matzensko-planszéwkowym,
mogtem sie na tyle pomyli¢, kupujac gre? Pierwszym, co przy-
chodzi do gtowy jest powstanie ,filtra matzenskiego”. Wniosko-
wanie o wiasnych pogladach czesto pochodzi z wtasnych dzia-
tan. No, chyba ze w kims dziecko wewnetrzne jest silne, wtedy
nie lubi brokutéw ,Bo nie!”i zadne préby smaku potrzebne nie
5. Skoro jesteSmy razem tyle lat, uprawiajac hobby wspdlnie,
to pewnie je lubimy. Wéwczas widzac gre, ktéra mi sie podo-
ba, jestem duzo bardziej sktonny zatozy¢, ze tej drugiej osobie
rowniez sie bedzie podobac - bo w hobby operujemy na po-
dobienstwie gustu. Wpisuje sie to w trend oszczednosci ener-
getycznej moézgu, wiec, jako mitosnik konserwatyzmu, nie sku-
pia sie on na wysitku aktualizacji wiedzy w oparciu o zdarzenia.
Zamiast tego przekonuje nas, aby interpretowac zdarzenia
zgodnie z wytycznymi uzywanego schematu.

Drugim wyjasnieniem przychodzacym mi do gtowy jest stan
ostry fazy zakochania. Objawia sie zawezeniem pola $wiado-
mosci, fiksacjg na obiekcie zakochania, stanem delikatnej ma-
nii. Dorzu¢my do tego efekt pierwszenstwa powodujacy, ze
najlepiej zapamietujemy informacje pojawiajgce sie najwcze-
$niej (tzw. pierwsze wrazenie). Oba te zjawiska, w potaczeniu z
pokazywaniem sie potencjalnemu partnerowi z jak najlepszej
strony (,Pewnie, chetnie obejrze musical o wiedZzmach!” albo

.
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,Jasne ze granie druzyng szczurofapéw jest fajne!”), prowadza  bawi sie tak swietnie w tym konkretnym przypadkuy, a ja szu-
do mocno fatszywego obrazu. Klaruje sie on pozniej podczas  kam szerszego wyttumaczenia, poniewaz przeciez jakis sche-
fazy docierania, kiedy wyobrazenia sg ostro konfrontowane  mat by¢ musi. Hmm, tak, to brzmi sensownie. Dokupie jeszcze
z rzeczywistos$cia — cze$¢ drobnostek jest mniejsza od grada-  Duet po polsku, specjalnie z myslg o niej. Na pewno bedziemy
¢ji papieru dociernego. Na przyktad preferencja gier stownych.  sie pysznie bawili!

W poczatkowej fazie spotykania sie gra mniej-wiecej tego typu
byty karteczki, czyli Time’s Up. Zasada niby nieco inna, ale na-
dal chodzi o podawanie skojarzen stowami.

A moze zonie sie spodoba?

Ciekawym twistem nieznajomosci wiasnej zony jest koncepcja
zatrzymywania gier, ktére nie do korica nam podeszty, ale fa-
talne tez nie sa. Osobiscie nie lubie sprzedawac gier (dlatego
mam dwie szafy biatych krukow i piec szaf szrotu) i wyszukuje
wszelakie argumenty na rzecz obrony domowej pozycji kar-
tonu. Siegam tu czasem po mysl A moze zonie sie spodoba?”.
Czyli aktywnie korzystam z wiedzy, ze zona ma inny gust niz
ja. Wpadtem na to dopiero podczas pisania tego tekstu, wy-
korzystywatem te wiedze w sposéb nieswiadomy. To chyba
wewnetrzna walka mézgu, ktory z jednej strony nie chce zmie-
nia¢ informacji posiadanych o zone (ze lubi ona inne gry), ale
z drugiej juz jest wystarczajaco podty, by te niby-nieprzyswo-
jone informacje wykorzysta¢ do unikniecia obowigzku szarpa-
nia sie ze sprzedazg gier.

Po prostu przesady

Ludzie (i zwierzeta) szukajac zaleznosci i mechanizméw dziata-
nia Swiata, czesto tworzg w tym procesie przesady. W klasycz-
nym eksperymencie Skinner wykazat, ze gofebie, karmione
w statych odstepach czasu, wyksztatcity co$, co nazwat ,za-
chowaniem przesagdnym” - powtarzang przed kazdym kar-
mieniem sekwencjg ruchéw, ktéra przyniosta sukces (czyli po-
karm) za pierwszym razem. P6zniej podobne wyniki uzyskano
na studentach (co ciekawe, studenci nie dostawali jedzenia,
a pienigdze — widac¢ zgnitos¢ dekadenckiego Zachodu). Tutaj,
mam wrazenie, moze to dziata¢ podobnie. Zona po prostu nie
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Jak w ogéle mozna zaczaé pisa¢ wstep
do recenzji Dominiona? Czy zatozenie, ze
to klasyk i wszyscy przynajmniej w jakis
powierzchowny sposob znaja wymyslony
przez Donalda Vaccarino deckbuilding
jest juz spotecznie akceptowalne? Szcze-
golnie, ze pisa¢ bede tutaj nie o czyms$
rewolucyjnym i stawiajgcym znang marke
na gtowie, a o drugim wydaniu pierwo-
wzoru. O edycji po liftingu, z poprawio-
nymi niuansami i lekkimi zmianami.

Podwaliny lezace u stép btyskotliwosci i sukcesu Dominiona
nie zmienity sie od lat i reedycja podstawowego zestawu spro-
wadgzita sie do usuniecia kilku kart, ktére przez graczy i/lub au-
tora nie byty lubiane oraz zastgpienia ich bardziej ciekawymi
zamiennikami w taki sposdb, zeby ogdlne wrazenia ptynace
z rozgrywki byly bardziej satysfakcjonujgce i bardziej rézno-
rodne. | nie ma sensu owija¢ w bawetne: cel zostat wykonany.
A celem tym nie byto zwiekszenie interakcji pomiedzy gracza-
mi albo lepsze dobranie tematu do bardzo suchego i abstrak-
cyjnego budowania silniczka we wiasnej talii kart. Wiec jesli
komus od poczatku te dwie konkretne rzeczy przeszkadzaty,
na ich zmiane nie ma co liczy¢.

Innymi stowy: jedli o sama idee gry i jej implementacje w prak-
tyce chodgzi, nic sie nie zmienito. Wszystkie wady i zalety (kto-
rych wedtug mnie jest wiecej) s3 na swoim miejscu, nie ma
sensu pisac¢ po raz kolejny tej samej recenzji. Jest natomiast
sens zadac pytanie, czy jesli mam pierwsza edycje, warto jest
kupi¢ druga? Albo: czy jesli nie mam jeszcze zadnego Domi-
niona, a chce zacza¢ od podstawki, to wybra¢ edycje pierwsza
czy druga. | jeszcze, mniej prawdopodobne, ale zawsze: mam
juz druga edycje, czy warto dokupic jeszcze pierwsza dla uzu-
petnienia kolekgji?

W pudetku znajduje sie siedem nowych rodzajéw kart, ktére
zajety miejsce szesciu usunietych. Préby czasu nie przetrwaty
karty, ktérych dziatanie byto ,mato ciekawe”, niejasne, niezbyt
optacalne lub ktérych koszt byt relatywnie zbyt wysoki w sto-
sunku do oferowanych mozliwosci. Kanclerz na ten przykfad
to karta, ktéra od zawsze znajdowata sie na granicy bezuzy-
tecznosci i nikt po nim ptakat nie bedzie. Drwal to taki troche
inny Srebrnik pozwalajgcy na dodatkowy zakup kosztem akgji,
ale nikt nie wskazywat tej karty jako czegos, na czym opiera
sie szkielet talii. Kosztujacy szes¢ monet podréznik przegrywat
konkurencje ze Ztociszem. Uczta byta uzyteczna, ale tak nijaka,
ze réwnie dobrze mogtoby jej nie by¢. Natomiast Szpieg roz-
bijat tempo rozgrywki, znacznie jg spowalniajac, szczegdlnie
w grach czteroosobowych. No i byt jeszcze Ztodziej. Karta,
ktérej zagranie w niektdrych partiach
byto tak bardzo nieoptacalne, ze az da-
jace korzys¢ innym graczom (poprzez
odchudzanie ich talii z niepotrzeb-
nych miedziakéw), a w innych irytujace
i umozliwiajagce zupetne zablokowanie
drugiego gracza poprzez wyrzucenie
wszystkich skarbow z jego talii. O Scianie
tekstu na karcie i zawitym sformutowa-
niu nawet nie wspominajac.

Z wymienionych powyzej kart jedy-
nie Szpiega jest mi troche szkoda. Cata &g
reszta spokojnie moze odejs¢ sobie na @
emeryture. W ten sposéb dochodzimy
do odpowiedzi na drugie i trzecie po-
stawione pytanie. Wybierajac pomiedzy
pierwsza a druga edycja, druga wygry-
wa niemal dekada doswiadczen, anali-
zy probleméw i wymyslania rozwigzan.
Majac druga edycje, nie ma tez zbyt
wielkiej potrzeby powrotu do pierw-
szej, poniewaz usuniete karty nie zostaty
Z niej usuniete bez powodu.
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A jak to dziata w druga strone? Czy warto zainwestowacd
w dwdjke, majac juz jedynke? Wedtug mnie tylko w przypad-
ku posiadania juz kilku kluczowych dodatkéw i nadwyzki fun-
duszy, ktérej nie da sie przeznaczy¢ na nic innego. Zaptacenie
petnej ceny nowej gry tylko za siedem nowych kart to juz roz-
rzutnos¢, chociaz nie bede ukrywat, ze praktycznie wszystkie
sg ciekawe i pomystowe.

