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Po tym jak wydawnictwo MAG wycofato sie z gier fabularnych, w polskim fandomie upowszechnito
sie przekonanie, ze z erpegami w naszym kraju nie jest najlepiej. Co prawda podzniej pojawity sie
naktadem wydawnictwa ISA Dungeons & Dragons i Nowy Swiat Mroku, Copernicus wydat - i nadal
wydaje - druga edycje Warhammera, Furiath dotozyt Klanarchie, Portal niezapomniang Neuroshime,
a Kuznia Gier Savage Worlds. Pozniej byty jeszcze miedzy innymi Armie Apokalipsy, Gra o Tron,
krotka i raczej smutna historia reaktywacji Magii i Miecza, ufundowani na zbiérce spotecznosciowej
z nieztym wynikiem Wyjatkowi Bohaterowie i Niezwykte Zagrozenia oraz wiele, wiele innych projek-
tow. Mimo to w powszechnej swiadomosci utrwalit sie obraz kompletnej ruiny. Dlaczego? Chociazby
gars¢ przytoczonych powyzej faktow wskazuje, ze gry fabularne w erze postMAG-owskiej miaty sie
- i majg nadal - dobrze.

Wydaje mi sie, ze wptynety na to co najmniej dwa czynniki. Po pierwsze, wydawnictwo MAG byto
powszechnie kojarzone. W latach 90-tych ubiegtego wieku wydawato najwazniejsze tytuty w Pol-
sce - poza Cyberpunkiem 2020, Wampirem: Maskarada i w pdzniejszym czasie Magiem: Wstapienie.
Dodatkowo MAG miat swoj wtasny magazyn, w ktérym pisat o swoich systemach i budowat wyobra-
zenie rynku, na ktorym kréluje Warhammer, Zew Cthulhu, Wilkotak: Apokalipsa, Earthdawn, Gasnace
Stonca, Deadlandsy i dtugo, dtugo nic. Magia i Miecz zawtadneta wyobraznig catego pokolenia, wy-
tyczyta pewne kanony grania i w erze, w ktérej Internet byt marzeniem wielu jednoczyta srodowisko
wokot silnej marki.

Po drugie, w XXI wieku, dobie Internetu, gdy MiM przestat sie ukazywac, Polska otworzyta sie szerzej
na zagraniczng oferte gier fabularnych. Przeklenstwo niedoboru zamienito sie w przeklenstwo nad-
miaru z wszystkimi jego problemami. Najwazniejszym z nich jest fakt, ze jesli masz dostep do wszyst-
kiego, czego tylko zapragniesz, pragniesz wszystkiego. Polskie wydawnictwa mogty za$ obstuzyc¢
jedynie niewielki utamek tego, co oferowat Swiat. To za$ utrwalito poczucie, ze w jezyku polskim
kompletnie nic sie nie dzieje.

Czas to zmieni¢. Wydawnictwo Rebel postanowito wydac piata edycje Dungeons & Dragons. Trudno
wyobrazi¢ sobie w erpegowym Swiecie wiekszg franczyze. Niektdrzy twierdza, ze na piata edycje
jest juz za pozno, inni sie ciesza, jeszcze inni nie wiedzga, co o tym sadzi¢. Zatoze sie jednak, ze wszy-
scy oni w koncu usigda przy jednym stole, aby przezywac fantastyczne przygody w swoich ulubio-
nych $wiatach fantasy. Noca za$ zgasza $wiatta, zapalg $wieczki i odwiedza Arkham, grajac w Zew
Cthulhu lub delektujac sie Wiedzminem.

RPG umierasz? Nie sadze.
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Anachrony

Na poczatku pazdziernika naktadem wydawnictwa Albi ukaze
sie polska edycja Anachrony. W grze wcielicie sie w role lide-
réw jednej ze $ciezek ideologicznych Nowej Ziemi: Harmonii,
Dominacji, Postepu lub Zbawienia. Waszym gtéwnym celem
bedzie przygotowanie sie na nadchodzace uderzenie astero-
idy, zabezpieczenie przysztosci dla swoich ludzi i przezwycie-
zenie pozostatych trzech Sciezek, aby sta¢ sie dominujaca ide-
ologig, ktéra uksztattuje przysztos¢ ludzkosci.

Rozgrywka toczy sie przez maksymalnie siedem rund zwanych
erami, ktére reprezentujg kilka lat. Po czwartej erze nastepuje
uderzenie asteroidy, ktére zmienia to, jak rozgrywane sg pozo-
state ery i rozpoczyna odliczanie do korica gry.

Rozgrywka Anchrony skfada sie z trzech gtéwnych mecha-
nik: zasilania i uzywania egzoszkieletéw, wykonywania akcji
robotnikami i uzywania podrézy w czasie. System zarzadzania
robotnikami w Anachrony obejmuje cztery rézne typy pra-
cownikéw wyrdzniajace sie miedzy sobg mocnymi i stabymi
stronami. Niektdre akcje sg domysinie dostepne dla poszcze-
golnych pracownikéw, podczas gdy inne sg mozliwe tylko
dzieki specjalnej formie wzmocnienia i ochrony - egzoszkiele-
towi. Pracownicy i egzoszkielety sg zarzagdzani osobno, lecz do
sukcesu potrzebujesz obu.

Dzieki szczelinom w czasie taczacym przesztos¢ z terazniej-
szoscig, liderzy moga poprosi¢ o uzyczenie zasobéw od siebie
samych z przysztosci. Te dobra moga znaczaco wzmocnic roz-
waj gracza, jednak nie ma nic za darmo - w p6zniejszych erach
petla musi zosta¢ zamknieta, a zasoby nalezy przesta¢ w prze-
sztos¢!
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Rozgrywke w Anachrony silnie determinuje punkt zwrotny
w postaci uderzenia asteroidy. To zdarzenie zmieni dostepne
akcje, otworzy nowe mozliwosci i rozpocznie odliczanie do
konca gry. Dzieki starannemu planowaniu i przygotowaniu
gracze moga nawet wykorzystac efekty katastrofy.

Orbis

Na pazdziernik wydawnictwo Rebel szykuje premiere Orbis,
niezwykle przyjemnej gry, w ktérej umiejetne planowanie i ta-
czenie réznorodnych zdolnosci stanowi prostg droge do suk-
cesu.

W grze Orbis kazdy z graczy wciela sie w kreatora swiatéw,
ktéry z porozrzucanych, pozornie niezwigzanych ze sobg ele-
mentéw bedzie tworzyt zupetnie nowa, sprawnie dziatajaca
kraine. W grze dostepnych jest sze$¢ rodzajéow regiondw, ktoére
bedziemy dobierali, a nastepnie faczyli wedtug okreslonego
schematu: w piramide o podstawie zbudowanej z pieciu kafli.
Jest tylko jedno ograniczenie: aby umiesci¢ kafel w okres$lo-
nym kolorze na wyzszych poziomach, pod nim musi znajdo-
wac sie przynajmniej jeden teren identycznego rodzaju.

W swojej turze kazdy z graczy dobiera jeden z kafli i umieszcza
go na swojej planszy (wyjatkiem jest kafel boga, ktéry wybie-
ramy tylko raz i umieszczamy na koniec gry, na samym gorze
swojej $wiatyni). Wraz z terenami mozemy dobiera¢ znajduja-
ce sie na nich kolorowe znaczniki — to wyznawcy, ktérzy z cza-
sem bedg stanowili walute pozwalajgcg kupowac coraz lepsze
(i coraz drozsze) kafelki.
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Cata zabawa rozpoczyna sie w momencie, w ktérym wezmie-
my pod uwage specjalne zdolnosci terenéw. Kazdy z kafelkdéw
ma na sobie symbole oznaczajace profit, jaki daje po umiesz-
czeniu go w naszym $wiecie. Sg to bonusy natychmiastowe,
state lub takie, ktére dadza nam punkty zwyciestwa na koniec
gry. To wiasnie umiejetnie ich taczenie stanowi klucz do zwy-
ciestwa.

Mi pasuje!

Mi pasuje! to klasyczna gra logiczna o bardzo prostych zasa-
dach, ktéra zapewnia wiele godzin rozrywki na najwyzszym
poziomie. Po raz pierwszy wydana zostata w roku 1994 i do
dzi$ cieszy sie niestabnaca popularnoscia na catym Swiecie
dzieki swojemu uniwersalnemu charakterowi.

Kazdy z graczy ma przed soba wtasna plansze ztozong z sze-
$ciosciennych pol oraz zestaw kafelkéw odpowiadajacych ko-
lorowi planszy. Na kazdym z kafli znajduja sie trzy przecinajace
sie rurki w réznych kolorach, kazda podpisana cyfrg. W swo-
jej turze gracz losuje jeden ze swoich zetonéw i gtosno czyta
znajdujaca sie na nim kombinacje cyfr; pozostali musza wy-
bra¢ sposrod swoich kafli taki, ktéry bedzie posiadat te sama
kombinacje i umiesci¢ go na planszy w wybranym przez siebie
miejscu. Celem graczy jest tworzenie nieprzerwanych, jedno-
kolorowych potaczeh miedzy brzegami planszy - im wiecej ich
zdobedziemy, tym lepiej!

Zasady tej gry sa bardzo proste i mozemy wyttumaczy¢ je na-
prawde szybko praktycznie kazdemu nowemu uczestnikowi
zabawy; do wspdlnej
rozgrywki mogag zasigs¢ [T
osoby w réznym wieku f
i 0 réznym stopniu za-
awansowania.

Premiera gry juz w paz-
dzierniku.
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Jednym stowem

Jednym stowem to gra skojarzeniowa oparta na wspotpracy.
Podczas zabawy losowane jest stowo, do ktérego podpowiedzi
bedziemy musieli wymyslaé. Ale uwaga: kazdy z nas bedzie mogt
uzyc¢ tylko jednego stowa.

Wybrana osoba siada po jednej stronie stotu — to ona bedzie
zgadujgcym. Pozostali gracze bedy musieli przekazac jej pod-
powiedzi. Kiedy zostanie wybrane hasto do przekazania, kazdy
z uczestnikéw (oprécz podpowiadajacego) w tajemnicy zapisu-
je na specjalnej karcie wtasng podpowiedz. Co wazne: musi ona

sktadac sie tylko z jednego stowa. Podczas podejmowania decyzji,
co napiszemy, warto mie¢ na uwadze to, co moga wymysli¢ inni
gracze, poniewaz jesli stowa sie powtdrza, zostang odrzucone za-
nim zobaczy je zgadujacy. Podpowiedzi najpierw sg ujawniane
w grupie — gracze wspolnie eliminujg powtarzajace sie hasta oraz
te, ktére sg nieregulaminowe. Hasta, ktére przejda selekcje pre-
zentowane s3 zgadujacemu, ktéry ma doktadnie jedna prébe na
odgadniecie.

Premiera gry przewidziana jest na 12 pazdziernika.
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... W odlegtej galaktyce trwata wojna do-
mowa. Galaktyczne Imperium scierato sie
z Sojuszem Rebeliantéw, ktory walczyt

O zrzucenie jarzma tyranii. Niezwykle
wazng czescia tego konfliktu byty poje-
dynki galaktycznych mysliwcow. Dwie
najbardziej ikoniczne dla uniwersum
Gwiezdnych Wojen maszyny to oczywi-
$cie X-Wing i Tie-Fighter. Nic zatem dziw-
nego, ze stanowity one trzon pierwszej
edycji X-Winga. Oczywiscie wraz

Z rozwojem gry pojawity sie dziesigtki no-
wych jednostek latajacych, jednak zestaw
podstawowy stawiat na klasyke.

W przypadku drugiej edycji nie mogto
by¢ wiec inaczej. Przyjrzyjmy sie, co no-
wego - po ponad pieciu latach - zapropo-
nowato nam Fantasy Flight Games.

Najpierw jednak dla tych, co pierwszy raz - w tej grze bedziecie
dowodzili eskadrami mysliwcéw i probowali zestrzeli¢ wszyst-
kie maszyny przeciwnika. Pojedynek jeden na jeden toczony
jest za pomocy figurek statkdw oraz przypisanych do nich
kart, kostek i tarcz manewrdéw. Caty pomyst na gre skrywa sie
tak naprawde w tych ostatnich, poniewaz na poczatku kazdej
rundy programujemy w tajemnicy przed przeciwnikiem, jaki
ruch wykonaja nasze mysliwce. Krétki czy dtugi, w linii prostej
czy ze skretem. Kazdy typ statku ma pod tym wzgledem swoje
silne i stabe strony, a ich odpowiednie wykorzystanie przybliza
nas do zwyciestwa. Idealna sytuacja jest oczywiscie takie ma-
newrowanie mysliwcami, aby usigs$¢ przeciwnikowi na ogonie.

