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Juz 23 kwietnia na Pyrkonie swojg premiere
bedzie miat Zestaw Startowy do Dungeons
& Dragons®, ktory jest wprowadzeniem do

wypetnionej akcjg i niesamowitymi przy-
godami najpopularniejszej gry fabularnej
na swiecie.

W tym pudetku znajdziecie najwazniej-
sze zasady, a takze wszystko inne, co jest
potrzebne do rozpoczecia niesamowitej
przygody w Swiecie okrutnych smokdow
i dzielnych poszukiwaczy przygdd.

W pudetku z grag znajdziecie:

¢ zasady dla poczatkujgcych, ktore po-
zwolg wam w petni cieszy¢ sie zatgczo-
ng przygoda; w tym podstawy prowa-
dzenia D&D®, schemat walki, zasady
dotyczace podrézowania
i rzucania czaréw,

¢ jedng z najlepszych do tej pory opu-

blikowanych przygdd w $wiecie Zapo-
mnianych Krain, ktéra przeprowadzi
druzyne od pierwszego az do pigtego
poziomu doswiadczenia, a takze, za po-
mocg wskazéwek, pomoze poczatkuja-
cemu Mistrzowi Podziemi;

e pie¢ przygotowanych kart postaci,
z ktorych kazda ma na odwrocie
wszystkie informacje potrzebne do gra-
nia danym bohaterem lub bohaterka,

¢ podstawowy zestaw kosci potrzebny,
aby rozpoczgyc gre.

Jesli zastanawiasz sie, gdzie zaczg¢ swoja

przygode z D&D®, ten produkt zapewni ci

wszystko to, czego potrzebujesz.

DUNGEONS §; DRacomMs

Rowniez 23 kwietnia na Pyrkonie oficjalna
premiera Player’s Handbook (Podrecznika

gracza), czyli najwazniejszego zrodta wie-
dzy dla wszystkich grajgcych w Dungeons
& Dragons®. Zawiera on zasady dotyczace:
tworzenia i rozwoju postaci, jej pochodze-
nia oraz umiejetnosci, eksploracji i walki,
a takze wyposazenia, czarow i wielu innych
aspektéw gry.

Skorzystaijcie z tej ksigzki, aby stworzy¢ eks-
cytujace postacie nalezace do legendarnych
ras i klas D&D?®.

W podreczniku znajdziecie:

» wstep dotyczacy tego, jak gra¢ w gre
fabularng Dungeons & Dragons®,

 rozdziat, ktory przeprowadzi was krok
po kroku przez proces tworzenia no-
wych bohateréw,

® opisy przerdznych ras, klas, cech oso-
bowosci, sprzetu, a takze przesztosci
postaci graczy,

¢ wyjasnienie mechanicznych aspektéw
gry w D&D®, od statystyk, przez testy
i walke, az po trudy zycia codziennego
zwigzane z podrézowaniem,

¢ zasady uzywania magii i ponad trzysta
unikalnych zaklec,

® opis standw postaci,

o sfery egzystencji i caty panteon bdstw
gotowych do wykorzystania w grze,

» oficjalng karte postaci.

Dzieki Dungeons & Dragons® zanurzycie
sie w Swiecie petnym przygdd. Odkryjecie
starozytne ruiny i zbadacie niebezpieczne
podziemia. Bedziecie walczy¢ z potworami
i poszukiwaé legendarnych skarbéw. Wraz
ze swoimi towarzyszami zdobedziecie do-
Swiadczenie i moc podczas wedrowek po
nieznanych krainach.



Pigta edycja Dungeons & Dragons® to naj-
nowsza odstona najbardziej popularnej gry
fabularnej na catym swiecie wydawanej od
1974 roku, aktualnie przez wydawnictwo
Wizards of the Coast. Podrecznik gracza
stanowi jeden z trzech podrecznikéw pod-
stawowych, obok Monster Manual (Ksie-
gi potworow) i Dungeon Master’s Guide
(Przewodnika Mistrza Podziemi). Odwied?
tez strone , aby dowiedziec¢ sie
wiecej o polskim wydaniu tego legendar-
nego systemu.