Nowy zestaw kart sprzyja bardziej dynamicznym i . kombogen-
nym” rozgrywkom. Cztery dodane karty posiadaja zdolnos¢
+karta +akcja i jeszcze jakis tekst na dokfadke. Wartownik po-
zwala na wyrzucanie kart na $mietnisko, Kupiec daje monete,
jesli w tej samej turze zagramy Srebrnika, Zwiastun pozwala
wyciggnac ze stosu kart odrzuconych dowolna karte i potozy¢
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ja na wierzch talii, a Ktusownik daje nam pienigdze, ale wraz ~ wam Wasala, ktéry odpala przygotowana wczesniej karte i kre-
z uptywem czasu robi sie coraz stabszy, zmuszajac nas do od-  cimy sie dalej... a to dopiero zestaw poczatkowy. Dotézmy do
rzucania kart z reki. Zamiast Ztodzieja jest teraz Bandyta, ktéry  tego kilka dodatkéw i dopiero sie zacznie...

dziata podobnie, ale daje zagrywajacemu Ztoto. Zamiast Uczty
jest Rekodzielnik, ktéry umieszcza nowo dodang karte od razu
na rece gracza. | na koniec jest jeszcze Wasal, ktory daje pienia-

Trudno jest mi ukry¢ entuzjazm. | jedyna rzecza, ktérej mi szko-
da to fakt, ze Games Factory nie zdecydowato sie na wydanie
w Polsce pakietu ulepszajacego dla posiadaczy pierwszej edy-
cji, ktéry zawieratby w sobie jedynie nowe karty. Dominion
W gtowie zaczynaja pojawiac sie potaczenia i zaleznosci. Zwia-  zawsze byt wysSmienity, a nowa podstawka jest ciekawsza,
stun i Wartownik pozwalaja na umieszczenie na wierzchu talii  bardziej przemyslana i dajaca wieksze mozliwosci niz stara.
wybranej karty oraz daja dodatkowg akcje. Nastepnie zagry-

dze i pozwala zagrac karte akcji z wierzchu talii.

“I"H-m-ﬂ

e

zawiera w sobie wszystkie
zalety Dominiona,

nowe karty majg ciekawe
dziatanie i zaleznosci,

o1 haiig
b sk 4
L ey s

i usunieto tylko karty, po ktod-
A rych nikt nie bedzie ptakat.

zawiera w sobie wszystkie
wady Dominiona,

ok | et szkoda, ze nie mozna zakupi¢
e ' '
rchot

pakietu samych kart dodatko-
— wych.







IM/AR KESWANSON . & oY P10
| = o) (7 : | . FQ“du_m_ » P

" debiutancki
nyodlot. "~

_zrece.nzowa’r: :
~ Michat ,,Windziarz” SzewcCzyk




Jestem bardzo sceptyczny w stosunku

do gier, ktore o swéj byt walcza na plat-
formie Kickstarter. Jesli dodamy do tego
fakt, ze Feudum stworzyt Mark Swanson,
debiutant, o ktérym nie styszatem ani sto-
wa, mozecie si¢ domysli¢, ze do projektu
podchodzitem z ogromna rezerwa. Z dru-
giej jednak strony piekne grafiki, ogrom-
na zawartos¢ pudta, masa dodatkow

i kart promocyjnych dziataty na mnie ku-
szaco i rozbudzaty moje zainteresowanie
tytutem. Feudum to gra opisywana jako
arcyciezkie euro tylko dla wyjadaczy. Czy
tak jest?

Piszac o Feudum, trudno nie zacza¢ od bajecznego wykona-
nia gry. Ogromne pudto po brzegi wypetnione zawartoscia jest
nietuzinkowo zilustrowane przez Justina Schultza. Gra opowia-
da o grupie wygnancéw, ktérzy wyruszajg do nieznanej, sre-
dniowiecznej krainy w poszukiwaniu stawy, pieniedzy i wpty-
woéw. To sredniowieczne krélestwo rzadzone jest przez szesc
poteznych gildii, o ktérych poparcie walczg gracze. Grafiki sty-
lizowane na sredniowieczne fantasy nie do korica przystajg do
nowoczesnych gier planszowych. Mam wrazenie, ze bardziej
ogladam mate dzieta sztuki niz karty, plansze lub instrukcje do
gry. Grafik skupiat sie bardziej na walorach estetycznych cato-
$ci niz na czytelnosci i przejrzystosci poszczegdlnych elemen-
tow. Zauwazalne jest to przede wszystkim na planszy, na kto-
rej mamy wiele typéw terenoéw potaczonych ze sobg réznymi
drogami. Podczas pierwszej rozgrywki miatem spore trudnosci
z natychmiastowym ich rozréznieniem, a takze identyfikacja
potaczen pomiedzy nimi. Oczywiscie gra premiuje ogranie
i w kolejnych partiach zaczynamy ,widzie¢ i rozumie¢” mape,
ale pierwsze spotkanie z Feudum jest sporym szokiem, nawet

dla bardzo doswiadczonych graczy. Niemniej jednak estetycz-
nie gra jest wspaniata i bardzo cieszy oko.

Feudum jest okredlane jako bardzo ciezka gra ekonomicz-
na. Wystarczy napisac, ze w pieciostopniowej skali ciezkosci
w serwisie BGG gracze ocenili ja na note cztery i pét. Zakta-
dam, ze wynika to z faktu, iz Mark Swanson stworzyt tytut,
w ktérym wykorzystuje spory arsenat mechanik. Mamy tu za-
rzadzanie zasobami, kontrole przestrzeni, programowanie ak-
¢ji, zarzadzanie reka i symultaniczny wybor akcji. Duzo jak na
gre debiutanta. Oprocz tego w grze mamy wiele réznych spo-
sobéw na zdobywanie punktéw, co powoduje, ze liczba decy-
zji do podjecia moze doprowadzi¢ do niewielkiego bélu glowy.
Podobnie jak lektura instrukcji. Przed pierwsza partig trzy-
krotnie czytatem zasady i obejrzatem dwa filmy uczace grac
w Feudum, a mimo to caty czas miatem wrazenie, ze ledwie
rozumiem, o co w grze chodzi.

Podczas partii zapoznawczej instrukcja i karta pomocy byty
non stop w uzyciu. Wynika to z dwoch kwestii. Pierwsza to
struktura, ktdra nie do koica pomaga w jej zrozumieniu. Dru-
ga to masa nieintuicyjnych mikro-zasad zaciemniajacych od-
bidr catosci. Prog wejscia jest zatem spory i mysle, ze to jeden
z powodow oceniania gry jako bardzo ciezkiej. W praktyce jed-
nak Feudum wyglada juz znacznie taskawiej. Gracze maja do
dyspozycji jedenascie kart akcji i na poczatku rundy wybiera-
ja cztery z nich. Dodatkowo przed dokonaniem wyboru akgcji
moga zdecydowac czy chca zagraé
piata akcje, czy dwie akcje z rzedu.
Dziatania te kosztujg cenne zasoby,
ale nierzadko dajg spora przewage
nad rywalami. Nastepnie gracze
wykonuja akcje w dowolnej kolej-

Feudum numer 131

Akcje, ktore wybieramy i bedziemy wykonywac sg dos¢ proste
i oczywiste. Mamy tu wystawianie poddanych na plansze, ru-
chy nimi, atakowanie, interakcje z gildiami, rozbudowe wiosci
lub zbieranie zasobow. Ciekawym zabiegiem jest uzaleznienie
ich mocy od rodzaju poddanych, jakich mamy wystawionych
na planszy. Jest ich szesciu, co zostato bardzo ciekawie rozwia-
zane, tym razem technicznie. Zamiast wpakowywac¢ do pudta
sze$¢ roznych wzoroéw pionkéw, mamy jeden, to jest kostke
o szesciu sciankach. Na kazdej nadrukowany jest inny symbol,
reprezentujacy inny typ poddanego. Ich rodzaj powiagzany jest
z gildiami, od ktérych otrzymujemy wsparcie. Gracz, ktéry ma
i ,push”

Ill

je najwieksze, moze wykonywac specjalne akcje ,pul
dajace punkty zwyciestwa.

Trudno opisac przebieg rozgrywki w Feudum przede wszyst-
kim dlatego, ze liczba akgcji i ich wzajemnych powigzan jest
bardzo duza. Specjalne zasady takze nie ufatwiajg tego zada-
nia. Moge jednak pokusi¢ sie o opisanie wrazen z rozgryweki.

Pierwsze partie sa ciezkie i ma sie w nich wrazenie robienia
akgji na odlep. Szata graficzna nie pomaga w zrozumieniu gry,
podobnie jak mato czytelnie napisana instrukcja. Kolejne par-
tie sg znacznie szybsze i bardziej satysfakcjonujace. Przede
wszystkim ze wzgledu na zrozumienie podstawowych mecha-
nik gry, a takze systemu punktowania. Ztapanie zaleznosci po-
miedzy akcjami, typem podwtadnych na planszy i bonusami
za posiadanie wptywdéw w gildiach pozwala na petne cieszenie

nosci. Po zagraniu wszystkich kart
nastepuje koniec rundy, podczas
ktérego karmimy swoich podda-
nych i ustalamy czy konczy sie
epoka i nastepuje jej podsumowa- s s . =

nie, czy gramy kolejna runde. gl
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sie z rozgrywki. To jest problem Feudum. Niewielu graczy be-
dzie tak bardzo zdeterminowanych, aby sig$¢ do kolejnej roz-
grywki, jesli pierwsza nie bedzie ich satysfakcjonowata.

Gra jest dtuga. Pudetkowo mowa jest o od dziewiecdziesieciu
do stu osiemdziesieciu minut. Pierwsze partie moga by¢ jesz-
cze dtuzsze, liczytbym okoto godziny na gracza. Pézniej moze-
my zredukowac ten czas do okoto pét godziny.

Feudum pokazuje petnie swoje mozliwosci w szerszym gronie.
Gra¢ mozemy juz we dwie osoby, ale w tym wariancie wiele
z zaproponowanych rozwigzan nie dziata tak, jak powinno.
Grajac w pigtke, musimy sie przygotowac na bardzo dtugi czas
rozgrywki. Dlatego polecam Feudum, kiedy do stotu zasigdzie
trzech lub najlepiej czterech graczy. Osoby lubigce zmiennos¢
rozgrywki powinny by¢ usatysfakcjonowane. Przede wszyst-
kim dlatego, ze gra oferuje wiele drég prowadzacych do zwy-
ciestwa i w kazdej kolejnej partii mozemy prébowad réznych
rozwigzan.