W teorii jest to proste, w prakty-
ce juz takie nie jest. X-Wing to pod
tym wzgledem niemalze partia sza-
chow - albo raczej Abalone, ponie-
waz poruszamy sie po polu bitwy
w dowolny sposéb.

Kiedy uda sie nam ztapaé przeciwni-
ka w pole ostrzatu statku, w fazie walki
staramy sie go zestrzeli¢. Tutaj do gry
wchodza kostki, co jest charakterystycz-
ne dla gier bitewnych. My rzucamy za
atak, przeciwnik za obrone. Jesli uzyska-
liSmy w rzucie ataku wiecej sukcesow,
zadajemy obrazenia. Jedli pozbawimy
statek wroga wszystkich oston i zadamy
mu uszkodzenia réwne jego wartosci
kadtuba, niszczymy go, przelatujemy
obok majestatycznego wybuchu i szu-
kamy kolejnych celow.

Ten prosty schemat modyfikowany jest przez kilka dodatko-
wych zasad. Niezwykle wazna jest inicjatywa pilotéw - im pilot
lepszy, tym wartos¢ jego inicjatywy wyzsza. Statki wykonuja
ruch od wartosci najnizszej do najwyzszej, ale pierwsze strze-
laja te, ktérych piloci majg wyzszg inicjatywe. Warto o tym pa-
mietad.

Statki dysponuja réwniez r6znymi akcjami, ktére moga wy-
konywac zaraz po rozpatrzeniu manewru. To bardzo wazny
element gry, poniewaz pozwala wykorzystywac silne strony
konkretnych jednostek latajacych. Na przyktad silng strona
Tie-Fightera sg uniki. Pozwalajg one skasowac jeden sukces
z rzutu na atak przeciwnika. X-Wingi, dzieki swoim zaawanso-
wanym komputerom poktadowym, moga zas namierzac cele,
co pozwala przerzucac kosci ataku i jest warunkiem wystrze-
lenia w kierunku przeciwnika torpedy. Tie-Fightery trudniej
jest trafi¢, ale tatwo zniszczy¢, poniewaz nie posiadaja oston.
X-Wingi s nieco mniej mobilne, ale mogg przetrwaé wiecej
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trafien. Dobra znajomos$¢ mysliwcow,
ktérymi dowodzimy jest wiec niezwykle
wazna.

W Zestawie podstawowym znaj-
dziemy trzy figurki - jednego X-Win-
ga i dwa Tie-Fightery. Jest to dobra
konfiguracja, aby gre pozna¢, jednak
bez rozbudowywania jej o kolejne fi-
gurki rozgrywka moze dos¢ szybko sie
znudzi¢. X-Wing to gra bitewna, ktéra
Z samego swojego zatozenia stawia na
dokupywanie kolejnych modeli, wiec
nie mozna traktowac tego jako wady.
. Zaletg jest fakt, ze tytut ten skupia sie
na potyczkach nieduzych eskadr, wiec
rzadko kiedy zobaczymy na stole wiecej
niz cztery lub pie¢ modeli po jednej ze
stron. To zas oznacza, ze jak na gre bi-
tewna, koszty rozbudowy eskadr sa relatywnie niskie.

A teraz czes¢ dla tych, ktorzy X-Winga juz znaja i zastanawia-
ja sie, co nowego. Przede wszystkim szybkie tworzenie eskadr.
Jesli lubicie gra¢, ale wkurza was robienie rozpisek, ustalacie
poziom zagrozenia (standardowo osiem). Patrzycie nastepnie
na karty szybkiego tworzenie dla danych statkéw. Majg one
zagrozenie o wartosci od jednego do pieciu i wybieracie ich
tyle, aby zmiesci¢ sie w limicie. P6zniej bierzecie wszystkie wy-
szczegoblnione karty dodatkéw i zaczynacie zabawe. Szybko,
tatwo, przyjemnie. Pie¢ minut i latacie.

Jezeli budujecie wtasne eskadry, macie na to dwiescie punk-
tow, co w drugiej edycji pozwala na dos¢ duzo zabawy - na
przykfad trzy niezle wyposazone X-Wingi. Minusem jest fakt,
ze wszystko, co potrzebne znajduje sie w specjalnej aplikacji,
a nie na kartach. Biorac karte do reki, nie wiecie, ile jest war-
ta - wszystkie informacje znajdujg sie w squad-builderze. Nie
jest on niestety najlepiej wykonang aplikacja, chociaz z kazda
kolejna aktualizacja jest coraz mniej frustrujacy.

D - e



Z najwazniejszych zmian mechanicznych nalezy wyrézni¢ moc
i fadunki. Te pierwsza posiadajg chwilowo dwie postacie - Luke
Skywalker i Darth Vader, jednak wraz z rozwojem gry ich liczba
na pewno bedzie sie zwieksza¢. Podstawowe dziatanie mocy
jest proste - wydaj dowolng liczbe punktéw w rzucie na atak
lub na obrone, aby zamieni¢,oczka” na trafienia lub uniki. Do-
datkowo mozemy obydwu pilotéw wyposazy¢ w jedng karte
specjalng, ktéra pozwala na przyktad podejrze¢ tarcze ma-
newrdw przeciwnika lub wystrzeli¢ torpede bez zetonu namie-
rzania.

A skoro juz przy torpedach jestesmy, warto wspomniec o ta-
dunkach. W drugiej edycji torpedy i rakiety oraz wiele innych
kart posiadaja okreslong liczbe tadunkéw. Za wystrzelenie
jednego pocisku tracimy jeden tadunek, co sprawia, ze bron

ta nie jest juz jednorazowego uzytku
i z tego powodu wraca do task. Mysle,
ze dzieki temu zabiegowi torpedy i ra-
kiety zaczng pojawiac sie w rozpiskach
znacznie czesciej niz kiedys.

Innym fajnym pomystem sg zetony roz-
brojenia, ktére pozwalajg zrobi¢ co$
za cene braku mozliwosci ataku przez
jedng runde. W koncu R2-D2 nie jest
taki potezny, poniewaz jesli chcesz od-
zyskasz ostone, nie bedziesz mégt za-
atakowad. No i X-Wingi maja nareszcie
serwomotory stabilizatoréw, ktére po-
zwalaja poruszac sie szybciej, ale atako-
wac stabiej. Czadowe jest to, ze figurki
maja skfadane i rozktadane skrzydta! Pe-
ten WYSIWIG (to co widzisz jest tym, co
dostajesz).

O plusach nowego X-Winga mdégtbym
pisac jeszcze dtugo, ale konkluzja byta-
by taka sama - to bardzo dobra druga
edycja, bardzo dobrej gry. Jej tworcy
poprawili wiekszo$¢ btedéw poprzed-
niczki i na dzien dzisiejszy wszystko wyglada na dobrze zba-
lansowane. Jesli tylko kolejne fale dodatkéw nie wprowadzg
jakichs kiepskich rozwinie¢ zasad, szykuje nam sie wspaniata
zabawa przez kilka kolejnych lat. Goraco polecam zaréwno
starym, jak i nowym graczom.
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zasady szybkiego tworzenia
eskadr,

mMoc i fadunki,

wiele drobnych, ale istotnych
Zmian mechanicznych.

aplikacja do tworzenia eskadr
na dzien dzisiejszy jest dosc
przecietna.
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Dodatki dziele na te wprowadzajace in-
nowacje mechaniczne wzgledem pod-
stawki i te, ktore dajq wiecej tego same-
go. Jedne i drugie potrafig by¢ ciekawym
urozmaiceniem gry, cho¢ nieraz powo-
dujq jej przerost i sprawiajq, ze catos¢ jest
mniej grywalna niz wczes$niej. Do ktorej
grupy zaliczy¢ trzeba ponizsze rozszerze-
nie?

Sunken Treasures to pierwszy dodatek do hitowego Clanka!l,
wydany rok po premierze podstawki. O samym Clanku! mogli-
Scie przeczyta¢ w 121 numerze Rebel Timesa, gdzie zrecenzo-
wat go Gambit. Napisze tylko, ze jest to deckbuilder z plansza
i kilkoma ciekawymi pomystami mechanicznymi. Gra zyskata
uznanie graczy, otrzymata dwa dodatki, a juz niedtugo poja-
wi sie w Polsce pod pieknym tytutem Brzdek!. Przed lekturg
ponizszego tekstu goraco polecam zapoznac sie z podstawka,
poniewaz pisze z punktu widzenia osoby dobrze jg znajace;j.

Dodatek wprowadza trzydziesci pie¢ nowych kart, dwustron-
ng plansze i gars¢ zetondw. Otrzymujemy tez planszetke ryn-
ku, na ktérej mozemy trzymac podczas gry dostepne do za-
kupu przedmioty. Wszystkie elementy nie odbiegajg jakoscia
wykonania od swoich odpowiednikéw z podstawki, co jest
szczeg6lnie wazne w przypadku kart. Jedyny minus to fakt,
ze druga plansza nie miesci sie w oryginalnym pudetku z wy-
praska. Wielka szkoda, poniewaz ta jest w stanie przechowac
wszystkie karty (po dotozeniu obu dodatkéw), nawet zakoszul-
kowane, a w przypadku planszy musimy wybra¢ jedna, ktéra
bedziemy zabierac ze soba.

Pod wzgledem mechanicznym Sunken Treasures nie wywra-
ca Clanka! do g6ry nogami. Motywem przewodnim dodatku
sq podwodne komnaty i zalane tunele. Te drugie wymagaja
dopfacenia dodatkowego buta za przejscie. Jesli zas rozpocz-
niemy swoja ture w zalanej komnacie, cho¢ na chwile musi-

my wejs¢ do niezalanego pomiesz-
czenia, zeby zaczerpng¢ tchu albo
na koniec tury otrzymamy rane. Co
ciekawe, oba te ograniczenia mozna
obejs¢ poprzez zakupienie nowego
przedmiotu z rynku, czyli zestawu
do nurkowania. Pojawity sie rowniez
nowe korytarze, za przejscie ktérymi
musimy dotozy¢ brzdek. Skoczenie
z wodospadu, drac sie w niebogtosy,
pozwala przemierzy¢ 3% mapy, jednak
za cene az trzech brzdekow.

Nowe karty nie urywaja ptetwy, ale
sg solidne. Znajdziemy na nich spo-
ro mozliwosci dobierania nowych
kart, co jest bardzo przydatne. Na-
tomiast efekty pozwalajace odrzu-
ci¢ karte bez zagrywania przydaja
sie, kiedy na reku znajdzie sie karta
z brzdekiem. Najwiekszg wada no-
wych kart jest ich niewielka liczba,
co moze sprawi¢, ze podczas partii
bedzie ciezko na nie natrafi¢. Poza
kartami trafiajacymi do talii jest tez
Ztota Rybka, ktéra dziata jak Goblin
z podstawki — jest zawsze dostepna
i mozna z nig walczy¢ w zalanych
komnatach, a jej pokonanie daje wie-
cej ztota niz walka z naszym zielono-
skérym przyjacielem.

Poza liczbg kart martwi¢ moze liczba... wszystkiego innego.
Jak za cene, ktorg trzeba zaptaci¢, zawartosci jest troche za
mato, zwilaszcza ze karty ani zetony nie wprowadzajg do gry
ogromnych nowinek. Cate szczescie, ze na drugim ramieniu
wagi lezy plansza, ktéra ogromnie podnosi regrywalnosc.
Zwieksza dwukrotnie liczbe map, na ktérych mozemy grac,
jednoczesnie dajac nam ciekawsze propozycje od tych z pod-
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stawki. Sunken Treasures to bardzo dobry, odrobine za drogi
dodatek do bardzo dobrej gry. Batem sig, ze wprowadzone zo-
stang mechaniki, przez ktére gra straci swoja lekkos$¢ i tempo
rozgrywki, na szczescie nic takiego sie nie stato. Jesli Clank!
wam sie podoba, polecam jak najszybciej zakupi¢ dodatek. Tyl-
ko najpierw ograjcie podstawowe mapy, poniewaz po pozna-
niu tych z dodatku nie bedziecie chcieli sie od nich oderwac.

__




Clank! Sunken Treasures numer 133

Barglar's Boots 1 Ehmhi.nﬂ_ Gear

| Ancient Invocation |

wieksza regrywalnosc,
dwie nowe mapy,
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Wygrana w praktycznie kazdej grze polega
na oszukaniu innych. Czasami musimy ich
oszukaé, ze alez skad, nie chcemy zeby bo-
gobojnym mieszkarncom miasteczka cos sie
stato, a uszy mamy wiochate po tacie,

aw ogole to Krzysiek cos cicho siedzi. Inne
gry wymagajq od nas oszukania prze-
ciwnikow, ze wcale nie chcemy dokonacé
Pierwszego Rozbioru Lannisportu (zwykle
zwanego Rozbiorem Ostatecznym). Nawet
w zwykiym, wychowanym na pustyni euro
udajemy, ze jesteSmy gorsi od przeciwnika,
nie méwimy mu, Ze na pewno przegra—-bo
nie bedzie chciat usias¢ z nami do gry. Na-
wet jesli to nasza trzydziesta partia w Cy-
wilizacje: Poprzez wieki, a kolega kojarzy
jedynie Ryzyko, w dodatku gtéwnie z re-
klam (tak, tak, Hasbro ma takie budzety, ze
pamietam czasy, gdy reklamy Ryzyka leciaty
zamiast Wieczorynki).

Klamstwo ma jednak to do siebie, co ma i wiele dobrych gier
- trzeba umie¢, inaczej mozna sie oSmieszy¢ i nawet babcia na
wigilii bedzie wspominata: Miat juz 9 lat, a nadal oddawat
dwa drewna za owce, dobrze ze dziadek tego nie dozyt.
Nie zachecam do ktamania w zyciu codziennym, ani tym bar-
dziej od swieta, niemniej czasem trzeba udawag, ze wcale nie-
prawda, iz widok sgsiada w siateczkowej koszulce przypomniat
nam jakos¢ wedlin za Gierka. Czasami trzeba tez udawac¢, ze
po grze nadal bedziemy przyjaciotmi, a podczas rozgrywki
wszystko zostanie wybaczone. Przepraszam, jezeli ten tekst

bedzie miat dla kogo$ konotacje polityczne, te wszystkie za-
grywki z pewnoscig w setkach w Wiadomosciach znalazty sie
przypadkiem.

Kto, czym, w jaki sposéb dotki kopie

Warto wiedzie¢, ze podstawg wpadania na klamstwie jest jego
zasobozernos¢. Pamiec dziata tak, ze ma jaki$ schemat wyda-
rzenia, a szczegoty sobie uzupetnia z podrecznego schowka.
Opowiadajac o romantycznej kolacji oswiadczynowej, nie pa-
mietamy czy sztuéce byty polerowane, czy matowe, ani czy
w ogdle byty, mbézg sobie jakies tam dosztukuje i historia trzy-
ma sie kupy. Sytuacja wymyslona to jednak inna para kaloszy
- bo musimy wymysli¢ nie tylko zdarzenie, ale tez szczegé-
ty, ktére w naturalny sposéb bytyby istotne. Tworzenie tego
wszystkiego, umieszczenie w kontekscie, ocena zasadnosci
uzytych konstrukcji — to wszystko sprawia, ze mézg podczas
ktamstwa poci sie jak pokerzysta podczas sprintu na sto me-
tréw. Mniej wolnych zasobow sprawia za$, ze trudniej mu po-
radzi¢ sobie z dorzucanymi problemami. Omijajac jednak grza-
ski grunt bagnistego ogétu — do sposobéw!

Rzecze jako rzeczesz

Cwiczymy zonglerke piecioma piteczkami. Podchodzi znajomy
i mowi: Czes¢l. Co odpowiemy? Odpowiemy Czes¢!, bowiem
modzg, bardzo zajety innymi sprawami, nie ma sity szuka¢ in-
nego sformutowania. Odzwierciedlanie sformutowan rozméw-
cy to klasyczny wskaznik, ze co$ troche jakby za bardzo zajety
ten mozg, jak na tepe patrzenie sie w plansze i karty. Grajac w
Gre o tron mozna zapytac: Hej, masz zamiar mi tu wjechac?.
Odpowiedz: Nie mam zamiaru ci tu wjechaé¢ mowi nam, ze
pewnie co$ jest na rzeczy. Czemu to dziata? Wazne jest, zeby
zaskoczy¢ przeciwnika, jesli mamroczemy i pokazujemy pal-
cem na dany obszar przed pytaniem to sojusznik bedzie raczej
przygotowany na sprzedanie nam eleganckiej historii. Zasko-
czony natomiast ma swiadomos¢, ze odpowiedz Nie, ktéra
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padta po trzech sekundach jest podejrzana jak jesiotr drugiej
$wiezosci. Dlatego musi odpowiedzie¢ szybko, a szybkos¢ naj-
tatwiej uzyskac, odbijajac pytanie przysztej ofiary zdrady.

Inni ktamiqg za ciebie

Klamstwo nie przepada za dentystami, gérnikami i innymi za-
wodami zwigzanymi z drgzeniem. Wazne jest, aby nie zostawic
miejsca na watpliwosci. Ktamstwo przykryte wypowiedziami
innych graczy samo sie utrwali. Jednym ze sposobéw zapo-
biegania pytaniom jest rozwazenie sytuacji za przeciwnika.
Nie, tu cie nie zaatakuje, bo odstonie sie tam, a Kraby tyl-
ko czekajg zeby tam postawic twierdze, a Krab sam wiesz,
jak wesz, jak wejdzie to nie wygonisz, no bo fortece, poza
tym niebezpiecznie, kto by tak zrobit, czy dowolna inna lita-
nia, powinny od razu zapali¢ lampke ostrzegawcza. Jezeli ktos
poswiecit az tyle uwagi sprawdzeniu i wyttumaczeniu, czemu
ma zamiar ztamac sojusz — to raczej nie dlatego, ze podczas
gry sie nudzi (sprawdzi¢ czy nie Lannister w trzeciej rundzie).

Inng metoda jest uciecie watpliwosci ostrym sformutowaniem:
Nigdy bym tak nie zrobit. Zawsze dotrzymuje sojuszy.
Wszelakie takie stwierdzenia majg pokrycie w rzeczywistosci
réwne pokryciu tematyki i mechaniki u Felda (swoja droga - to
znak czaséw, ze juz nie Herr Doktor jest za to wysmiewany...).

Opowiedz mi o swojej matce

Przejezyczenia freudowskie nazywaja sie tak, poniewaz zmar-
nowatas mu 45 lat zycia. Tutaj chyba nie potrzeba ani stowa
wiecej.

Sprawiedliwosé jest wazna

Czasami bywa tak, ze nic nie wymyslimy na swoja obrone, dla-
tego odwotujemy sie do wartosci powszechnie uznanych za
stuszne. Dlatego ktos zapytany czy ma zamiar tepic¢ pajaki na
sawannie moze odpowiedzie¢: Agresja wobec gatunku mo-

__
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ggcego za darmo zabija¢ to samobadjstwo!. No pewnie, ale  znamiona sensownosci. Jezeli bowiem mozna wnioskowac
jakos zaprzeczenia tu nikt nie ustyszat. Mamy tu do czynienia o czyim$ zachowaniu, najtatwiej robi¢ to po poprzednich za-

z jednej strony ze stwierdzeniem, z ktérym zgadza sie zapew-  chowaniach, a nie po sferze deklaracyjnej (z jakiego$ powodu
ne kazdy przy stole, z drugiej zas wypowiedz taka nosi znamio-  kandydaci do pracy przechodza tez rozmowe kwalifikacyjna,
na odpowiedzi, chociaz oczywiscie nic wigzacego nie padto. a nie tylko wysyfaja CV).

Powiedzenie gtosi, ze ktamstwo ma krétkie nogi. Ale Peter Din-
klage tez, a wszyscy wiemy gdzie zaszedt. Z jednej strony przy-

i |
Ja... meChcqcy' stowie ludowe zawsze prawde powie, z drugiej jednak strony

Cisza jest chyba najbardziej stereotypowym wywotywaczem  partia w planszéwke jest na tyle krotka, ze nawet na siedzaco
do tablicy nieprawdoméwnego, wrecz humorystycznym.  da sie daleko zajs¢. Dlatego - lepiej sie pilnowac.

A jednak - dziata. Cisza nawet w zwyktej relacji potrafi by¢
napieciotworcza, a kiedy ukrywasz co$ niewygodnego, po-
trafi cigzy¢ prawdziwym kamieniem mtynskim u szyi topiel-
ca. Zwykta chwila bez stow moze zaowocowaé dodatkowymi
i dodatkowymi stwierdzeniami. Na przyktad: dro-
ga kolezanko, czy bytas moze ftaskawa catko-
wicie spapra¢ nam szanse nha wygrang, rzuca-
jac porazke w poprzedniej misji?. Nie, méwi ona,
w poprzedniej bytoby to bez sensu - doda-
je niepytana. Wszystkie poprzednie wypra-
wy ze mng w skfadzie przeciez sie udaty - dorzu-
ca po chwili milczenia. | tak dalej, i temu podobne.
Cisza cigzy na umysle skupionym na dbaniu o ciggtos¢ historii,
w prawdziwych zdarzeniach brak sensu to norma.

Nie kazdy ma grande cojones

Ktamanie w zywe oczy wymaga $wiadomego tamania zaufania
i pewnych norm. Raczej pozytywng rzecza jest fakt, ze wiele
0s6b po prostu nie jest w stanie sie na to zdoby¢. Pojawia sie
wtedy tak zwana odpowiedz sugerowana. Nie dowiadujemy
sie wprost, ze ktos nie dorzucit tej niebieskiej karty do rozstrzy-
gniecia kryzysu. O nie, zamiast tego pojawia sie odwotanie do
faktéw (prawdziwych, nie prasowych), na przyktad: Nikogo
w tej grze nie zdradzitem. Wszystkie misje ze mng w skta-
dzie sie udaty tez jest takim nieodpowiedzeniem, ktére nosi




Ethnos

Min
or Not, tym
razem bez
Mini

zZrecenzowat:

Tomasz ,Gambit” Dobosz



Lubie gry z gatunku area control. Lubie
tez gry karciane. Dlatego Ethnos, ktory
taczy w sobie te dwie rzeczy byt pewnia-
kiem do zagoszczenia w mojej kolekgcji.
Mimo ze Cool Mini or Not wydato gow
2017 roku, to dopiero polska edycja od
wydawnictwa Portal zagoscito na moim
planszéwkowym stole.

Ethnos to gra, w ktérej od dwdch do szesciu graczy walczy
o kontrole nad terytoriami na mapie jakiego$ fantastycznego
Swiata. W tym celu beda rekrutowad oddziaty ztozone z przed-
stawicieli ras i profesji znanych z ksigzek oraz filméw o tematy-
ce fantasy. Orki, Morski Lud, Giganci, Trolle, Niziotki, Szkielety,
Czarodzieje i nie tylko. Z ich pomoca gracze bedg zdobywac
kontrole nad kolejnymi krélestwami. Musza to jednak robic
szybko, poniewaz w kazdej z trzech rund wisi nad nimi widmo
ataku smoka, ktory ktadzie kres wszelkim zbrojeniom w danej
erze.

Brzmi Swietnie, prawda? Emocje, walki, kombinowanie. W isto-
cie jest jednak troche mniej epicko”

Plansza z mapa wyglada...no céz, nijako. Niewielka, jakby wy-
blakta, troche nudna. Znaczniki, ktérymi gracze bedg przedsta-
wiac swoja dominacje wygladaja niczym cukierki. Karty z rasa-
mi, ktére bedziemy rekrutowac wygladaja lepiej, cho¢ grafiki
jakos$ kiéca sie ze sposobem wykonczenia. Mam wrazenie, ze
John Howe nie zostat tu najlepiej wykorzystany.

Rozgrywka z kolei polega na zbieraniu zestawoéw kart i zagry-
wania ich na stét. Czasem pozwala to dotozy¢ znacznik kon-
troli na wybrane terytorium. Czasem zrobimy co$ ciekawego,
uruchamiajac zdolnos¢ specjalng naszej armii. Gdzie$ jednak
zagubiata sie ta walka o supremacje.

Szes¢ krélestw. Za kazde bedzie dostawato sie punkty, okreslo-
ne przez zetony wylosowane na poczatku gry. Kazda era dosta-
je wiasng wartos¢ punktowa krélestwa. Kolejne ery nie moga

mie¢ punktacji nizszej niz poprzednia. To ciekawy zabieg, ktory
sprawia, ze w kazdej grze gracze skupiajg sie na innych miej-
scach. Czasem jedno lub dwa krélestwa sg wyraznie lepsze od
innych. Czasem punktacja rozkfada sie w miare réwno. Podno-
si to regrywalnos¢.