Feudum to ciekawy tytut, peten nietuzinkowych rozwigzan.
Nie kazdemu jednak przypadnie do gustu. Grajac, nie mogtem
sie oprze¢ poczuciu, ze ktos$ tak bardzo chciat zrobi¢ skompli-
kowany tytut, iz powsadzat do niego wszystko, nie do konca
sprawdzajac czy to dziata. Feudum przypomina mi pieknie
i oryginalnie wygladajacy deser, w ktérym sg lody, czekolada,
bita $Smietana, owoce, posypka, lukier, cukierki, wafelki, bato-
ny, troche soli morskiej i chili. Niby da sie to zjes¢, ale ma sie
uczucie przesytu i braku konsekwencji. Cztowiek nie wie czy
liza¢, gryz¢, czy pic. Feudum to gra, ktérej przydatby sie dobry
deweloper, ktéry wyciatby czes¢ zasad, a czes¢ by utadzit, co
finalnie datoby znacznie lepszy efekt.

Mimo tych wszystkich zarzutéw Feudum ma w sobie cos, co
nie pozwala przej$¢ obok niego obojetnie. Niby wkurza przez te
swoja opastos¢, niby ciezko jest pouktadad w gtowie te wszystkie
zasady, ale z drugiej strony satysfakcjonuje i daje sie okietznac.
Mark Swanson na pewno stworzyt tytut nietuzinkowy, ktéry nie
jest dla kazdego. Czy jest to gra dla was? Musicie oceni¢ sami.

Feudum numer 131

Feudum
Zrecenzowat: Michat,Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 180 minut
Cena: 259,95 zlotych

piekne wykonanie i grafiki,
MNogosC Sciezek prowadzacych
do zwyciestwa,

MNOgoSC zastosowanych mecha-
nik...

... Z ktorych nie wszystkie dziatajg jak
powinny,

mata czytelnosc planszy,

masa nieintuicyjnych mikro-zasad.
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Fruit Ninja:
Combo Party

tap katanel
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Macigj ,Ciuniek” Poleszak




Fruit Ninja: Combo Party numer 131

Jesli pomyslimy o grze, w ktérej wyktada-
my przed siebie karte, a potem jak naj-
szybciej tapiemy lezacy na srodku stotu
drewniany element, pierwszym co przy-
chodzi na mysl jest Jungle Speed.

| stusznie. Fruit Ninja jest w najwiekszym
uproszczeniu takim troche innym Jungle
Speedem. Innym, nie podrobionym.

Sedno gry polega na tym, ze kto$ postanowit do Jungle Spe-
eda dodac draft kart i zbieranie zestawéw kolorowych owo-
cow w celu zdobywania punktéw. Na start otrzymuje dwana-
$cie kart, wybieram jedna z nich i kiedy inni gracze tez dokonali
wyboru, razem je odstaniamy. Pozostate jedenascie kart poda-
jemy graczowi po lewej, powtarzamy algorytm i tak do skutku.
W trakcie powtarzania algorytmu moze wydarzyc¢ sie kilka
rzeczy. Po pierwsze, kilku graczy moze odkry¢ taki sam owoc.
W takim wypadku musza oni jak najszybciej ztapa¢ drewniang
rekojesc¢ katany - szybszy dostaje karte z punktami. Po drugie,
odkryta karta musi zosta¢ umieszczona w zestawie, ktéry wia-
$nie zbieram. Moze to by¢ zestaw identycznych owocéw lub
réznych. Jesli karta pasuje do zestawu: moge go zapunktowad
i odrzucic. Jesli nie pasuje: musze go zapunktowac i odrzucié
réwniez karte, ktérg wiasnie dobratem. Koniec zasad.

Brzmi to wszystko prosto i takie wiasnie jest. Z jednej stro-
ny chcemy zbiera¢ jak najwieksze zestawy, poniewaz za to
sg punkty, a z drugiej tapa¢ katane, gdyz to tez zbliza nas do
zwyciestwa. Najfajniejsze we Fruit Ninja jest to, ze nie chodzi
tu tylko i wyfgcznie o szybkos¢ oraz spostrzegawczos¢. Dzieki
draftowi mamy pojecie o tym, z jakiej puli beda wybierac karty
inni gracze. Caty czas widzimy tez jakich owocéw brakuje im
w danej chwili do zestawu. Nie raz i nie dwa zdarzato sie, ze
kto$ wyrywat sie do tapania katany niemal bez patrzenia na
karty przeciwnikéw, liczac na to, ze wybiorg to, na co akurat li-
czyt. Ryzykowanie czasem sie opfaca, a czasem przynosi punk-
ty karne.

Czes¢ punktow, ktore zdobywamy jest jawna i pewna, a cze$¢
pochodzi z kart dobieranych ze specjalnej talii. Na jednej kar-
cie jest od jednego do trzech punktéw. Jesli obaj dobieramy
trzy karty i ja mam trzy punkty, a drugi gracz dziewiec i zaden
z nas nie miat na to zadnego wptywu, co$ takiego niestety nie
jest fajne.

Jest tu zaskakujaco duzo (jak na tak prostolinijng gre) drob-
nych decyzji i drobnych okazji do blefu. Ja osobiscie bardzo
lubie, kiedy nawet podczas grania w imprezéwke moge pod-
jac¢ jakas decyzje i dlatego Fruit Ninja mi sie podoba. Nawet
pomimo jednej fatalnej wady.

Jungle Speed z dodanym
draftem,

zbieranie zestawow wypada
niezle.

zte roztozenie punktow dobiera-
nych ze specjalnej talii.
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Michat ,Windziarz” Szewczyk




Wakacje to czas wyjazdéw z rodzinami
lub znajomymi i ciezkich wyboréw dla
graczy. Spakowac swoje ulubione gry czy
ubrania, ponton, a moze pitke plazowa?
Na pewno nie raz zastanawialiscie sie,
jakie planszéwki zabra¢ ze soba. Idealnie,
gdyby gry nie zajmowaty zbyt duzo miej-
sca, mozna byto je roztozy¢ praktycznie
wszedzie, a takze, zeby bawity jak naj-
wiecej oséb, bez wzgledu na wiek, pteé

i doswiadczenie z grami. Rebel postano-
wit wyjs¢ naprzeciw oczekiwaniom gra-
czy i przygotowat dwa tytuty, ktére spet-
niajq powyzsze wymagania. Jungle Speed
i Dobble — edycja plazowa.

Chyba kazdy styszat o tych dwéch klasycznych grach impre-
zowych. W obu tytutach gracze musza wykazac sie refleksem
oraz ogromng spostrzegawczoscia. Obie gry da sie wyttuma-
czyc¢ i przygotowac do gry w minute. Czym w takim razie réz-
nig sie wersje oznaczone dopiskiem ,Plaza” od swoich pierwo-
wzoréw?

Przede wszystkim wykonaniem. Karty w grach zostaty zasta-
pione nowymi, specjalnymi i bardziej wytrzymatymi. Sa one
takze wodoodporne, co pozwala gra¢ nimi niemalze w kaz-
dych warunkach. Jesli macie dzieci, ktére gna karty, maltretu-
ja je na wszelki sposoby, a grajac, wylewaja na nie napoje lub
sosy, to ta nowa jakos$¢ przypadnie wam do gustu. Nie tylko
wasza gra zostanie z wami na dtuzej, ale karty mozna czyscic,
wiec granie w nie jest bardziej higieniczne.

Pamietacie drewniany totem z Jungle Speeda? Pewnie nie raz
zleciat wam ze stotu i porysowat parkiet. By¢ moze sttukliscie
nim zyrandol lub nabiliscie guza jednemu ze wspodtgraczy. Ten
element takze ulegt zmianom. Nowy totem jest Izejszy, a jed-
noczesnie solidnie wykonany. | co wazne, unosi sie na wodzie,
ale o tym pdzniej. Autorzy zadbali takze o to, zeby obie gry kli-
matycznie pasowaty do wakacji. Rysunki przedstawiaja rzeczy
zwigzane z wodg lub morzem. Na kartach Dobbli znajdzie-
my zatem albatrosa, muszelke lub recznik plazowy. Symbole
w Jungle Speed utrzymane sa w klimacie muszelek i wiréw
wodnych. Zmiana szaty graficznej powinna ucieszyé osoby,

Jungle Speed Plaza i Dobble Plaza numer 131

ktére posiadaja juz te tytuty. Kupujac je, otrzymujemy lepiej
wykonane, nowe wersje gier.

Szczegdlnie widac to w przypadku Jungle Speed, gdzie zmia-
ny nie dotycza tylko wykonania i szaty graficznej. Do gry do-
dano nowa karte specjalng z biatymi strzatkami. Kiedy zosta-
nie ona odkryta, wszyscy gracze staraja sie ztapac totem, a ten
kto wygra, rzuca nim na odlegtos¢ okoto dziesieciu metrow.
Nastepnym razem, kiedy nastepuje pojedynek, gracze bedg
musieli pobiec lub przeptyng¢ do totemu, aby go ztapac. To
zasada w duchu wakacji, gdzie sporo sie ruszamy i aktywnie
spedzamy czas. Jedynym jej minusem jest to, ze nie sprawdzi
sie, kiedy gramy w pomieszczeniu. Musimy ja wtedy zmody-
fikowac w taki sposdb, ze najszybszy gracz wynosi totem na
odlegtos¢ okoto dziesieciu metréw, np. do drugiego pokoju,
zamiast nim rzucac.

Nowe edycje Dobble i Jungle Speed to przede wszystkim
ogromna, pozytywna zmiana jakosci wydania tych gier. Ele-
menty sg wytrzymate i wodoodporne, co pozwala stosowac je




Jungle Speed Plazai Dobble Plaza

w nowych warunkach, na przyktad w lesie, w ogrédku lub wia-
$nie na plazy. To jednak nadal te same gry, uwielbiane przez
tysigce, po ktére z checig siegamy. Ze swojej strony moge je
polecic i to nie tylko na wakacje.

numer 131

Jungle SpeedPlaza  Dobble Plaza

Liczba graczy: 2-10 0séb Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 7+ Wiek: 4+
Czas gry: 15 minut Czas gry: 10 minut
Cena: 89,95 ztotych Cena: 69,95 ztotych

e niezniszczalne”, wodoodpor-
ne elementy,

nowa zasada w Jungle Speed,
nowa szata graficzna...