Kolejna rzecz, ktéra wptywa pozytywnie na regrywalnos¢ to
wybor ras bioragcych udziat w rozgrywce. W pudetku jest dwa-
nascie talii kart ras, z ktérych do gry wchodzi tylko szes¢. To
daje ponad dziewiec¢set kombinacji (bez powtdrzen). Catkiem
sporo, prawda?

Kazda rasa ma jakas zdolnos¢ specjalna, ktérej mozna uzywac
w trakcie rozgrywki. Trzeba tylko spetni¢ odpowiednie warun-
ki. Kazda talia rasy zawiera po kilka kart w kolorach krélestw
widocznych na planszy.

Rozgrywka jest banalnie prosta. Kazdy gracz zaczyna z jedna
losowa karta z talii stworzonej przez potasowanie ze sobg sze-
sciu talii wybranych do gry ras. W swojej turze mozna zrobic
jedna z dwéch rzeczy. Po pierwsze, dobrac karte. Karte dobie-
ramy albo sposréd tych, ktére sa wytozone do swego rodzaju
Lynku” i s jawne, albo w ciemno z talii. Po drugie, mozemy
zagrac oddziat z reki, aby sprébowac wzmocni¢ swoje wptywy
w jakims$ krélestwie. | tyle. No dobra, tak naprawde jest tu kilka
ciekawych rzeczy, o ktérych trzeba wiedziec.

Zaczne od dobierania kart. Kiedy dobieramy karte z ,rynku’,
nie dociggamy w jej miejsce nowej karty z talii. Uzupetnienie
to dzieje sie nieco inaczej. Ponadto gdy dociggamy karte z talii,
musimy sie liczy¢ z atakiem smoka. Gdzies w dolnej potowie
talii sq trzy karty smoka. Pierwsze dwie nic nie robia. Trzecia
natychmiast koriczy ere i uruchamia punktowanie (posrednie
w pierwszej i drugiej erze, a koncowe w trzeciej).

Zagrywanie kart wymaga z kolei kombinowania na kilku po-
ziomach. Zacznijmy od tego, ze zagra¢ mozna karty tego sa-
mego koloru (wtedy mamy tam rézne rasy) albo tej samej rasy
(ale wtedy mamy rézne kolory). Liczba kart w oddziale moze
by¢ dowolna, ale ma ona wptyw na kilka rzeczy, o czym za mo-
ment.
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Kiedy zagrywamy oddziat z reki, jedna z kart musi by¢ wybrana
na dowddce. Ma to znaczenie w dwdch kwestiach. Po pierw-
sze, kolor karty wybranej na dowddce okresla, w jakim kréle-
stwie bedziemy starali sie dotozy¢ znacznik kontroli. Tu jednak
dochodzi kwestia liczebnosci naszego oddziatu. Jesli nasz od-
dziat jest wiekszy niz liczba naszych znacznikéw kontroli leza-

cych w docelowym krolestwie, mamy prawo dotozy¢ kolejny
znacznik. Jesli jest im réwny lub mniejszy, nasza sita w danym
regionie nie ulega zmianie. Po drugie, kazda rasa ma swoja
zdolnos¢ specjalng, ale tylko zdolno$¢ dowddcy moze zostac
uruchomiona (z jednym lub dwoma wyjatkami).

Po zagraniu oddziatu zostawiamy go przed sobg (dostaniemy
za niego punkty na koniec ery), a wszystkie inne karty, ktére
zostaty nam na reku, odktadamy na ,rynek’, dajac do nich do-
step pozostatym graczom. Tak wiasnie sie go uzupetnia w trak-
cie gry.

W taki sposéb rozgrywka toczy sie przez trzy ery. Na koncu
kazdej z nich liczymy punkty. Kto bedzie miat ich pod koniec
gry najwiecej, wygrywa. A za co dostaje sie punkty? Za wiele
rzeczy.

Podstawowe dwie metody punktowania to zagrywanie od-

dziatéw i przewaga na obszarach. Jesli chodzi o obszary, kazda
era ma swoja wartos¢ punktowa, a do tego im wyzsza era, tym

.



wiecej 0s6b moze zdoby¢ punkty za obecnos¢ w regionie. Za-
grane oddziaty natomiast punktujg w zaleznosci od tego, jak
sq duze. Oddziat ztozony z jednaj karty to zero punktéw, ale juz
szes¢ kart to punktdéw pietnascie.

To nadal nie wszystko, poniewaz niektére rasy przynosza swo-
je wilasne sposoby na zdobywanie punktéw. Orkami gramy
w bingo, Morski Lud ma swojg plansze z punktami. Giganci tez
potrafig da¢ jednemu z graczy dodatkowe punkty na koniec
ery. Sporo mozliwosci i kombinowania.

| to tyle. Dobieramy karty, zagrywamy zestawy kart, doktada-
my zetony na plansze i liczymy punkty. Gra jest prosta, jesli
chodzi o zasady, ale nie jest prostacka. Jest w niej miejsce na
kombinowanie, jest miejsce na zastanowienie sig, gdzie szukac
punktéw, jest rbwniez miejsce na probe przechytrzenia pozo-
statych graczy.

Jedno, czego zatuje to fakt, ze nie ma tu poczucia walki o re-
giony. Kiedy doktadamy swoje zetony, jedyne co ma wplyw na
to, kiedy mozemy je dotozy¢ to nasze wtasne zetony, ktére juz
tam leza. Przeciwnik zupetnie sie w tym momencie nie liczy
(chyba, ze gramy w dwie osoby). Nie ma takiej faktycznej ne-
gatywnej interakgji, ktérg moze obiecywac oktadka.

Druga sprawa to kwestia taktyki i Swiadomego budowania ze-
stawdéw na rece. Tego tez nie ma za duzo. Jasne, przez chwile

mozna bra¢ karty z rynku i co$ tam kombinowa¢, ale wiekszos¢
ery spedzamy na ciggnieciu kart w ciemno z talii. | tu nie ma za
bardzo strategii lub taktyki. Tu liczymy na fart. Czy dojdzie nam
karta, ktérej szukamy, czy nie? Czy uda sie zrealizowa¢ plan,
czy trzeba bedzie péjs¢ inna droga? Troche to irytujace.

No i ta cisza przy grze. Brak interakcji wptywat na rozgryw-
ke w jeden sposéb. Przy stole jest cicho przez zdecydowana
wiekszo$¢ czasu zabawy. Kazdy co$ tam sobie liczy, sprawdza
i kombinuje w gtowie. Nie ma rozmoéw, komentarzy, docinkéw.
Dopiero pod koniec kazdej ery, gdy docieramy w smocze rejo-
ny talii, zaczynaja sie nerwowe Smiechy przy ciggnieciu kolej-
nej karty, poniewaz albo ktos chce smoka, albo prosi bogow
tej krainy o jeszcze jedna ture.

Mam tez zastrzezenia do wygladu i tematyki gry. Jak juz wspo-
mniatem, gra jest dos$¢ szpetna. Zupetnie nie przycigga wzro-
ku. Do tego standardowy klimat fantasy sprawia, ze gra mimo
swojej rodzinnosci moze nie trafi¢ do tak szerokiego grona
odbiorcow, jakby mogta. Nie wiem po co wttoczono Ethnos
w Swiat fantasy. Mozna byto znalez¢ inny temat, ciekawy, nie-
codzienny, a zarazem taki, ktory przemowitby do graczy, jak
i do rodzin.

Koniec koncéw Ethnos to jednak niesamowicie przyjem-
na gra. Szybka, regrywalna, dobrze dziatajgca na dowolna
liczbe graczy, cho¢ w dwie i trzy osoby gra sie jednak tro-
che za krétko. Po drugiej erze gra sie konczy, a cztowiek czu-
je niedosyt. Nie jest to filler, ale bardzo dobra pozycja na
rozpoczecie lub zakonczenie wieczoru z grami. A nawet na
jakis przerywnik pomiedzy poteznymi grami euro lub przy-
goddéwkami. Gra pokazuje dobitnie, ze Cool Mini or Not,
nie musi wktada¢ ,Mini” do swoich gier, zeby wyda¢ co$ na-
prawde fajnego. No i teraz Ethnos jest dostepny po polsku.
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Cotaczy ze sobg antylope gnu, latarke,

flage Turcji i owoc kaktusa? To, ze wszyst-
ko mozna znalez¢ na jednej z plansz

w grze Kaleidos. I nie tylko to, poniewaz
na kazdej z nich sg setki innych przedmio-
toéw, zwierzat oraz ludzi. Ale o co chodzi
w grze?

Kaleidos to gra, w ktérej musimy wykazac sie spostrzegaw-
czoscig, refleksem i przede wszystkim sporg erudycja. Celem
graczy jest odszuka¢ w bardzo krétkim czasie na ilustracji, jak
najwiekszg liczbe obiektéw, ktérych nazwa rozpoczyna sie na
konkretng litere alfabetu. Kazda osoba dostaje jeden z czte-
rech zestawdw sporych, bardzo bogato ilustrowanych plansz.
Umieszcza je na specjalnie przygotowanej sztaludze. Kazdy
dostaje tez kartke z notatnika i otéwek, a talie kart z litera-
mi ktadziemy zakryta na stole. Jeden z graczy odwraca litere
i przekreca minutowg klepsydre. To czas, w ktérym wszyscy
wytezaja wzrok tylko po to, zeby zobaczy¢, nazwac i napisac
na kartce, jak najwiecej obiektéw na wymagana litere. Po prze-
sypaniu sie ,piasku” runda dobiega konca, a gracze przystepu-
ja do podliczania punktéw. Jeden z nich odczytuje zapisane
stowa. Jedli tylko on zauwazyt i zanotowat dany obiekt — otrzy-
muje trzy punkty. Jesli stowo znajduje sie na kartkach innych
graczy, jest warte jeden punkt. Czasami moze sie zdarzy¢, ze
gracze wymagaja wskazania danego obiektu na ilustracji. Po
tym, jak wszyscy przeczytajg i podsumujg swoje zdobycze
punktowe, przechodzi sie do kolejnej rundy. Gra trwa ich dzie-
sie¢, a wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwiecej punktow.

Rozgrywka w Kaleidos to czysta zabawa. Patrzac na plansze
z mnostwem elementéw, zauwazamy wszystko, tylko nie
obiekty na konkretng litere. Presja czasu, mnogos¢ bodzcow
i chec znalezienia czegos, co nie znajdzie sie u innych powodu-
ja swoisty oczoplas. Podczas czytania wyrazéw czesto pojawia-
ja sie pytania o umiejscowienie znaleziska. Gra dobrze spraw-
dza sie zaréwno w dwie, jak i w dziesie¢ osob. Nalezy przy tym
pamietac, ze grajac w wiecej niz cztery osoby, musimy ,dzieli¢”
sie plansza z ilustracjami. Dobrze jest tez gra¢ przy dobrym
o$wietleniu. Czasami elementy na rysunkach sg naprawde nie-
wielkie i ciezko je dostrzec nawet w sprzyjajacych warunkach.
Musimy pamieta¢, zeby Kaleidos dawkowac i nie gra¢ w nie-
go raz za razem. Pomimo tego, ze plansze sg bardzo bogato
ilustrowane, mozemy wpas¢ w pewne schematy i zapamiety-
wanie elementéw. Jesli pomimo efektu ,jeszcze jednej partyj-
ki, uda wam sie dawkowac przyjemnos¢, Kaleidos powinien
starczy¢ wam na wiele bardzo przyjemnych partii. Gra $wiet-
nie sprawdza sie tez jako narzedzie do poszerzania stownictwa
u dzieciakéw. Rodzice moga pokazywac obiekty na planszach,
pomagac w ich identyfikacji lub uczy¢ poprawnych nazw.