.. ktdéra nie kazdemu przypadnie
do gustu.
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Kosci Obfitosci numer 131

Ostatnio bardzo |Ubi§ przemyghne UiY' $niej po rozegraniu piecdziesieciu partii. Wydawnictwo Board  puli. Kostki sg w trzech kolorach symbolizujacych poszczegél-
. s o . . . & Dice juz zapowiedziato, ze nowe bloczki bedzie mozna zaku-  ne warzywa, a wybrang przez siebie kos¢ musimy zasadzi¢ na
cie kosci w grach euro i mechanike dice

drafting/placement. Jednym z moich ulu-

pi¢ w ich sklepie. Bardzo dobra decyzja. poletku, pamietajac, ze warzywa jednego rodzaju moga ro-

Instrukcja jest jasna i powinna by¢ zrozumiata dla mniej ogra- snac tylko obok siebie. Jesli nie mozemy zasadzi¢ danej kostki,

bionych tytutéw sg Zamki Burgundii, nych o0s6b, obfituje réwniez w przyktady. Ogélnie jakos¢ wy- ~ 2H@mM ja na ;.)c?zarcie. wief:znie. gtodnej swince, ktora najada
a najlepszq gra 2017 roku okrzyknatem dania, mimo niewielkiej liczby elementéw, trzeba oceni¢ pozy-  °'¢ tym bardziej, im wyzsza jest liczba oczek.
tywnie, zwtaszcza w zestawieniu z niska cena. Kosci wybieramy w ten sposdb do czasu, az w puli zostanie tyl-

Pulsar 2849. Dlatego staram si¢ spraw-
dzac wszystkie ,koscianki”, ktore tylko poletku i hodowla jednej, ale bardzo gtodnej swinki. Uzywac
mam pod I'qu. Zupelnie inaczej zato bedziemy do tego kosci, co runde wybieranych ze wspdlnej zasadzone kostki tego koloru beda na koniec gry warte jeden
patrze na gry ,,skreslane”. Nie znalaztem
jeszcze przedstawiciela tego gatunku,
przy ktérym dobrze bym sie bawit, wiec
z reguty omijam takie tytuty szerokim tu-
kiem. Co jednak zrobi¢, kiedy trafiam

na gre bedaca w obu tych grupach?

W przypadku Kosci Obfitosci zwyciezyta mitos¢ do euroko-
stek. Watpliwosci, ze bedzie to gra euro nie mozna miec juz po
pierwszym rzucie oka na oktadke, na ktérej jowialny rolnik stoi
dumnie na tle swojego poletka i beztrosko hasajacej w btot-
ku swinki. Oktadka nie pozostawia rowniez watpliwosci co do

ko jedna z nich. Nie bierze jej zaden z graczy, natomiast wszy-

W grze zajmowac sie bedziemy uprawa warzyw na niewielkim
scy skreslajg rodzaj tego warzywa na ryneczku. Oznacza to, ze

ciezaru gry, tak samo z reszty, jak karygodnie wysoka liczba
zdrobnien w moim poprzednim zdaniu. Kosci Obfitosci to
klasyczny filler. Do gérnej granicy z pudetka, czyli trzydziestu
minut, nie zblizytem sie ani razu w moich rozgrywkach. Gra
jest lekka, prosta, ale nie mozna nazwac jej banalna.

Pierwsze zaskoczenie czeka nas po otwarciu pudetka, ktore
spokojnie zmiesci sie do bocznej kieszeni torby. Cata gra to
tak naprawde dwa grube bloczki z arkuszami farm i dziewiec
kostek. Poza tym znajdziemy obrzydliwie uroczy $winkoznacz- -
nik oraz instrukcje i cztery otéwki, co jest Swietnym rozwiagza-
niem pozwalajagcym zagra¢ od razu po wyjeciu gry z pudetka.
Bloczki majg po sto arkuszy kazdy, wiec zabraknie ich najwcze-

.




punkt wiecej. Nie mozemy wiec zawsze wybiera¢ kostki, ktéra
dobrze pasuje nam do poletka, gdyz musimy zatroszczy¢ sie
o to, zeby konkretny kolor zostat na stole i tym samym zwiek-
szyt wartos¢ naszych plonéw. Nastepnie znacznik pierwszego
gracza przechodzi w lewo, jego nowy wtasciciel rzuca wszyst-
kimi kostkami i ponownie zaczynamy je wybierad.

Gramy w ten sposéb, az zostanie osiagniety jeden z warun-
kéw konca gry. Moze to by¢ skre$lenie wszystkich pdl na far-
mie, osiggniecie maksymalnej wartosci przez ktéres z warzyw
badz nakarmienie swinki do syta. Dana runda dogrywana jest
do konca, a po jej zakonczeniu gracze podliczajg wyniki, do
wartosci swoich poletek dodajac punkty z kilku kategorii, jak
chocby najwieksza liczba warzyw danego koloru lub najlepiej
nakarmiona $winka.

Gra jest szybka i prosta do zrozumienia, ale daje mozliwos$¢
lekkiego kombinowania. Zwtaszcza, ze gracze dostaja do dys-
pozycji narzedzia do kompensowania losowosci rzutéw. Kaz-
dy skreslony rzad karmienia swinki odblokowuje jednorazowa
mozliwo$¢ zmiany wyniku o jedno oczko na pobranej wiasnie
kosci. Wariant zaawansowany pozwala takze zmieni¢ kolor ko-

$ci zamiast jej wartosci. Poza tym wprowadza dodatkowe kate-
gorie podczas punktowania oraz bazowa wartos¢ wszystkich
warzyw réwng zero. Jest on zdecydowanie ciekawszy niz wa-
riant podstawowy, jednoczeénie nie komplikujac zbytnio gry,
dlatego polecam rozpocza¢ od razu od niego.

Regrywalnos¢ i skalowanie stojg na wysokim poziomie. To
pierwsze jest niejako ograniczone przez zasobnos$¢ bloczku
z farmami, jednak jak na prosty filler jest i tak niezle. Gra nie
nuzy, zdarzato mi sie zagra¢ kilka partii z rzedu. Nie ma jednak
mowy o szukaniu w kazdej kolejnej partii nowych drég prowa-
dzacych do zwyciestwa. Zawsze robimy to samo, ale dzieki lo-
SOWOSCi rzutéw nie mamy poczucia wtérnosci.

Gra przeznaczona jest dla od dwoéch do czterech oséb. W kaz-
dym wariancie gra sie przyjemnie, nawet mimo faktu, ze przy
dwoch i trzech osobach ostatni gracz dostaje jedng kostke
mniej. Jesli trafimy na myslicieli, partia czteroosobowa moze
sie odrobine przedtuzy¢, jednak nadal nie wychodzi poza ak-
ceptowalne ramy czasowe.

Kosci Obfitosci to bardzo dobry i szybki filler z pro-
sta, ale nie prostackg mechanika. Swietna gra do roz-
poczecia badz zakoriczenia spotkania z wiekszymi tytu-
fami, mozliwa do zagrania w plenerze lub podrézy. To
znakomite uzupetnienie kazdej kolekgji, ktére gorgco polecam.
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Kosci Obiftosci
Zrecenzowat: Maciej,mat_eyo” Matejko

Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 8+
Czas gry: 30 minut
Cena: 59,95 ztotych

kompaktowy rozmiar i odpor-
ne na zniszczenie elementy,

niska cena,

prosta, ale ciekawa rozgryw-
ka.

otowki wyqgladaja jak podwedzo-
ne z lkei.
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Parafrazujagc gombrowiczowskiego na-
uczyciela z Ferdydurke, cho¢ tym razem
bez cienia ironii, mozna powiedzie¢, ze
»Michat Oracz wielkim projektantem
jest”. Jego Neuroshima Hex byta pierwsza
nowoczesng polsk3a planszéwka, ktéra
zdobyta duze uznanie na miedzynarodo-
wym rynku, zas w petni swoja klase po-
twierdzit niedawno fenomenalnym This
War of Mine. Na wydawniczym horyzon-
cie coraz wyrazniej majaczy juz kolejne
dzieto Oracza — Monolith Arena, czyli gra
wykorzystujaca mechanike Hexa i osa-
dzajaca jq w Swiecie fantasy. Premiera no-
wego tytutu nie oznacza jednak, ze posta-
pokaliptyczny oryginat schodzi na dalszy
plan. Wydawnictwo Portal wcigz wspiera
Neuroshime Hex dodatkami i wypuszcza
do niej kolejne armie. Jedng z nich jest
wydany w zesztym roku Iron Gang.

Wykonaniem nie odbiega on w zaden sposdb od stan-
dardu, do jakiego przyzwyczaity graczy rozszerzenia do
aktualnej, trzeciej edycji gry. Niewielkie pudetko zawiera
arkusze z piecdziesiecioma czterema zetonami, woreczek
strunowy i instrukcje. Pod wzgledem jakosci produkcji nie
ma sie do czego przyczepic¢, a dobry poziom catej serii
zostat utrzymany. Podobnie sprawa ma sie z oprawg gra-
ficzng — ilustrator Piotr Foksowicz zndw stangt na wysoko-
§ci zadania, przygotowujac klimatyczne grafiki na oktadke
i zetony. Przyznam, ze jako gracz znajacy i uwielbiajgcy

MICHAE ORACE

NEUROSHIMA®
HEx/I

Hexa od samego poczatku historii gry, darze duzym senty-
mentem ilustracje z pierwszej i drugiej edycji, za$ graficzny
lifting trzeciej wzbudzit we mnie mieszane uczucia, gtow-
nie za sprawg problemow z czytelnoscig symboli na jed-
nostkach. Z biegiem czasu przywyktem do nowego stylu
i cho¢ miewatem do niego mniejsze lub wieksze zastrze-
zenia, do oprawy Iron Gangu nie mam zadnych. llustracje
prezentuja sie dobrze, oznaczenia sg intuicyjne i tym razem
absolutnie nie odnosze wrazenia graficznego przetadowa-
nia, ktére towarzyszyto mi przy graniu w ,podstawke”.

Prawde mowiagc, dos¢ podobnie jest pod wzgledem me-
chanicznym — dodatek wprowadza kilka nowosci, ktdre sg
ciekawe, ale jednoczes$nie nie przyttaczajg i dobrze kom-
ponujg sie z bazowymi zasadami. Fabularnie Iron Gang jest
armia ztozong z poruszajacych sie na motocyklach wyrzut-
kébw — mobilng, o dos¢ wysokiej inicjatywie, pozbawiong
jednak jednostek strzelajgcych. Ma za to bardzo fajny me-
chanizm, ktérego dotychczas w Neuroshimie Hex nie byto:
specjalne zdolnosci aktywowane poza fazg bitwy. W talii
Zelaznego Gangu wystepuje az dziewie¢ zetondw nowe-
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go typu — rozkazow, ktére zagrywac mozna na dwa sposo-
by: aby rozpocza¢ bitwe na normalnych zasadach lub wy-
korzysta¢ umiejetnos¢ ktorejs ze znajdujacej sie na planszy
jednostek. Moze byc¢ to np. eksplozja, dziatajgca jak znany
i lubiany Clown z armii Molocha (wybucha jednak poza bi-
twa) lub sie¢ dystansowa unieruchamiajgca wrogiego zot-
nierza tylko na czas jednej potyczki, ale nie wymagajaca za
to, aby sieciarz byt na polu przylegtym do ofiary. Esencja
gry Zelaznymi sg jednak ich tancuchy. Zdolno$é te posiada-
ja prawie wszystkie jednostki nowej armii, wigcznie ze Szta-
bem. Pozwala ona zadac rane dowolnemu przeciwnikowi
(w tym innemu Sztabowil), znajdujgcemu sie gdziekolwiek
na linii prostej pomiedzy dwoma jednostkami Iron Gangu
posiadajgcymi fancuch. W skrécie oznacza to, ze przy od-
powiednim ustawieniu mozemy przed bitwg pozby¢ sie
najgrozniejszych jednostek przeciwnikdw lub przynajmniej
znacznie je ostabi¢, wydajac jedynie zeton rozkazu. To tak,
jakby grajac inng armia, mie¢ do dyspozycji dziewieciu
snajperow — robi wrazenie, prawda?

__



Neuroshima Hex: Iron Gang

Iron Gang wprowadza do mechaniki Neuroshimy troche
Swiezosci, ale nie robi w niej rewolucji. Wydaje mi sie do-
datkiem dobrze wywazonym, na pewno silnym, ale jednak
nie przegietym — moze rywalizowac¢ wtasciwie z kazda
hexowa armig jak rowny z rbwnym, ale wcale nie jest po-
wiedziane, ze wiekszos$¢ tych star¢ wygra. Mamy tu do czy-
nienia z potezng frakcja, ktdra jednak sama z siebie w partii
nie zwyciezy. Ciggle kluczowa role grajg przede wszystkim
umiejetnosci gracza kontrolujgcego dang armie i odrobina

IMICHAtLORACZ,

szczescia przy dociggu. Iron Gang wymusza wprawdzie
na przeciwnikach troche inny niz zwykle styl gry i zmiane
myslenia o taktyce, ale przeciez wtasnie od tego s3 chyba
dodatki do planszéwek, czyz nie? Tutaj wtasnie dostajemy
po prostu dobre rozszerzenie do Swietnej gry — Iron Gang
jest pozycjg obowigzkowg w kolekcji kazdego mitosnika
projektanckiego talentu Michata Oracza i postapokaliptycz-
nego uniwersum Neuroshimy.

Y NEUROCSHIMAZ?

HEX]

STECIARZ

. DYSTANSOY

numer 131

Neuroshima Hex: Iron Gang
Zrecenzowat: Piotr,Zucho” Zuchowski

Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: 30 minut
Cena: 29,95 ztotych

IRON GANG

MICHAE ORACT

NEUROSHIMA®’
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e czytelne, nieprzetadowane
graficznie zetony,

nowe mechanizmy sg cieka-
we, ale nie wywracajg pod-
stawowych zasad do gory
nogami.




Zombie Tsunami

7OMmbiaki
na ulicach

zrecenzowat:

Tomasz ,Gambit” Dobosz




Czy styszeliscie kiedys$ okreslenie, iz co$
jest ,tak gtupie, ze az fajne”? Co ciekawe,
mimo ze uzywa sie w tym zdaniu nega-
tywnego okreslenia ,,gtupie”, catos¢ ma
pozytywny wydzwiek i finalnie w ten
sposéb mowi sie o tym czyms dobrze.
Skad takie pytanie? Byta to jedna z moich
pierwszych mysli po zagraniu w Zombie
Tsunami.

Zombie Tsunami to imprezowa karcianka przeznaczona dla
od trzech do szesciu graczy, ktora powstata na podstawie
mobilnej gry o tym samym tytule. W oryginat nie gratem,
ale wiem, ze biegniemy do przodu gromada zombie, ska-
czemy nad przeszkodami i ogdlnie staramy sie dobiec jak
najdalej, zbierajac zombiaki oraz monety. Ot, typowy zapy-
chacz czasu i pamieci w telefonie.

Autorami wersji analogowej, ktora zostata ufundowana na
Kickstarterze, sg Jeremie Torton i Vincent Vergonjeanne,
a wydawca jest Lucky Duck Games. To nie pierwsza ich
przygoda z przenoszeniem prostych gier wideo na plan-
sze. Najbardziej znang jest swietne Vikings Gone Wild. Jak
przeniesiono na karty gre, w ktorej gtdwna mechanika jest
naciskanie w odpowiednim momencie klawisza skoku?

Dos¢ prosto.

Na poczatku gry kazdy dostaje do dyspozycji dwoch zom-
bie (zielone drewniane kosteczki z wykrzywiong mordka
naklejong na jednaj $ciance) oraz trzy kolorowe zetony
~-gtosowania”. Dostaje tez sekretny cel, ktdéry mozna spetnic
w trakcie gry i dostac kolejne zombiaki. Nastepnie przygo-
towuje sie talie kart ulicy prezentujaca zagrozenia, z jakimi
zmierza sie gracze i ich nieumarli podopieczni oraz talie
sklepu. Potem zaczyna sie gra.

Jest ona mega prosta. Jeden z graczy wyktada na plansze
karte ulicy. Wszyscy muszg sie zmierzy¢ z tym, co zostato
tam pokazane. Nie jest to jednak nic trudnego, rodzajéw
kart jest bowiem zaledwie kilka.

Karta skoku nakazuje wszystkim graczom rzuci¢ swoimi
zombiakami, jak kostkami. Kazdy zombiak, ktéry upadnie
mordka do gory, ginie. Na szczescie karty okreslajg maksy-
malny limit strat (cho¢ sq i takie bez limitu).

Karty zombie/moneta dajg kazdemu graczowi dodatko-
wego zombiaka lub monete do wykorzystania pozniegj
w sklepie.

Karta cywil/bomba daje kazdemu graczowi albo Zeton
cywila (cywile na koniec rundy zamieniajg sie w zombie],
albo bombe, ktérg mozna uzy¢ na innym graczu, zabijajac
wszystkich jego cywilow.

Karta skok po ztoto kaze rzuci¢ zombiakami i jesli choc¢
jeden upadnie mordkg w gore, dostajemy monete. Karta

upadnie mordka w gore, dostajemy dwa nowe zombiaki.

I w koncu karta przepychania. To jedyna karta, ktéra zmu-
sza graczy do jakiej$ bardziej ztozonej aktywnosci. Karty
przepychania maja na sobie jakis$ obiekt i liczbe zombiakéw
potrzebnych do jego pokonania. Gracze musza dobrac sie
w druzyny. W tym celu, w sekrecie, wybieraja jeden z trzech
kolorowych zetonéw gtosowania. Oczywiscie moga doga-
dywac sie co i jak, ale jak to zwykle bywa, wcale nie mu-
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szg mowic prawdy. Po odstonieciu kolorowych zetonéw
sprawdzamy liczebno$¢ zombiakdw w druzynach. Jesli
druzyna ma tyle samo lub wiecej zombie niz liczba wyma-
gana na karcie, nic sie nie dzieje. Jezeli jednak ma ich mniej,
kazdy cztonek druzyny traci dwa zombiaki.

Na szczescie przy tych wszystkich stratach umarlakéw nie
da sie odpasc z gry. Jesli gracz nie ma zadnego truposza,
dobiera jednego z puli i bawi sie dale;j.

Dodatkowo, co jaki$ czas, gracze majg prawo skorzystac ze
sklepu, gdzie wydadzg znalezione monety na karty, ktére
zapewniajg jednorazowo specjalne zdolnosci lub specjal-
ne akcje.

| tyle. Gra toczy sie przez trzy rundy. Trzy rundy biegania
po ulicy sktadajacej sie z szesciu, coraz trudniejszych kart.
Po trzeciej rundzie liczymy zombiaki bedace w posiadaniu
kazdego gracza i kto ma ich najwiecej, wygrywa.

W pudetku znajduje sie tez wariant z zombieptakami. Do-
daje on do gry dwie talie. Jedna z nich to witasnie zombiep-
taki, czyli karty, ktérych mozna uzy¢ w trakcie gry, aby do-
stac jakis fajny bonus. Kazdy gracz zaczyna zabawe z jedna
taka karta. Druga talia to wydarzenia, ktére stawiajg przed

__



Zombie Tsunami

graczami wyzwania pozwalajagce na zdobycie kolejnych  daniu na koniec rundy zetonu cztowieka”, a powinno by¢
kart zombieptakdw. Ot, jest to dodatek, ktory wprowadza  ,zbombarduj udanie cztowieka”. Pamietajcie o tym.