Zasady gry sa tak proste, ze instrukcja zajmuje trzy niewielkie
stronniczki. Szkoda, ze jest jednak dos¢ stabo zredagowana
i mato w niej wyjasnien, co mozna zapisa¢, a co jest zakazane.
Nie ma tez informacji, jak ztozy¢ sztalugi. Mysle, ze utatwitoby
to przygotowanie gry. Fajnie tez, gdyby znalazta sie informa-
Cja, co dzieje sie w przypadku remisu na pierwszym miejscu.
Kaleidos jest bardzo dobrze wykonany. W sporym pudet-
ku znajdziemy duze i czytelne plansze. Sztalugi, na ktore je
umieszczamy wydaja sie solidne. Bardzo mitym akcentem jest
umieszczenie notesu i kompletu czterech otéwkéw dla graczy.
Szkoda tylko, ze gra ma tak,nijakg” i mato zachecajaca oktadke,
ktéra nie wyréznia sie na poétce sklepowe;j.
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Nie znajdziesz tu Smiatka pokonujacego smoka i zdobywajgcego
serce ksiezniczki. Znajdziesz za to walczacych o zycie rycerzy-gamoni,

z tytu goni ich smok, a zzamku obserwuje ich ksiezniczka.
Co wiec robic? Uciekac! Byle nie za szybko, z godnoscia...

ktérym zamarzyta sie stawa. S3 w wyjatkowo niekomfortowej sytuacji:
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¥ Nikt nie zna koloréw rywali!
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A Ratuj biale puchate kroliki -
' zdobedziesz dodatkowe punkty!

B B Jesli smok dogoni rycerza,
stracjesTormek Larek, Graegorz Mo e eliminuje go z gry!

Uciekaj z godnoscig!
Najszybszy rycerz przegrywa!
Kolejni zdobywaja 5, 3 i 2 punkty.
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We wrze$niu 2014 roku stworzytem dla Rebel Times pierw-
sze zestawienie najciekawiej zapowiadajacych sie zapowiedzi
targéw SPIEL. Od tamtego czasu publikacja takiej listy kazdej
jesieni stafa sie nasza mata redakcyjna tradycja, z wyjatkiem
zesztego roku, kiedy to akurat z ré6znych wzgleddéw zestawie-
nie sie nie ukazato. SPIEL 2018 juz w tym miesigcu, pora wiec
nadrobi¢ zalegtosci! Zapraszam do lektury tradycyjnej listy
dziesieciu najciekawiej wygladajacych gier planszowych, ktére
zadebiutuja za kilka tygodni w Essen. Bedg to zaréwno abso-
lutne premiery targdw, jak i tytuty, ktore po prostu ukazaty sie
niedawno, a SPIEL bedzie pierwszg impreza, na ktérej zostang
pokazane szerszej publicznosci. No i troche kickstarteréw. Gry
jak zwykle uszeregowatem alfabetycznie, a kluczem wyboru
byto... c6z, po prostu to czy przyciagnety moja uwage. Znaj-
dziecie tu zaréwno murowane bestsellery, jak i gry, o ktérych
mato kto wczesniej styszat, ale wygladajg intrygujaco. Beda na-
zwiska autorow i nazwy wydawnictw bardzo dla branzy zastu-
zonych, jak i zupetnie nieznanych. Sprawdzmy wiec, co cieka-
wego najwazniejsza planszéwkowa impreza Swiata zaoferuje
nam w tym roku.

A Thief's Fortune - Grecy z Artipia Games zawsze przyjez-
dzaja do Essen z czyms$ fajnym, zresztg pozytywne recenzje
wydanych w poprzednich latach gier Dice City i The Pursuit
of Happiness mieliscie juz okazje czyta¢ na famach RT. Tym
razem ekipa z Aten proponuje karcianke dla od jednej do czte-
rech oséb, w ktérej pewien ztodziej natyka sie na magiczny
artefakt pozwalajacy zajrze¢ w przysztos¢, zas kazdy z graczy
reprezentuje jej alternatywna wizje. Ciekawa tematyka, piek-
ne, kolorowe ilustracje, udana kampania na Kickstarterze
i nazwisko Vangelisa Bagiartakisa jako cztonka zespotu dopra-
cowujacego mechanike — dla mnie to wystarczajgca zacheta.

Barrage - wioskie wydawnictwo Cranio Creations serwuje
w tym roku strategiczno-ekonomiczna gre osadzong w dy-
stopijnej alternatywnej rzeczywistosci lat 30-tych XX wieku.
Po wielkiej rewolucji przemystowej swiatem zawtadnety mie-
dzynarodowe korporacje konkurujagce o wtadze nad coraz
popularniejszym nowym zrédtem energii — woda. Ciezka, mo-
zgozerna rozgrywka i réwnie ciezki klimat rodem z filmu Me-

tropolis Fritza Langa moga stanowi¢ mieszanke wybuchowa.

Between Two Castles of Mad King Ludwig — Zamki Szalo-
nego Kréla Ludwika spotykaja Between Two Cities, a wy-
dawcy obu gier: Stonemaier Games i Bézier Games taczg sity,
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aby zaprezentowac graczom tytut zupetnie nowy, cho¢ mocno
nawiazujacy do obu poprzednikéw. Brzmi niezwykle intrygu-
jaco, ale czy takie potagczenie ma w ogole racje bytu? Nieba-
wem sie przekonamy.

. Between Two |,
il ]
et CASTLES

Md i.n Lud

Chronicles of Crime - kooperacyjna gra detektywistyczna
wykorzystujgca elementy wirtualnej rzeczywistosci, dzieki do-
taczonym do pudetka specjalnym okularom i aplikacji na urza-
dzenia mobilne. Jedna partia trwa okoto péttorej godziny, sce-
nariusze tacza sie w spdjna historie, a wydawnictwo FoxGames
juz zapowiedziato polska wersje jezykowa.
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Forwarder of Xanadu - od czasu fenomenalnych The Ravens
of Thri Sahashri nie jestem w stanie przejs¢ obojetnie obok
nowych gier Yasushiego ,Kuro” Kurody. Tym razem japonski
projektant nie przygotowat jednak matej karcianki, a wiekszg
gre planszowa o zmaganiach firm przewozowych w fikcyjnym
Swiecie zwanym Bonten. Wszystko to w wyjatkowej, mango-
wej oprawie graficznej, gdzie konwencje steam- i cyberpunk
wydaja sie perfekcyjnie taczy¢.

Kingdom Defenders - projektancki debiut Germana P.
Milldna z mackowatym, cthulhopodobnym stworem na oktad-
ce, nie jest bynajmniej - jak mozna by sie spodziewac na pierw-
szy rzut oka - heroiczng przygodéwka w swiecie dark fantasy.
Owszem, gracze wcielaja sie w heroséw i nawet wykonuja ja-
kies questy, ale pod wzgledem mechanicznym Kingdom De-
fenders to czysta eurogra! Standardowe ciutanie punktow, ale
tym razem w klimatycznej, mrocznej oprawie wizualnej? Cze-
mu nie?

Kingdomino: Age of Giants - rok,
w ktérym Bruno Cathala nie wydaje no-

wej gry ze stowem ,domino” w tytule |

to rok stracony. Zaréwno wersja King
z 2016 roku, jak i Queen z roku 2017
to Swietne pozycje, dlatego obecnos¢
tego dodatku na liscie nie powinna ni-
kogo dziwi¢, zwilaszcza ze moze by¢ on

taczony z oboma wspomnianymi grami. | -
Ponownie nosem do licencji na hity wy- #
kazato sie¢ wydawnictwo FoxGames, juz &

zapowiadajac polska edycje.

Monolith Arena - Mi-
chat Oracz zaprojek-
towat nastepce legen-
darnej Neuroshimy
Hex i ubrat jg w sza-
ty fantasy. Swietna,
sprawdzona i mimo
uptywu lat niestarze-
jaca sie  mechanika
zostata wzbogacona
o kilka nowych ele-
mentéw, a ujawniona

W
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oktadka zapowiada, ze na oprawe graficzng tez raczej nie be-
dziemy narzekad. Czyzby szykowata sie polska gra roku?

The Faceless - kolejna gra ufundowana na Kickstarterze,
ktéra bedzie juz mozliwa do odbioru w Essen, a takze kolejne
wydawnictwo z Wioch, tym razem jednak debiutanci: Alter Ego
Games. Planszowy horror kooperacyjny, inspirowany serialem
Stranger Things, tworczoscig Stephena Kinga i Wesa Cravena.
Kazda z dwustronnych, szczegétowo rzezbionych figurek po-
siada w $rodku magnes, dzieki czemu przemieszczanie ich po
planszy porusza tez igta kompasu, ktéra z kolei wskazuje kieru-
nek, w jakim powinny podaza¢ postacie graczy. Wkroczcie do
Swiata Zmierzchu, aby uratowac zaginionego Ethana!

Tudor - walka o wptywy na
dworze kréla Henryka VIII.
Gracze wcielaja sie w angiel-
skich lordéw, a tytuty, o jakie
rywalizujg, reprezentowane
S§ W grze przez pierscienie.
Te za$ kazdy uczestnik partii
trzyma na ustawionej przed
nim specjalnej, trojwymiaro-
wej figurce dtoni.




Sword & Sorcery:
Immortal Souls

710 SUR/
110 AND NUNZIC 2
MONE ROMANO A

————

L

Zrecenzowat:

Tomasz ,Gambit” Dobosz




Uwielbiam dungeon crawlery. Jednym

z moich ulubionych jest Descent. Niestety
musiatem si¢ go pozby¢ i dtugo szukatem
czegos, co zatata wyrwe w moim sercu.
Czy Sword & Sorcery bedzie tym magicz-
nym lekiem?

Sword & Sorcery to gra ufundowana na Kickstarterze przez
wydawnictwo Ares. Zebrali tam mase ztotych monet (a wia-
$ciwie zielonych papierkéw), dzieki czemu wspierajacy dostali
pudta wyladowane po brzegi dobrem. No wiasnie. Wspiera-
jacy, poniewaz do sklepow S&S$ trafito niemozebnie pociete.
Podstawka zawiera tylko osiem scenariuszy z pierwszego aktu.
Jesli dobrze licze, catos¢ gry na KS miata ich az dwadziescia
dwa. Nie wspomne juz o potworach, postaciach i innej zawar-
tosci. No dobra, Sword & Sorcery to typowy zbiérkowicz, kto-
ry w sklepach wyglada,nieco” mizerniej. Ale czy jest to powdd,
zeby go sobie odpuscic¢?

Mamy tu do czynienia z typowym dungeon crawlerem utrzy-
manym w klimatach high fantasy. Gracze wcielaja sie w boha-
teréw, ktorzy zostali przywréceni do zycia, aby ocali¢ krélestwo
(@ pewnie i $wiat) przed wielkim ztem. Tu musze przyznac¢, ze
spodobat mi sie pomyst przywrécenia bohateréw do zycia juz
na samym poczatku gry. Ten motyw fabularny bardzo dobrze
znalazt swoje rozwiniecie w mechanice gry, poniewaz dzieki
niemu, jesli postac¢ zginie w trakcie scenariusza to nie dos¢,
ze nadal moze cos robi¢, moze tez i ponownie powsta¢ z mar-
twych.

Gra jest czysto kooperacyjna. Gracze razem walczg przeciw-
ko grze. Nie ma tu Mistrza Podziemi, ani nic takiego. Monstra
pojawiaja sie na zaprogramowanych przez scenariusz polach
i s sterowane przez karty wydarzen. Na szczescie nie jest to
w stu procentach ustalona rzecz. Mimo iz miejsce, w ktérym
moze pojawic sie potwor jest state, to jednak to czy faktycz-
nie sie pojawi, kto sie w ogdle pojawi i w ilu kopiach jest za-

lezne juz tylko od losu. Dwie pierwsze sprawy zalezg od zeto-
nu, ktory losowo wyktadamy na ustalone miejsca, a trzecia od
pociagniecia karty z talii potworéw. Oczywiscie te rzeczy tez
pochodzg z ustalonej puli, wiemy wiec, co moze znajdowac sie
na zetonach, a takze, jakie mobki znajduja sie w talii. Zreszta
zarzadzanie tymi mobkami jest w pewnym sensie czescia za-
rzadzania ryzykiem w grze.

Kazdy scenariusz sktadajacy sie na kampanie ma okreslony
czas odmierzany taliag wydarzen. Jesli gracze sie w nim nie
zmieszczy, przegraja. Jesli wszyscy jednoczesnie beda ,mar-
twi”, przegraja. Jak zawsze przegrac jest fatwiej, niz wygrac.
Wygra¢ mozna bowiem tylko spetniajac cel scenariusza w za-
tozonym czasie. Co ciekawe, nie zawsze od razu wiadomo, co
mamy zrobic.