Jeszcze wiecej walnietego chaosu do walnietej gry. | to juz wszystko. Zombie Tsunami to typowy filler, ktory ma

Wykonanie Zombie Tsunami stoi na nieztym poziomie. Na  sporg szanse sprawdzi
poczatku moze dziwi¢ fakt, ze w srodku znajdziemy karty
do rdznych wersji jezykowych, ale wazne, ze sg tez i pol-
skie karty. Tyle, ze na jednej karcie sekretnego celu znala-
ztem btad. To karta Mech. Tekst na karcie méwi o ,posia-

sie w kazdych warunkach. W knajpie, na spotkaniu plan-
szowkowym, w domu, gdziekolwiek i kiedykolwiek. Gra nie
wymaga jakiegos$ strasznego myslenia i kombinowania. Nie
musimy bawic sie w strategie. Robimy to, co kazg nam kar-
ty, ewentualnie staramy sie komus$ dowali¢. Szybka, gtosna,
gtupawa, ale w ogdlnym rozrachunku catkiem przyjemna
gra. Wiem, ze znajda sie ludzie, ktorym nie do konca przy-
padnie ona do gustu, poniewaz sam naleze do grupy ,gra
mi sie w to przyjemnie, ale niekoniecznie musze do tego
siadac¢”. Najlepiej o tej grze Swiadczy stwierdzenie, ktore
styszatem na koniec rozgrywki chyba najczesciej: ,Matko,
jakie to jest gtupie. Dobra, mamy czas, dawaj jeszcze raz.”.

numer 131

Zombie Tsunami
Zrecenzowat: Tomasz,Gambit” Dobosz

Liczba graczy: 3-6 osob
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 89,95 ztotych

prosta,

szybka,

tadna,
WCigQajaca.

btad na karcie Mech,

Ciut droga jak na to co sobg pre-
zentuje
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DOSka zabudowa
kaclk w Grecgji

gier
H H Abstrakcyjne gry logiczne kle kojarzq sie z czyms$ mato
familijnych Sune s mme s e e e e e
atrakcyjnym wizualnie i strasznie ciezkim do ogarniecia dla nie-
wprawionego gracza. | byé moze tak jest w wiekszosci przypad-
kow, ale wtedy na scenie pojawia sie Santorini. Cate na biato.

Santorini zostato wydane w 2015 roku na Kickstarterze przez wydawnictwo Roxley. Autorem
gry jest doktor Gordon Hamilton, ktéry pierwsze podejscie do tej gry zrobit juz w 2004 roku.
Wtedy Santorini byto zbiorem biatych klockéw. Teraz jest to uczta dla oczu.

Wewnatrz pudetka ze $liczna ilustracjg na wieczku czeka na nas masa plastiku. Lekkiego, nie-
mal zwiewnego plastiku. To elementy budynkéw, ktére bedziemy wznosi¢ na tekturowym ob-
szarze wyspy, umieszczonym dodatkowo na kolejnym plastikowym podescie. Do tego malutkie
pionki budowniczych, niebieskie koputki i kapitalnie ilustrowane karty bogéw. Poréwnujac wy-
glad elementéw Santorini do innych rzeczy, mozna powiedzie¢, ze pudetko jest petne malusich
szczeniaczkéw i puchatych kociagt. Sama stodycz.

Ale Santorini to uczta nie tylko dla oczu. Od samego patrzenia na komponenty gra nie staje sie
ciekawa. Co zatem oferuja te piekne komponenty? Okazuje sie, ze catkiem duzo.

Santorini to gra logiczna. Gracze wznosza w niej budynki na tytutowej wyspie. Kazdy gracz ma
dwéch budowniczych, ktérymi moze zarzadzaé. W swojej turze musi najpierw ruszy¢ sie jed-
nym z nich na sasiednie pole, a nastepnie wybudowac¢ segment budynku na polu sasiadujagcym
z budowniczym, ktérego poruszyt. Proste, prawda? Niby tak, sg jednak pewne dodatkowe zasady.

g’
= |
|

T

Po pierwsze, kiedy poruszamy sie, mozemy wejs¢ tylko na pole nie zajete przez innego budow-
niczego. Po drugie, jesli poruszamy sie po wybudowanych strukturach, mozemy zej$¢ na dot
o dowolng liczbe pieter, ale do géry wejdziemy tylko o jedno pietro. Nie mozemy tez wchodzi¢
na budynki zwiericzone koputa.

pR. GORDON HAMILTON

Kiedy budujemy budynek, musimy budowa¢ w odpowiedniej kolejnosci. Kazdy budynek ma
trzy poziomy i moze by¢ zwiericzony koputa na poziomie czwartym.

Co jest celem gry? Wygrywamy ja, jesli w swoim ruchu bedziemy w stanie przemiesci¢ swoje-
go budowniczego na trzeci poziom dowolnego budynku. Jako ze najpierw sie ruszamy, a po-
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tem dopiero budujemy, jak wida¢ trzeba sobie przygotowac
grunt pod wygrana. | to w taki sposoéb, zeby przeciwnik nie
mogt tego zniszczy¢ lub z tego nie skorzystat. Co ciekawe,
mozna tez przegrac, jesli w swojej turze nie bedziemy w sta-
nie wykona¢ dowolnej czesci wtasnej akcji. Jedli nie bedziemy
mogli sie ruszy¢ lub nie bedziemy mogli czego$ zbudowac,
przegrywamy.

Kombinowania zatem jest cata masa. Jak ustawic¢ sobie bu-
dowe, zeby wygra¢? Jak kontrolowa¢ budowe przeciwnika?
Jak nie zapedzi¢ sie w kozi r6g? Jak zapedzi¢ w kozi rég prze-
ciwnika? Proste zasady daja morze mozliwosci. To zawsze jest
dobry znak.

Ale to wcale nie koniec, jesli o Santorini chodzi. Powyzsze
to jedynie gra podstawowa. W wersji zaawansowanej do
gry wchodza karty bogéw. Karty te dajg graczom specjalne
zdolnosci na czas trwania ich tury albo nawet nowe warun-
ki zwyciestwa. Kazdy gracz ma do dyspozycji jedng z takich
kart (w sumie jest ich trzydziesci). To stawia rozgrywke na
gtowie i zupetnie zmienia wypracowane w grze podstawowej
nawyki. Bo oto okazuje sie, ze jest Faun, ktéry moze wygra¢,
zeskakujac dwa poziomy w dét. Jest Hera, ktéra nie pozwala
wygrac przeciwnikowi, jedli ten wykona ruch wygrywajacy na
zewnetrznej krawedzi planszy. Jest Meduza, ktéra zabija bu-
downiczych przeciwnika i zamienia ich w budynki. Jest Eros,
ktory wygrywa, jesdli nasi budowniczowie znajda sie obok sie-
bie na odpowiednim poziomie budynkéw. Masa nowej, nie-
zwykle ciekawej zawartosci, ktéra z naprawde nieztej gry robi
pozycje jeszcze lepsza.

A do tego, jesli ktos chce, moze zagra¢ w trzy osoby lub
w cztery, w dwdch druzynach. Dla mnie jednak Santorini
najlepiej sprawdza sie jako gra dla dwéch graczy. Przy tréjce
jest jakos ciasno i element eliminacji gracza, bez natychmia-
stowego zakonczenia gry, jakos mnie w grze logicznej razi.
Druzynoéwka dla czterech oséb jest zabawna, ale dochodzi tu
aspekt porozumiewania sie w taki sposoéb tak, aby druga dru-
zyna nie wiedziata, jakie mamy plany. Do takich zabaw mam
Decrypto.

Chciatbym jeszcze napisa¢ dwa stowa o wykonaniu. Jak juz
wspomniatem, jest to przesliczna gra, petna plastiku. Po
pierwszym wrazeniu przestodkosci, naszty mnie jednak nie-
co czarniejsze mysli. Czy aby ta gra nie jest ,przeprodukowa-
na"? Czy naprawde potrzebny byt taki przepych, plastik, cud-
ne ilustracje? Przeciez to kiedy$ dziatato w formie klockéw.
I w sumie faktycznie, pod katem mechanicznym te estetyczne
wodotryski sg zbedne, ale spetniaja one zupetnie inng funk-
cje. Przyciagaja wzrok innych oséb. | to nie tylko zapalonych
graczy. Gracz niedzielny lub niegrajaca rodzina raczej nie za-
interesuje sie tym, co robi dwdch kolesi grajacych w TZAAR.
Bo o ile owa gra jest estetyczna, zupetnie nie przycigga wzro-
ku. Santorini wrecz przeciwnie. Najpierw przycigga wzrok.
Potem przycigga uwage. A dzieki nieskomplikowanym zasa-
dom i ciekawej rozgrywce, przycigga réwniez nowych graczy.
| pod tym wzgledem ten ,przepych” sprawdza sie znakomicie,
okazujac sie by¢ bardzo pozagdanym elementem tytutu.

Ogodlnie rzecz ujmujac, Santorini jest bardzo przyjemna gra
logiczna, do ktérej moga usigs¢ zarowno doswiadczeni gra-
cze, jak i nowicjusze. | co ciekawe, w wersji podstawowej
nowicjusz moze pokona¢ wyjadacza. Wersja zaawansowana
wymaga juz pewnego ogrania, wiec tu moze by¢ trudniej.
Santorini udowadnia réwniez, ze gry logiczne moga by¢ cie-
kawe w formie oraz tresci i moga nadawac sie dla kazdego.
Jest to gra, ktérej warto dac¢ szanse. Zwtaszcza, ze ostatnio
nowa wersje wielojezykowg mozna dostac¢ w catkiem rozsad-
nej cenie.

L)

After steppang up a level, no You also win by stepping down 2 After building a dome, you may
other bulders may step up a levels. Opponent god powers take an additional turn as if you
level until your next turm. cannot stop you from winning in were another player. Use their

this way. power and move their builders.

I

akos¢ wydania,
dwa tryby rozgrywki,

Swietna dla wyjadaczy i po-
czatkujgcych.

tryb dla trzech osob jest jakby do-
dany na site,

dosc¢ droga (ale juz pojawia sie
W sklepach w nizszej cenie).
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Dilet czasowy, pietnasto-

kacik ’TﬂﬂUtOW\/
poczatkujacych
graczy

Kiedy cztowiek mysli, ze z serig Wsig$é do Pociaqgu zrobiono juz
wszystko, co tylko sie dato, nagle wydawnictwo atakuje nas
miniaturyzacja. Co by byto, gdyby partie¢ w popularne Pociagi
dato sie zagra¢ w okoto pietnascie minut? Na normainych,
nieréznigcych sie w zaden szczegélny sposéb zasadach?