Jak to nie wiadomo? To proste. Cho¢ uktadamy mape, zamiast
konkretnych celéw, umieszczamy na niej karty ,Story Event”.
Postuzag nam one do sprawdzenia, co mamy zrobié. To jest
w ogole jedna z ciekawszych rzeczy w S&S. Oprdcz instruk-
cji mamy jeszcze dwie ksiegi. Pierwsza to ksiega scenariuszy,
w ktorej sg informacje, jakie kafle mapy, jakie zetony, jakie kar-
ty i jakie monstra uzywamy w poszczegdlnych scenariuszach.
Druga to ksiega sekretow. W niej sprawdzamy rézne wydarze-
nia, ktére dziejq sie w trakcie gry. Za kazdym razem, gdy postac
trafi na karte Story Event lub zeton Waypoint, odczytujemy
w tej ksiedze stosowny ustep i robimy to, co jest tam napisane.
Zeby byto jeszcze ciekawiej, niekiedy mamy wybor, jakie dzia-
tanie podejmiemy.

Spotykacie handlarza, ktérego wéz jest wiasnie rabowany.
Pomozecie mu czy przepedzicie rabusiéw tylko po to, aby sa-
memu zgarna¢ tup? To najprostszy przykfad. Jest ich wiecej
i s3 o wiele ciekawsze. Standardowo wybdr jest uzalezniony
od charakteru postaci, ktéra musi go dokonaé. Musicie bo-
wiem wiedzie¢, ze kazdy bohater ma,dwie strony”. Dostownie
i w przenos$ni. Nasi bohaterowie moga by¢ albo dobrzy, albo
Zli (tylko jeden tucznik po obu stronach jest neutralny). To de-
finiuje niekiedy dostepnos¢ pewnych umiejetnosci albo wta-
$nie dokonywane wybory. Ale to w wersji podstawowej zasad.

Sword & Sorcery: Immortal Souls numer 133

Zaawansowani gracze mogq wybra¢ dziatanie niezaleznie od
charakteru postaci. Wtedy zaczyna sie zabawa.

Skoro juz do bohateréw skoczytem, kazdy z nich jest opisany
szeregiem statystyk. Punkty zycia, ruch, liczba atakéw, licz-
ba akgji, liczba umiejetnosci. To wszystko moze sie zwiekszy¢
wraz ze wzrostem poziomu postaci. Na poczatku niewiele da
sie zrobi¢, ale pdzniej dostajemy prawdziwe maszynki do mie-
lenia miesa.

Bohaterowie bedg tez zbierali mnéstwo sprzetu. Czy to kupu-
jac go w sklepie, czy tez znajdujgc w podziemiach. Ten jest na-
prawde réznorodny i kazdy znajdzie tu co$ dla siebie. Troche
tylko szkoda, ze w pewnym momencie sklepowe rzeczy staja
sie kiepskie i niewarte uwagi.

. \_,-—--—-__,Q Read and apply

PR ihe Nighe Event effects
B described in Storybook.

W trakcie gry gracze beda oczywiscie przemierzali podziemia,
odkrywali wrogow, putapki i inne przeciwnosci losu. Kazdy be-
dzie mdgt w swojej turze poruszy¢ sie, wykonac pewnga liczbe
akgiji, takich jak przeszukanie, wywazenie drzwi, otwarcie skrzy-
ni lub uzycie przedmiotu. Bedzie moégt réwniez zaatakowac

.



wroga. Ataki, jak to w przygodowych dungeon crawlerach
bywa, to oczywiscie festiwal kostek. Tu mamy do czynienia
z customowymi ko$¢mi k10. Na ich sciankach znajduje sie
mnoéstwo symboli i dwa kolory. Czerwone to te bardziej ofen-
sywne, niebieskie bardziej defensywne. Rzucamy tyloma kos¢-
mi, ile wskazuje nam karta uzywanej broni i odczytujemy wy-
niki. Wr6g moze czasem rzuci¢ niebieska koscig (albo kilkoma),
aby sparowac cios — bohaterowie zawsze maja szanse na taki
rzut. Potem przydziela mu sie obrazenia. Gdy potwér zginie,
bohaterowie dostajg czasem specjalne punkty duszy, za ktére
moga podnosic¢ swoéj poziom, a czasem kase i skarby.

Kiedy bohater umrze, zaczyna biega¢ jako duch (ma wtedy
jedng akcje zalezng od postaci, jaka gra) i moze sie wskrzesic
w kapliczce. Jesli zakohczy scenariusz bedac martwym, i tak
przejdzie do kolejnego, cho¢ wiaze sie to z pewnymi karami.

| tak toczy sie to przez osiem scenariuszy w grze podstawowe;j.
Cho¢ liczniki poziomoéw wskazujg maksymalnie poziom 6smy,
w akcie pierwszym (czyli w podstawce i pierwszym dodatku
zatytutowanym Arcane Portal) mozna maksymalnie rozwing¢
swojg postac¢ do poziomu czwartego.

Sword & Sorcery to kapitalny dungeon crawler. Z wszystki-

mi wadami i zaletami gatunku. Sporo kostek, losowos¢, ale
i wspaniata przygoda. Bardzo podoba mi sie pomyst wplece-
nia dodatkowych przygéd i wyboréw do scenariusza w postaci
ksiegi sekretow. Dzieki temu scenariusze sg ciekawsze.

Podoba mi sie rowniez sposéb zarzadzania potworami. Nie
ma tu zasiegéw, punktéw ruchu i tym podobnych rzeczy. Mo-
bek zwykle podejdzie i zaatakuje, albo zaatakuje z odlegtosci.
Rzadko da sie gdzies przycupnac i przeczeka¢ lub by¢ poza
zasiegiem. Réwniez linia wzroku jest bardzo dobrze i prosto
rozwigzana. Nie ma tu miejsca na kombinowanie oraz niedo-
mowienia.

Warto tez wspomnie¢, ze gra catkiem dobrze dziata solo. Jasne,
nie jest to najlepszy sposéb na zabawe przy takim tytule, ale
S&S daje sobie rade i w tym trybie.

Tym, co mnie w tej grze drazni jest mato zawartosci. Tylko
osiem scenariuszy. Cztowiek dobrze sie nie rozpedzi, a juz
musi konczy¢. Dodatek to tylko trzy nowe scenariusze do aktu
pierwszego. Po nim zostaje nam juz tylko akt drugi (zamiesz-
czony w kolejnym dodatku, tyle ze pewnie duzym). No i do-
chodzi jeszcze fakt sprzedawania dodatkowych postaci. Niby
mozna w trakcie zabawy w bardzo fajny
sposéb zmieni¢ swojego bohatera, ale
cztowiek zwykle chce mie¢ mozliwos¢ wy-
boru juz od samego poczatku.

Mimo wszystko, Sword & Sorcery god-
nie zastapit u mnie Descenta. Wypetnit
te przygodowa pustke, ktérej nie udato
sie zatata¢ Gloomhaven. Zrobit to na tyle
4 dobrze, ze niemal natychmiast kupitem
Arcane Portal i dwie dodatkowe postacie.
Wiem tez, ze kupie kolejne dodatki i we-
spre nowa kampanie, ktéra pojawi sie pod
koniec 2018 roku, Sword & Sorcery jest
bowiem $wietne.
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sSwietnie wyglada,
ciekawe scenariusze,
Ksiega Sekretow,
mechanika,

dobrze dziata solo.

tylko osiem scenariuszy w pod-
stawce,

CzUcC, ze to zbiorkowicz,
dosc drogo.
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Niemieckie wydawnictwo Game's Up
pojawito sie na rynku gier planszowych
zaledwie dwa lata temu, ale zadebiuto-
wato z duzym rozmachem, publikujac gre
nie byle jakiego projektanta, poniewaz
stynnego Martina Wallace'a. The Arrival
na pewno dorobit si¢ grupy oddanych fa-
now, ale wielkim przebojem, ktéry moégt-
by stawaé w szranki ze starszymi tytutami
autora, nie zostat. Nie byt ani gra tadna,
ani zbyt wciagajaca, i to pomimo kilku
ciekawych rozwigzan mechanicznych,
ktére przynajmniej na papierze wyglada-
ty naprawde dobrze. Rok po premierze
»podstawki” pojawit si¢ mini-dodatek
Tribal Traits. Czy warto go miec i czy na-
prawia niezbyt korzystne wrazenie, jakie
pozostawita po sobie bazowa wersja gry?

Na poczatku warto wyraZznie zaznaczy¢ jedng rzecz: piszac
o mini-dodatku, naprawde mam na mysli rzecz miniaturowa.
The Arrival: Tribal Traits to zaledwie dziesie¢ kart, z czego gra
sie tak naprawde siedmioma, a na trzech wydrukowana jest
instrukcja w dwoch jezykach. Pod wzgledem jakosci produkgji
catos¢ nie robi niestety zbyt dobrego wrazenia - nie ma nawet
dedykowanego opakowania, a jest po prostu wtozona w prze-
zroczysty woreczek strunowy. Karty s bardzo schematycznie
zilustrowane, odrobine mniejsze od tych z ,podstawki” i w od-
réznieniu od nich pozbawione ptéciennego wykonczenia. Céz,
delikatnie moéwiac, pieknie tu nie jest.

Jak sam tytut wskazuje, dodatek wprowadza do The Arrival
urozmaicenie, ktérego troche w grze brakowato, czyli specjal-
ne umiejetnosci plemion kontrolowanych przez graczy. Od
teraz kazdy uczestnik posiada¢ bedzie zdolnos¢ odnoszaca
sie do jednej z akcji i utatwiajaca jej wykonanie badz zapew-
niajaca dodatkowy efekt. Poniewaz limit graczy w The Arrival
wynosi cztery osoby, a kart jest siedem, nie jestesmy skazani
na wykorzystywanie ciggle tych samych umiejetnosci. W kaz-
dej partii obserwowac bedziemy inne kombinacje efektéw,
a przyznac trzeba, ze sq one catkiem mocne i niekiedy zna-
czaco wplywajg na sposdb gry danego plemienia. Mozna np.
podgladac zetony Fomori przed ich dotozeniem na plansze,
w odpowiednich fazach pobiera¢ dodatkowe ptytki takty-
ki, karty przychodu, czy tez wykona¢ mniej lub wiecej akgcji
w swojej turze, niz standardowe dwie, ktére w podstawowych
zasadach sa zawsze obowigzkowe.

Dzieki temu Tribal Traits jest rozszerzeniem, ktére niewatpli-
wie dziata na korzy$¢ gry. Cho¢ bardzo mate, zdecydowanie
urozmaica przebieg partii, ale nie wnosi wiele wiecej i, co naj-
wazniejsze, nie sprawia, ze wady The Arrival stajg sie mniej
odczuwalne. To wciaz tytut dos¢ losowy, a jednoczesnie sche-
matyczny i wedtug mnie mato wciggajacy. Nawet jesli ktoras
zdolnos¢ naprawia w pewnym stopniu mankamenty orygina-
tu, jest dostepna tylko dla jednego gracza i nie stanowi zasa-
dy ogdlnej, wiec reszta uczestnikdw wciagz bedzie sie meczyc.
Zdeklarowani fani gry na pewno docenig nowe opcje, jakie
daja karty umiejetnosci plemion, jednak tym, ktérym podsta-
wowa wersja nie przypadfa do gustu majg one do zaofero-
wania zbyt mato, aby spowodowac radykalng zmiane zdania
o tytule.

W internetowym sklepie wydawcy Tribal Traits zamoéwi¢ moz-
na za osiem Euro, czyli niecate trzydziesci pie¢ ztotych. Czy
warto wydac taka kwote na talie dziesieciu kart w woreczku
strunowym? Jesli nalezycie do tej grupy graczy, u ktérych The
Arrival laduje na stole co jaki$ czas - zdecydowanie warto,
bedziecie zadowoleni. Ja po zrecenzowaniu tej gry odtozytem
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ja na potke na dtugo, uwazajac, ze jest po prostu przecietna.
Nowe karty jako$ nie sprawity, ze chce jej dawac wiecej szans,
nawet mimo tego, ze Wallace zastosowat w niej kilka bardzo
fajnie wygladajacych mechanizméw. Niestety, nie tworza one
spojnej catosci, w ktdra gratbym z przyjemnoscia i satysfakcja,
a dodatek poprawia to wrazenie tylko w niewielkim stopniu.

The Arrival: Tribal Traits
Zrecenzowat: Piotr,Zucho” Zuchowski

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 75-90 minut
Cena: ok. 35 ztotych

mocne zdolnosci urozmaicajgce
rozgrywke,

zestawy kart nie beda powta-
rzac sie miedzy partiami.

staby poziom wydania,

wady wersji podstawowej Wcigz
POZOStajg widoczne.
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Wysokie Napiecia: Gra Karciana

W ostatnim numerze pisatem tekst o kar-
cianej wersji zelaznego klasyka gier euro
sprzed lat, czyli Puerto Rico. Dzi$ stoi
przede mna podobne zadanie, poniewaz
Wysokie Napiecie tez nie jest btahg pozy-
cjai jego karciana wersja rowniez zostata
wydana przez wydawnictwo Lacerta.
Jakas réznica jednak sie znajdzie: gra
sprzed miesigca to tez klasyka sama

w sobie, a dzisiejsza to prawie ze Swie-
zynka i nowos¢.

Mimo tej nowosci trudno jednak nie pisac o niej inaczej, niz
z perspektywy pierwowzoru. Bo w gruncie rzeczy mamy
tu do czynienia z grg, ktdra robi niemal doktadnie to samo,
tylko troche inaczej. Czasem prosciej, czasem bardziej po-
kretnie, wspolny mianownik jest jednak wyraznie widocz-
ny. Wysokie Napiecie to gra o budowaniu elektrowni, ku-
powaniu paliwa z rynku kierujgcego sie prawami popytu
i podazy oraz o taczeniu tych dwodch elementow w celu
generowania zyskow. W wersji planszowej spory nacisk
potozony byt na rozbudowe sieci energetycznej i taczenie
miast, w wersji karcianej ten aspekt jest nieobecny - zo-
stat wyciety na rzecz upraszczania i skracania. | to jest sto-

wo-klucz. Planszowke grato sie jakie$ dwie i pot godziny,
a karcianke mozna zmiesci¢ w jednej.

Po otworzeniu pudetka wysypuja sie z niego dwie gtow-
ne talie kwadratowych kart i troche kart ,organizacyjnych”,
ktorych przeznaczenie bez pokazywania palcem na fo-
tografii ciezko objasni¢. Skupimy sie wiec na taliach: sg to
elektrownie i zasoby. W grze wystepuja cztery rodzaje
jednego i drugiego, zwigzane z weglem, gazem ziemnym,
ropa naftowa oraz uranem. Kazda elektrownia wymaga
pewnej liczby konkretnego rodzaju paliwa w celu wyge-

nerowania okreslonego przychodu. | nie jest tak, ze wszyst-
kie sa tak samo dobre lub optacalne. Losowosci w tym te-
macie przeciwdziatajg dwa rozwigzania, jedno btyskotliwe
i jedno standardowe. Standardowym rozwigzaniem jest li-
cytacja, ktora jest jedynym sposobem na budowe nowych
elektrowni. Jesli na stole lezy co$ dobrego, to inni gracze
tez to widzg i raczej nie pozwolg na kupienie lukratywnego
projektu za bezcen. Tym bardziej btyskotliwym rozwigza-
niem jest zaczerpniety z pierwowzoru sposob konstrukcji
i organizacji talii elektrowni. Kazda z nich ma okre$long
cene wywotawczg, wedtug ktorej segreguje sie je na stole.
W kazdym momencie odkrytych jest osiem kart, z ktérych
dostepne s3 tylko cztery pierwsze, a kolejne beda wcho-
dzi¢ do gry w przysztosci. Za kazdym razem kiedy z talii
odkrywamy nowa elektrownie, wszystkie sg znowu uktada-
ne rosnaco pod wzgledem ceny. Nie ma wiec mozliwosci,
zeby drozszy i zaburzajacy gre budynek trafit do graczy
zbyt wczesnie.

Druga czes$¢ rozgrywki to zakupy paliwa z rynku. Odsta-
niamy karty z talii, uktadamy je w kilka kolumn wedtug al-
gorytmu podanego w instrukcji (zaleznie od liczby graczy)
i patrzymy co sie dzieje. Karta paliwa moze kosztowac dwa,
trzy lub cztery papierowe banknoty jak z Monopoly, a na
jednej moze znajdowac si¢ zazwyczaj od di\‘Néch do trzech
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jednostek paliwa. Czyli znowu - sg karty lepsze i gorsze.
Uranu jest najmniej, wegla jest najwiecej, nie kupione przez
nikogo karty na koncu rundy tanieja, ale tez wedtug zabaw-
nego i przesadnie na pierwszy rzut oka skomplikowanego
algorytmu. Jesli kilka réznych towarow miatoby potaniec,
wegiel zawsze zrobi to jako pierwszy, potem gaz itd. | tu-
taj mamy wyrazng zmiane w odniesieniu do pierwowzoru.
Podaz paliwa byta tam jasno okreslona i przewidywalna,
przez co jedynie ruchy graczy decydowaty o cenach.

W ten sposob powoli przechodzimy do sedna. Stafa i prze-
widywalna podaz to nie jest co$, co wystepuje naturalnie
W przyrodzie, ale w warunkach gry planszowej dawata
podstawy do $wiadomego planowania ruchow. W karcia-
nym Wysokim Napieciu moze dojs¢ do sytuacji, w ktorej
w pierwszym ruchu jeden z graczy kupuje jedyna na rynku
elektrownie gazowa, widzac, ze rynek towaréw jest tym
zasobem przepetniony. A potem z talii nie wychodzi kolej-
na elektrownia gazowa, co przektada sie na to, ze inni gra-
cze nie moga kupowac gazu. Oznacza to mniej wiecej tyle,
ze na rynku jest duzo gazu, ktérego bedzie ubywac powo-
li, co sprawi, ze inne rodzaje paliwa bedg sie pojawiac tak
samo wolno i na dodatek - drogo.

Z pierwowzoru zaczerpnieto tez rozwigzanie, w ktérym
co runde graczy uktada sie w kolejnosci wedtug wielkosci




przychodu z rundy poprzednigj. Najbogatszy rozpoczyna
licytacje elektrowni, najbiedniejszy rozpoczyna zakupy pa-
liwa. | znowu. To rozwigzanie byto projektowane pod mi-
nimalng ilo$¢ losowosci w grze. Jesli zdecyduje, ze w tej
rundzie nie zasilam elektrowni i zarabiam mnigj po to, zeby
w przysztej kupic paliwo, a to paliwo sie nie pojawia w za-
dowalajgcej ilosci... moze pojawic sie frustracja.

Wszystkie te drobne problemy same w sobie nie sprawiaja,
Ze gra robi sie zta albo jeszcze gorzej: zepsuta. O nie. Moz-
na gra¢ w Wysokie Napiecie ostroznie i w sposéb bardzo
wyrownany. Gratem takie partie. | podobato mi sie. Prawie
do samego konca. Otdz w ciggu gry wszystkie najdroz-
sze elektrownie, po jednej na runde, trafiajg na spdd stosu
i wezma (lub nie) udziat dopiero w ostatniej rundzie. | jesli
przez cata gre graliSmy rowno, idac teb w teb, to ostatnia

{SOKIEINAPIECIE

iGalkar dana

runda jest obezwtadniajgco decydujgca. Wygrywa ten, kto
w ostatniej rundzie zarobi najwiecej pieniedzy. Jesli mam
WYrazng przewage, reszta moich pieniedzy nie ma znacze-
nia. Nie raz i nie dwa widziatem jak postawienie wszystkie-
go na jedng karte i modlenie sie 0 odstoniecie odpowied-
niego budynku z wierzchu stosu wygrywato komus$ gre.
| o ile sama rozgrywka mnie bawi i satysfakcjonuje, o tyle ta
koncodwka budzi moje watpliwosci. Troche za duzo hazar-
du jak na gre o planowaniu i liczeniu.
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Wysokie Napiecia: Gra Karciana
Zrecenzowat: Maciej,Ciuiniek” Poleszak

Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 79.95 ztotych

skrocony €zas rozgryweki
W stosunku do pierwowzoruy,

Wszystko to, co byto dobre
W pierwowzorze jest dobre
| tuta).

gra nie jest bardzo losowsa,
ale jak juz jest, to w kluczowych
momentach,

instrukcja to niezbyt przystepna
Sciana tekstu z masg niuansow.



Urzekt mnie tez sposob zapakowania Dworzyszcza na trzesawisku. Wchodzisz do sklepu, bierzesz
pudetko w rece, odwracasz je... a tam wyciecie pokazujace, jak gra wyglada w srodku. Mozesz nawet
zagrac sobie partyjke sam ze sobg, zeby zobaczy¢ jak to dziata. Oczywiscie nie wszystkie gry da sie
tak zareklamowac, ale nie przypominam sobie tytutu, ktéry robitby to tak skutecznie.

NG ﬂé ams Grafierud
t~!lamel SkjuLd Pedersen A
= Etieiniﬂéﬁ“q?r : Caly ,myk” Dworzyszcza... polega na tym, ze gracze starajq si¢ jak najszybciej poprzesuwac drew-

I niane elementy w swoim domku, wychylajac go w rézne strony, potrzasajac i zgrzytajac zebami na
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fakt, ze tak proste zadanie wcale nie jest proste. Cel przesuwa-
nia i trzesienia jest okreslany przez znany, lubiany i skuteczny
mechanizm dwustronnej talii kart. Kazda karta z jednej strony
ma nadrukowany zestaw pionkdw, a z drugiej kolor pokoju. Od-
wracam jedna karte, otrzymuje w ten sposéb pare pokoéj-zestaw
i zaczynamy. We wskazanym miejscu majg znalez¢ sie wskazane
elementy... i tylko one.

Zeby bylo ciekawiej, rézne elementy maja rézne ksztatty i na
przechylajacej sie pfaszczyznie zachowuja sie w inny sposob.
Skrzynki zachowuja sie jak drewniane kostki, poniewaz tym wia-
$nie sa. Poszukiwacz przygdd i duchy to meeple. Waz jest dtugi,
zygzakowaty i moze skutecznie zablokowaé drzwi, w sposéb
zamierzony lub nie. Pajak to lekka figurka, a gatka oczna to (jak
tatwo zgadnac) kulka, ktéra lata, gdzie popadnie przy najmniej-
szym tylko ruchu.

Dworzyszcze na trzesawisku to w gruncie rzeczy trywialna
zrecznoscidwka, ale zrobiona z gtowa i z sercem. Pomysty na
klimat i miejsce akcji sg zaskakujaco spojne. Balansowanie ele-
mentami réznych ksztattéw na jednej planszy jest wymagajace
i bardziej ciekawe niz na pierwszy rzut oka mozna by sie spo-
dziewad. Innymi stowy: w tym pudetku znajdziemy duza liczbe
bardzo matych, bardzo celnych decyzji, ktére w ogélnym rozra-
chunku skfadaja sie na wyjatkowo przyjemna gre.

' ¢

Dworzyszcze na trzesawisku

Zrecenzowat: Maciej “Cuniek” Poleszuk

Liczba graczy: 2 - 4 osoby
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 10-20 minut
Cena: 89.95 ztotych

solidne wykonanie,
pomyst na miejsce akdj,

elementy roznych ksztattow
robig roznice podczas gry.

W kategorii prostych zrecznoscio-
wek nie stwierdzono.



Tak jak napisatem we wstepie, Grajeczka jest bajecznie wykonana. lello, jak zwykle, postawi-
to na Swietng jakos¢ elementéw i piekne ilustracje, ktére majag zacheci¢ do wyprébowania gry.
2 Pionki pokusity sie o ciekawe ttumaczenie tytutu na jezyk polski. Grajeczka tagczaca gre i ba-
jeczke to esencja tego, co znajdziemy w niewielkim pudetku. Oprawe wizualng i wykonanie oce-
niam na szostke w skali szkolnej.

Celem gry jest ,przeczytanie” swojej ksiegi, zanim zrobig to inni gracze. Na poczatku rozgrywki
wyktadamy trzy kafle terenu, na ktérych ustawiamy figurki rycerza, ksiezniczki i smoka. Kazdy
z graczy otrzymuje strony ksiegi z zadaniami do wykonania. Polegajg one na utworzeniu na
planszy uktadu figurek. Czasami figurka musi znalez¢ sie na konkretnym polu, innym razem spo-
tkac sie na nim z konkretng postacia lub by¢ w jej zasiegu widzenia. Méwigc krétko, gracze poru-
szaja figurkami i rozbudowuja plansze, tak aby realizowa¢ stawiane przed nimi zadania. Niestety
sq one zréznicowane pod wzgledem trudnosci, co troche psuje odbior catosci. W swojej turze
wykonujemy jedna z dwéch akgji. Albo kontynuujemy opowies¢, albo przewracamy strone. Je-
$li wybierzemy pierwsza opcje, mozemy poruszy¢ jedng z postaci lub dotozy¢ kafel krélestwa
do planszy. Ruchy postaci sa z gory okreslone i mocno przypominajg te znane nam z szachéw.
Smok przypomina wieze, gdyz porusza sie po liniach prostych, z tg r6znica, ze musi zatrzymac




sie na krancu planszy. Ksiezniczka to odzwierciedlenie krdla.
Rusza sie o jedno pole, moze jednak teleportowac sie pomie-
dzy zamkami. Figurka rycerza porusza sie o dwa pola, z tym
ze nie moze skonczy¢ ruchu na polu przylegajacym do tego,
z ktérego rozpoczyna ruch. Najbardziej przypomina szacho-

wego konia.