W takiej sytuacji otrzymalibysmy wiasnie Nowy Jork. Odcinek serii, w ktérym autor postanowit
odejs¢ od klasycznych pociagdéw, skupiajac sie na réznych srodkach lokomocgji, na znacznie mniej-
szym niz kontynent lub kraj obszarze Manhattanu. A na planszy bedziemy oczywiscie uktada¢ no-
wojorskie taksowki.

(bAys oF |
| WONDER |
S Jak sie gra w Pociagi, praktycznie wszyscy juz wiedzg, a tutaj rewolucji nie ma. Najwieksza zmiana
jest to, ze kazdy ma tylko pietnascie wagonikéw/taksdwek, a najdtuzszy odcinek trasy na planszy

buduje sie czterema kartami. Myk, myk, myk i gra sie konczy. Jedyna réznicg w punktacji jest to, ze
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czesc¢ podl na planszy daje punkt za sam fakt sgsiadowania z nim. S :
Poza tym standardowo obliczamy bilety i punkty z zajetych tras. WSIQSC do POClilgw NOWY Jork
| teraz pytanie: czy ma to sens? ;

Zrecenzowat: Maciej “Cuniek” Poleszuk
Ma, ale zalezy, dla kogo. Nowy Jork zawiera w tych pietnastu

minutach gry calg esencje duzego Wsig$é do Pociggu w taki
sposob, ze po rozegraniu partii nie czu¢ w powietrzu zapachu
oszustwa. Jednak co$ za cos. To ograniczenie czasu i skali roz-
grywki sprawia, ze nie ma okazji do pokombinowania, blokowa- )
nia, kompletowania wiekszej liczby biletéw. Ledwo zaczelismy, Cena: 89,95 zfotych

Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 15 minut

juz koiczymy.

Na pewno nie jest to gra dla fanéw serii, ktérzy szukajg w tym
systemie jakichs ciekawych, nowych pomystéw. Jest to bardzo
dobra gra na zaszczepienie hobby u dzieci, ktére nie maja ocho-
ty na poswiecenie godziny swojej uwagi na dtuzsza wersje. Jest
to bardzo dobra gra na zaszczepienie hobby u niegrajacych
znajomych z doktadnie tego samego powodu, co w przypadku
dzieci. A jak haczyk chwyci to: “stuchaj, mam taka sama gre, kt6-
ra jest wieksza, ale nie jest ani troche bardziej skomplikowana”.

To nadal ta sama gra tylko na
pietnascie minut,

|dealna do zainteresowania serig,

W sam raz dla dzieci, ktore nie
wysiedzg godziny przy jednej
grze.
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Redakcja miesiecznika Rebel Times pra-
gnie serdecznie przeprosic Pana Wojcie-
cha Zalewskiego za artykut z numeru
130 [lipiec 2018) o tytule ,Sukcesy Wojcie-
cha Zalewskiego”, ktory ukazat jego 0SO-
be w niekorzystnym swietle.

Redakcja chce rowniez nadmienic, ze za-

warte w artykule tezy nie sa jej poglada-

mi o dziatalnosci zawodowej Pana Woj-

ciecha Zalewskiego. Jest to opinia autora
tekstu, Ryszarda Kity.

Pan Wojciech Zalewski zrezygnowat
Z zaproponowanego mu prawa repliki na
WW. artykut.
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Flying Colors

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

Okret ptynacy pod petnymi zaglami to je-
den z najpiekniejszych wakacyjnych wi-
dokéw. Kto kiedykolwiek byt na zlocie
zaglowcow, ten wie, o czym pisze. Flying
Colors to gra, a wtasciwie seria gier, ktora
przenosi nas w czasy, gdy na wodach mérz
i oceanow krélowaty zaglowce. Swist kul
armatnich, topot zagli i drzazgi odrywaja-
ce sie od niszczonych ogniem okretéw -
wszystko to bedzie udziatem graczy, ktoé-
rzy zechcg pochylié sie nad tym tytutem.

Gra stworzyta system, ktéry doczekat sie trzech odston. Flying
Colors to pierwsza, najpopularniejsza cze$¢, poswiecona
gtéwnie bitwom miedzy flotg angielska i francuska. Obejmu-
je ona okres XVIII i poczatkéw XIX wieku. W grze pojawiaja sie
takze floty hiszpanska, duniska i holenderska. W drugiej czesci
systemu Serpents of the Sea zajeto sie mniejszymi walkami
pojedynczych okretéw, rozgrywanymi przy uzyciu specjalnych
kart taktycznych. Tego rodzaju modut znajdowat sie juz we

Flying Colors, ale w drugiej czesci zostat on rozwiniety. Wresz-
Cie trzecig cze$¢ stanowi recenzowana juz kiedys przeze mnie
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Blue Cross, White Ensign, poswiecona bitwom toczonym
przez flote rosyjska (tytut gry nawigzuje do krzyza sw. Andrzeja
stanowigcego bandere floty rosyjskiej). Na tym nie koniec, po-
niewaz ukazaly sie jeszcze dodatki w magazynie C3i. Najbar-
dziej interesujacy jest tu dodatek Ships of the Line z bitwami
floty francuskiej (generalnie charakteryzuje sie on tym, ze flota
francuska dominuje nad angielska).

System wart jest uwagi, poniewaz nie tak dawno temu wyszta
reedycja Flying Colors. Ponadto szykowana jest czwarta czes¢
Under the Southern Cross. Jak wskazuje podtytut, The South
American Republics in the Age of Fighting Sail, gra bedzie
poswiecona dziataniom flot w rejonie Ameryki Potudniowej.
Generalnie polityka wydawnicza GMT Games zmierza do tego,
aby zadowoli¢ graczy z réznych czesci swiata. By¢ moze kiedys,
na tej zasadzie, doczekamy sie czesci,azjatyckiej”. Plusem tego
jest niewatpliwie fakt, ze dzieki recenzowanej tutaj serii gier
mozna sie dowiedzie¢ o dziataniach morskich zupetnie niezna-
nych albo mato znanych.

Jesli chodzi o grafike gry, nie jest ona wybitna, zwtaszcza na
tle najnowszych planszéwek, jakie ukazuja sie na rynku (czesto
zawierajacych figurki i inne gadzety), natomiast trzyma dobre
standardy gier heksowych. Pochwali¢ nalezy wydawce za gru-
be zetony w wersji gry, ktéra ukazata sie w reedycji. Wygladaja
one lepiej niz w Blue Cross, White Esign, gdzie grubosc zeto-
néw jest taka jak w dawniejszych pozycjach. Poza tym wszyst-
ko trzyma dobry standard znany z innych produktéw GMT
Games. Gracze, ktérym bardzo zalezy na efektach wizualnych,
sami przerabiajga gre i uzywaja zamiast zetonéw matych mo-
deli okretow (wymaga to takze zrobienia powiekszonej wersji
planszy). Jak to wyglada, mozna sie przekona¢, ogladajac zdje-
cia na portalu BGG.

Przechodzac do zasad, zacza¢ trzeba od ruchu, ktéry jest dos¢
charakterystyczny dla tej gry i odbiega od typowych heksé-
wek. Wszystko zalezy od wiatru i jak jestesmy w stosunku do
niego ustawieni. Najlepsze jest ustawienie nie wprost na kie-
runku, na ktérym wiatr wieje, ale lekko pod skosem do niego.
Pozwala nam to poruszy¢ okret az o piec pdl. Jedli okret znaj-
duje sie doktadnie na kierunku, z ktérego wieje wiatr, jego ru-

chliwos$¢ wynosi cztery pola, za$ jesli skosem pod wiatr — dwa
pola. Bezposrednio pod wiatr nie mozna ptynag¢. Przekrecenie
okretu w ten sposdb, ze chwilowo bedzie on zajmowat pozycje
wprost pod wiatr, wymaga wykonania specjalnego manewru.
Inaczej ksztattuja sie tez koszty (w punktach ruchu) wykonania
zwrotu, w zaleznosci od tego jak wzgledem wiatru obraca sie
okret. Jesli ustawiamy okret bardziej pod wiatr, koszty sg wiek-
sze. Gdy okret obraca sie w kierunku bardziej zgodnym z wia-
trem, koszty malejg. Okret moze zwiekszy¢ swojg ruchliwos¢,
rozwijajgc petne zagle, ale jest wtedy bardziej podatny na
ostrzat (w zagle). Ponadto, zeby méc rozwing¢ petne zagle, jed-
nostka musi miec straty w zaglach mniejsze niz sze$¢ punktow.

Walka sprowadza sie gtéwnie do ostrzatu z dziat. Skutecznos¢
ognia zalezy od odlegtosci, a takze od tego czy celujemy w ka-
dtuby okretéw, czy w zagle i jak jestesSmy ustawieni w stosunku
do wiatru. Strzelajac pod wiatr, uzyskujemy korzystng modyfi-
kacje, gdy celem sg Zzagle, a niekorzystna, gdy celem sa kadtu-
by. Przy strzelaniu z wiatrem jest na odwrét. Ponadto niektore
narodowosci maja dodatkowe modyfikacje w zaleznosci od ro-
dzaju ostrzatu. | tak, Anglicy strzelajac w kadtuby, uzyskuja za-
wsze modyfikacje o jeden na swoja korzys¢. Podobnie Francuzi
przy ostrzale w zagle. Modyfikacje te, cho¢ zgodne z realiami
historycznymi, w przypadku niektérych rozgrywek wydaja sie
kontrowersyjne, zwlaszcza gdy okrety jednej ze stron ptyna tak
ukierunkowane do wiatru, ze otrzymujg podczas ostrzatu do-
datkowo modyfikacje za wiatr. Wspomne w tym miejscu jesz-
cze o karonadach, czyli krétkolufowych dziatach o duzych kali-
brach stosowanych w tym okresie gtéwnie przez Anglikéw i do
pewnego czasu stanowigcych ich tajemnice. Byly one bardzo
skuteczne na krétkich dystansach, co oddaje wprowadzony
przez zasady gry bonus.