Druga akcja to przewracanie strony w swojej ksiedze. Pozwa-
la ona pozby¢ sie na chwile niewygodnego zadania i umozli-
wia przewrdcenie zetonu mocy na druga strone. Dzieki temu
w przysztych turach gracz moze wykonac¢ dwie akcje ruchu
lub dotozenia nowych kafli planszy.

Nie wiem czy kiedys$ uczyliscie gra¢ w szachy, ale ja pamie-
tam, jak dostatem ksigzeczke z ¢wiczeniami szachowymi dla
poczatkujacych. Trzeba byto na przyktad zmierzy¢ sie z takimi
zadaniami jak: ,Daj mata w dwéch ruchach” lub ,Doprowadz
do pata”. Grajac w Grajeczke, mam bardzo podobne odczu-
Cia, z ta réznicy, ze pomiedzy moimi dziataniami swoje ruchy
wykonuja przeciwnicy. Oczywiscie swiat gry jest duzo ciekaw-
szy. Pola to heksy, mamy wptyw na wyglad planszy i mozemy
pomija¢ zadania. Sama rozgrywka jest bardzo prosta. Jako
ze mozemy wykonac tylko trzy akcje, a kazda z nich nie jest
skomplikowana, gra nadaje sie do zabawy z dzieciakami. ta-
two jest wyjasni¢ zasady, a rozgrywki trwajg do p6t godziny.
Grajeczka specyficznie sie skaluje. W dwie osoby grato mi sie
zdecydowanie najlepiej. Jest najmniej przypadkowosci, mam
wptyw na wyglad planszy i umiejscowienie figurek. Najstabiej

wypada granie w gronie czterech oséb. Rozgrywki cechuje
spora przypadkowos¢, bardzo czesto inni ,pomagajg” w re-
alizacji zadan. Podczas tych partii, zdarzaty mi sie sytuacje,
kiedy nie mogtem zrealizowa¢ zadania. Pokusze sie o stwier-
dzenie, ze w komplecie gra nadaje sie tylko jako kilkunasto-
minutowy, niezobowigzujacy przerywnik. Osoby doroste,
z ktérymi gratem, podkreslaty przede wszystkim lekkos¢ roz-
grywki i jej niezobowiagzujacy charakter. Dla nich gra nie jest
zadnym wyzwaniem. Partie z dzie¢mi to zdecydowanie lep-
sza zabawa. Dzieciaki maja frajde z kombinowania, zadania
sq skrojone na ich zdolnosci poznawcze i stanowig catkiem
spore wyzwanie. Dodatkowo element opowiadania historii,
w ktérym poznajemy historie bohaterow, jest dla nich atrak-
cyjny. Mankamentem jest to, ze dzieci muszg dobrze czytac,
aby samodzielnie gra¢ w Grajeczke. Warto dodac, ze po za-
graniu partii mozemy utozy¢ karty i przeczytac z nich krotka
bajeczke.

Grajeczka to bardzo prosta gra skierowana do najmtodszych.
Uczy planowania ruchéw, logicznego myslenia, a to wszystko
w bajecznej oprawie. Nie ma tu jednak zbyt duzo, szumnie re-
klamowanego opowiadania historii. Raczej nie zagram z nig
z dorostymi, dla ktérych nie bedzie ona wyzwaniem. Z checia
jednak sprezentuje lub polece jg znajomym, ktérzy beda szu-
kali czegos dla swoich siedmio- i osmiolatkéw.

I

wykonanie i oprawa graficzna,

proste zasady,
bonus w postaci bajki.

niektore zadanie sg wyraznie
trudniejsze od innych,

spora przypadkowosc w grze
na cztery osoby:.
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lle razy zdarzyto sie¢ wam kupié¢ gre,
w ktorg nigdy nie zagraliscie i potem
tylko zalegata na pétce? A potem po-
biegliscie kupi¢ kolejng, mimo ze macie
juz kilka takich, ktoére ,,czekajq na swoja
kolej”. Temat znany jest od dawna, cho¢
u nas dopiero od pewnego czasu.

Kiedys, gdy gier byto na rynku niewiele, kazda byta kupo-
wana, analizowana i rozgrywana z wielka pieczotowitoscia.
Stad tytuty, w ktére wtedy grano sg wielu weteranom na-
szego hobby tak dobrze znane. Spedzili nad nimi po pro-
stu duzo czasu. Czesto mimo uptywu lat pamietajg drobne
szczegOty. Bardzo fatwo tez znalez¢ bratnig dusze, ponie-
waz w tamtych czasach wszyscy grali w ,te same gry” Ta
stawetna epoka przemineta z wiatrem. Gier jest obecnie
multum i sg duzo bardziej dostepne, nawet gdy powstaty
w zupetnie innej czesci swiata. Do tego pieniedzy mamy na
0go6t wiecej, za to czasu mniej. Konsumpcjonizm w Polsce
ciggle jest na fali wznoszacej. Chcemy korzysta¢ z uciech
tego swiata, skoro sytuacja w naszym kraju stwarza nam
coraz lepsze ku temu mozliwosci (tutaj, wbrew powszech-
nemu hurraoptymizmowi, nalezatoby wspomnie¢, ze nie
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Syndrom chomika

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

wszystkim, ale to osobny temat).

Zjawisko nazwane ,syndromem chomika” to w prostej linii
efekt tego, ze gier i pieniedzy w kieszeniach klientéw jest wie-
cej, a czasu na granie mniej. Zresztg nawet gdyby byto go tyle
samo co kiedys, i tak mato kto bytby w stanie nadaza¢, jako ze
apetyt ro$nie w miare jedzenia. Na portalu BGG mozna znalez¢
watek, gdzie paru uzytkownikéw z dtuzszym planszéwkowym
stazem dzieli sie swoimi refleksjami na ten temat. Po czesci jest
to zwiagzane z wiekiem i gtebszymi przemysleniami o zyciu...
Miejscami robi sie nawet poetycko. Gdyby ktos$ byt ciekawy,
polecam klikna¢ w link:

https://boardgamegeek.com/thread/1985979/aging-and-
-massive-wargame-collection .

Faktem jest, ze i w Polsce zjawisko istnieje, co miatem okazje
osobiscie zaobserwowad. W przypadku gier wojennych warto
zauwazy¢, ze w przeciwienstwie do eurogier i krotszych tytu-
téw (wsrdd gier wojennych tez zdarzajg sie takie, ale general-
nie czas rozgrywki jest na ogét dtuzszy), ich ogranie wymaga
wiecej czasu i zaangazowania. Stad pojawiajace sie dos¢ czesto
na aukcjach ogtoszenia, gdzie kto$ sprzedajac gre, informuje,
ze nawet nie zdjat folii z pudetka, albo co prawda folie zdjat, ale
zetony sa niewypchniete w ramkach. A ilu jest takich, ktérzy
trzymaja gry w takim dziewiczym stanie, delektujac sie jedynie

tym, ze maja je w swojej kolekgji... Coraz wieksza czes¢ graczy
staje sie kolekcjonerami. Ma to réznorodne konsekwencje.

Pierwsza kwestia to ocenianie gier i opinie o nich. Patrzac na
dyskusje i niektore recenzje, coraz czesciej odnosze wrazenie,
ze wiele os6b komentujacych gry niewiele w nie gra. Dotyczy
to takze tytutéw, o ktérych wprost sie wypowiadaja. Czesto
dyskusje koncentruja sie wokoét blizej nieokreslonych subiek-
tywnych odczué. Zwykle czysto emocjonalnych. Z kolei ci,
ktoérzy graja, zadowalaja sie jedna rozgrywka. Czesto jest to
gra solo, w ktérej nie rozgrywa sie catego scenariusza, a nawet
wiekszej jego czesci, poniewaz nie ma czasu, a w kolejce cze-
kaja nastepne gry. Na podstawie takich doswiadczen powstaja
poézniej, bywa ze nawet rozbudowane, opinie o grach.

Drugi watek dotyczy rynku wtérnego. Przychodza takie mo-
menty, ze kolekcjonerom, zwtaszcza tym najbardziej napa-
lonym, konczy sie miejsce na potfce. A przeciez wrodzony im-
peratyw pcha ich do tego, aby kupowali kolejne tytuty, nawet
jesli nie zdotaja w nie zagrad¢, albo zagraja raz i byle jak. Wtedy
czes¢ kolekcji jest wyprzedawana. Kolekcjonerzy czesto maja
z tego powodu osobista satysfakcje, ze oto niosa kaganek
oswiaty, albo ze byli pierwszymi w Polsce, ktérzy kupili dang
gre. Rekompensuje im to strate finansowga, jaka ponosza przy
odsprzedazy. Z kolei nabywcy tez sg zadowoleni, poniewaz
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moga kupi¢ gry, czesto w bardzo dobrym stanie, taniej niz
w sklepach. Z tego punktu widzenia kolekcjonerstwo jest do-
bre, poniewaz gry szerzej sie rozchodza w spotecznosci graczy
i przyczynia sie to do popularyzacji hobby.

Powyzsze spostrzezenia to spojrzenie od strony konsumenta.
Teraz pozwole sobie na rzut oka od strony autoréw i wydaw-
cow gier, a takze od strony sprzedawcéw (sklepoéw). Dla nich
kolekcjonerstwo takze jest korzystne, gdyz pozwala sprzeda-
waé wiecej towaréw. Gdyby gracze kupowali tylko tyle gier,
ile s3 w stanie ogra¢, albo niewiele wiecej, kupowali by ich
0go6lnie mniej. Kolekcjonerzy podbijajg wiec obroty zaréwno
wydawcow, jak i sprzedawcow. Stad poznanie potrzeb kolek-
cjoneréw jest z punktu widzenia dziatalnosci komercyjnej nie
bez znaczenia. Wart ich hotubi¢, wraz z ich zwyczajami i cala
otoczka, ktéra temu zjawisku towarzyszy.

T

Z punktu widzenia rynku kolekcjonerstwo ma jednak takze
wptyw negatywny — na jakos¢ merytoryczng gier. Zwilaszcza na
to, czego na pierwszy rzut oka nie widac i czego wiekszos¢ ko-
lekcjoneréw nie ma szansy zweryfikowa¢, zaréwno przy zaku-
pie, jak i potem, czyli zasad i grywalnosci gier. Ktos, kto mato gra
albo prawie nie gra w gry, nie jest w stanie tego oceni¢. Czes¢
kolekcjoneréw kwestie te zresztg mato interesuja albo nie sg dla
nich istotne. Ciesza sie, ze maja gre, ktéra tadnie wyglada i jest
znana badz z tych czy innych powodéw powazana albo sprawia
im osobistg satysfakcje. Niektérzy wydawcy dostosowuja sie do
tego stanu rzeczy i takiego profilu swoich klientéw. Stad, gdy
potem trafia sie ktos, kto jednak chciatby taka gre nie tylko moc
postawi¢ sobie na pdtce, ale i w nig zagra¢, moze przezy¢ gtebo-
kie rozczarowanie. Tym bardziej w sytuacji, gdy rézne interneto-
we autorytety zapewniaty go, ze gra jest Swietna.
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Konczac, mam nadzieje, ze z uptywem czasu bedg o sobie bar-
dziej dawaty zna¢ pozytywne aspekty kolekcjonerstwa gier
planszowych. Zwtaszcza, jesli chodzi o jego wptyw na rynek.
Co prawda istnieja analizy wskazujace, ze jest to jedna z od-
mian choroby cywilizacyjnej OCD. O kobietach kolekcjonuja-
cych buty nie bede sie juz rozpisywat... Kto by sie jednak tym
przejmowat. Pozostaje sobie jedynie zyczy¢, aby nasz kraj bo-
gacit sie w najblizszych latach i kolekcjoneréw gier planszo-
wych przybywato!
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