Jesdli chcemy uzyska¢ optymalne efekty ostrzatu, najlepiej
strzela¢ z bliskiej odlegtosci wzdtuz kadtuba wrogiego okretu
(tzw. Rake), zwtaszcza od rufy. Wtedy straty sa wieksze. Wyj-
$cie na taka pozycje wzgledem wrogiego okretu nie jest jed-
nak fatwe i nieraz wymaga poniesienia wczesniej pewnych
ofiar. W tamtej epoce bitwy miedzy zaglowcami toczono bo-
wiem na ogot w ten sposdb, ze dwie ptyngce rownolegle linie
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okretéw ostrzeliwaty sie (stad moéwi sie o ,okretach liniowych”
albo ,liniowcach”). Dowddca, ktéry najbardziej przyczynit sie
do zerwania z szykiem liniowym byt admirat Horatio Nelson,
zwyciezca w bitwie pod Trafalgarem (1805). Nelson postanowit
przerwac szyk wrogiej floty, wptywajac dwoma wiasnymi li-
niami okretéw miedzy okrety linii przeciwnika i rozpoczynajac
walke na bliski dystans, w ktérej gérowaty lepiej wyszkolone
zatogi okretéw angielskich.

Warto wspomnie¢ o dodatkowych efektach ostrzatu, takich jak
podpalenie okretu, ktére przy odrobienie pecha gracza moze
doprowadzi¢ do eksplozji jednostki, czy o takich opcjach jak
prowadzenie ostrzatu na kotwicy. W grze wystepuje takze
abordaz, ale stanowi on drugorzedng forme walki (inaczej niz
w poswieconej starozytnym bitwom morskim War Galley).
Zeby zaatakowa¢ bezposrednio wroga jednostke, trzeba naj-
pierw zarzuci¢ na nig liny. Z kolei zarzuci¢ liny mozna tylko na
jednostke unieruchomiona. Doprowadzenie do takiej sytuacji
nie jest tatwe. Wroga zatoga moze w miedzyczasie préobowac
odcigc¢ liny i ostrzeliwa¢ z dziat na najblizszg odlegtos¢ ata-
kujacy ja okret. Podczas walki abordazowej decydujaca jest
liczebnos¢ zatogi. Przy wyréwnanej liczebnosci mozliwe jest
przechylenie szali na swojg korzys¢. Plusem jest niewatpliwie
to, ze walka przeprowadzana jest raz na etap, na sam jego ko-
niec. Minusem to, ze nie przewidziano zadnych negatywnych
konsekwencji za nieudany atak (np. strat w punktach zatogi).

Krétkiego omdwienia wymagajg zasady aktywacji jednostek.
Nie s one zbyt skomplikowane, zwfaszcza na tle innych gier.
Ich niewatpliwg zaletg jest brak losowosci. Jedyny element
losowy stanowi rzut na inicjatywe wykonywany na poczatku
etapu. Zanim do niego dojdzie, kazdy z graczy dzieli swoja flo-
te na eskadry i sprawdza dowodzenie poszczegdlnych okre-
téw. Potem aktywowane s3 naprzemiennie eskadry obu gra-
czy (za kazdym razem jedna eskadra). Liczba eskadr zalezy od
tego, ilu dowdédcow (admiratéw) posiada gracz. Okrety grupy
(eskadry) dowodzonej przez admirata musza znajdowac sie
wszystkie w jego zasiegu dowodzenia albo by¢ tak samo ukie-
runkowane jak okret dowddcy i znajdowac sie do czterech pdl
od innego tak samo ukierunkowanego okretu eskadry. W prak-
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tyce zazwyczaj stosowana jest ta druga opcja, poniewaz po-
zwala utrzyma¢ dowodzenie nad jednostkami rozciggnietymi
na wiekszych obszarach. Jednostki, ktére nie spetnity zadnego
z dwéch wspomnianych wyzej wymogéw i tym samym nie
weszly w sktad zadnej z eskadr, uznawane s3 za niedowodzo-
ne. Sprawia to, ze muszg poruszac sie pojedynczo i przed ru-
chem wykonac test czy bedg mogty w swojej aktywacji atako-
wac okrety przeciwnika.

Gra zawiera az siedemnascie scenariuszy. Wiekszos$¢ z nich to
najwieksze bitwy morskie tamtych czaséw. Cafa gra, jedli tak
mozna to okresli¢, znajduje sie w cieniu bitwy pod Trafalgarem
(1805). To wielkie zwyciestwo angielskiej (brytyjskiej) floty nad
potaczonymi flotami Francji i Hiszpanii do dzi$ dziata na wy-
obraznie. Autor, konstruujgc zasady gry, miat je zapewne jako
gtéwny punkt odniesienia. Gdy zasigdziemy do scenariusza,
nie wszystko wyglada jednak tak rézowo. Przede wszystkim
flota francusko-hiszparska moze wykonywac¢ manewry, co do
ktérych mam watpliwosci czy bytaby je tak fatwo w stanie wy-
konywac w rzeczywistosci. Druga rzecz, ktéra rzuca sie w oczy:
bardzo tatwo doprowadzi¢ do $mierci angielskich dowédcow
(i generalnie dowddcédw flot o wysokim wspotczynniku Auda-
city). Tutaj mozna odnies¢ wrazenie, jakby zasady zostaty spe-
cjalnie skonstruowane ,pod Nelsona”, ktéry zginat w tej bitwie.
Sam scenariusz da sie jednak z powodzeniem obroni¢, jesli
gracz angielski wykaze troche sprytu.

Po rozegraniu bitwy pod Trafalgarem (podejrzewam, ze wiek-
szos$¢ graczy, ktorzy siegna po te gre bedzie chciata zobaczy¢
jak wyglada w niej ta bitwa), warto spréobowac scenariusza
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przedstawiajgcego bitwe koto przyladka Finisterre (1805), czyli
co by byto, gdyby Anglikami pod Trafalgarem dowodzit nieco
mniej zdecydowany admirat, a flota angielska znalazta sie na
nieco gorszej pozycji w stosunku do przeciwnika. W tej bitwie
wystepowat jeszcze dodatkowy czynnik w postaci mgty. Wiel-
kie zwyciestwa maja czesto to do siebie, ze poprzez ich pry-
zmat postrzegamy caty okres historii. Innym ciekawym scena-
riuszem, ktéry moge goraco poleci¢ jest bitwa koto przyladka
St.Vincent (1797), gdzie zmierzyty sie floty angielska i hiszpani-
ska. Wydawatoby sie, ze ze wzgledu na gorsza jakos¢ zatdg
okretéw Hiszpanie skazani sg na porazke, tak jak miato to miej-
sce w historii. Przebieg scenariusza moze by¢ jednak zupetnie
inny.

Generalnie rozgrywka jest bardzo przyjemna i po wdrozeniu
sie w podstawowe mechanizmy przebiega bardzo sprawnie.
Czas gry, jak to czesto bywa, zalezy od graczy. | od scenariusza.
Z problematycznych elementéw nalezy wspomnie¢ o tym, ze
w grze uzywa sie duzej liczby zetonéw pomocniczych, przez
co pole bitwy podczas najwiekszego natezenia walk staje sie
mato przejrzyste. Mozna sobie jednak z tym radzi¢. Okrety sto-
ja najczesciej nie tuz koto siebie, ale s3 miedzy nimi odstepy,
co pozwala umieszcza¢ tam markery. Zasady wymuszajace
luzniejsze ustawianie wzgledem siebie okretéw dobrze oddaja
o6wczesne uwarunkowania taktyczne.

Problematyczne z punktu widzenia balansu sg warunki zwy-
ciestwa. Otéz we Flying Colors nie ma jeszcze rozwigzania
zastosowanego poézniej w Blue Cross, White Ensign, w po-
staci mnoznika punktéw zwyciestwa w zaleznosci od wielkosci
wspodtczynnika Audacity obu stron (dodam, ze tamto rozwia-
zanie tez nie byto w petni optymalne). Prowadzi to do tego, ze
cze$¢ bitew nie jest zbalansowanych. Strona, ktéra historycznie
zwyciezyta ma przewage. Nie dotyczy to wszystkich scenariu-
szy i nie sprawia, ze scenariuszy niezbalansowanych nie mozna
wygrag, ale stronie historycznie przegranej moze by¢ trudniej.

Zaletg scenariuszy Flying Colors sg natomiast wyzsze (na
0got) wspodtczynniki Audacity, czyli jakosci flot obu stron, co
ma wptyw na to czy dana flota ucieknie z pola bitwy po ponie-

sieniu pewnych strat (co koriczy rozgrywke). Nie ma tez spe-
cjalnych zasad zwiekszajacych szanse na ucieczke floty, tego
rodzaju jak dla Turkéw w Blue Cross, White Ensign. WyrazZnie
zmniejsza to poziom losowosci gry, i to tej losowosci w najgor-
szym (najmniej lubianym przez graczy) wydaniu.

Podsumowujac, szczerze polecam gre wszystkim mito$nikom
hekséwek i tym, ktorzy lubig morskie klimaty. Gra bardzo w nie
obfituje. Zasady skonstruowane zostaty dobrze i w przystepny
sposob napisane. Minusem moze by¢ dla niektérych pewna
doza losowosci, ktéra nie jest tu jednak az tak duza. Bardziej
we znaki moze dawac sie niezbalansowanie (z punktu widze-
nia growego) niektorych scenariuszy.

dobrze oddane realia i klimat
bitew morskich XVIII i XIX wieku,
duza liczlba ciekawych i zrozni-
cowanych scenariuszy,

porzadnie zredagowana instruk-
Cja i tabele,

zasady wymuszajace odstepy
miedzy okretami,

proste i nielosowe zasady akty-
wadji,

wyzsze wspotczynniki Audacity
ograniczajace losowosc.

niezbyt porywajgca grafika planszy,

Z poczatku nie wszystkie zasady s
intuicyjne,

brak mechanizmu balansujgcego
szanse stron w niektorych scenariu-
szach.
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