Takze w kwietniu w grze Welcome To...
wcielimy sie w role architektéw z lat 50-
tych ubiegtego wieku. Naszym celem bedzie
zaprojektowanie jak najlepszego, najpiek-
niejszego i najbardziej funkcjonalnego, zu-
petnie nowego miasta na terenie Stanow
Zjednoczonych. Kazdy z nas bedzie miat te
same mozliwosci (definiowane przez loso-
we karty), jednak to od nas zaleze¢ bedzie,
jak zagospodarujemy swoje wtasne miasto.
Kazdy z graczy otrzyma swdj witasny arkusz,
na ktdrym znajdujg sie trzy rzedy budynkow
oraz dodatkowe mozliwosci punktowania.
Kazdy bedzie zapisywat swdj wynik na wta-
snym arkuszu.

Kluczowe dla rozgrywki sg pojawiajgce sie
na stole karty. Z jednej strony kazdej karty
znajduje sie numer od 1 do 15, natomiast
z drugiej — jeden z szesciu obiektow dostep-

nych w grze. Na poczatku rozgrywki karty
dzielimy na trzy stosy i odkrywamy po jed-
nej z kazdego z nich. W ten sposéb kazdy
stos stanowi pare liczba (na wierzchniej
z zakrytych kart) oraz obiekt (na wierzchniej
z kart odkrytych).

Kazdy z graczy wybierze jeden z numeréw
i zapisze go w na dowolnym pustym polu
swojej planszy, a nastepnie rozpatrzy efekt
zwigzany z odpowiadajgcym mu obiektem.
Kiedy kazdy dokona wyboru, runda sie skon-
czy i odstoniety zostanie nowy zestaw kart.
Podczas planowania swojego miasta nalezy
pamietaé, ze budynki w kazdej alejce mu-
szg mie¢ numery utozone w kolejnosci od
najmniejszego do najwiekszego. Niektére
pola mogg pozostawac puste.

Dlaczego zakochacie sie w tej grze?

e Zasady Welcome To... sg bardzo proste
i nadaja sie do wyttumaczenia
w dostownie kilka chwil; w potaczeniu
z neutralng tematyka gra staje sie bar-
dzo uniwersalna.

¢ W tej niewielkiej grze mamy do dyspo-
zycji naprawde wiele obszaréw punkto-
wania, co daje nam réwniez sporo drog
prowadzgcych do zwyciestwa; kazda
kolejna partia to okazja, aby wyprébo-
wac nowa strategie
i zaskoczy¢ pozostatych graczy.

¢ Brak negatywne;j interakcji czyni
z Welcome To... doskonatg gre familij-

na.

wim DODATEK oo Gry
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20-KARTOWY DODATEK DO GRY
‘@ EKSPLODUJACE KOTKT

Implodujace kotki to zupetnie nowe karty,
zupetnie nowe zarty, jeszcze wiecej wybu-
choéw i dodatkowy, szdsty gracz przy stole.
To i jeszcze wiecej znajdziecie w tym niepo-
zornym pudeteczku, ktére stanowi dodatek
do puchatej rosyjskiej ruletki — Eksplodu-
jach Kotkow.

Wraz z rozszerzeniem, do gry dofgcza nowy
rodzaj karty — Implodujacy Kotek. Gdy po-
ciggniesz go z talii, nie wybucha od razu.
Zamiast tego umieszczasz go w wybranym
przez siebie miejscu talii odkrytego, wiec od
tej pory bedzie wiadomo, gdzie sie znajduje.
Gracz, ktory bedzie musiat go dobra¢, bedzie
w nie lada opatach, poniewaz na Implodu-
jacego Kotka nie dziata karta rozbrojenia.

Premiera dodatku juz w kwietniu.
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& Zagadke starat sie rozwigzaé: Tomasz ,Kosoluk” Sokoluk

Dlaczego Sherlock Holmes nie nosit czarnego, eleganckiego kapelusza?
Widzimy go w czapce z dwoma daszkami i nausznikami, tzw. szkockie).
|dealnej na londynska pogode. Niezbednej dla kogos, kto nie przesiaduje
za biurkiem jak Lestrade lub nie porusza sie dorozkami jak Watson.
Sherlock Holmes to pierwsza postac literacka, ktora pracowata w terenie
| biegata po miegjscach zbrodni. Dlatego potrzelbowat czapki.
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Pod koniec XIX wieku nie ma jeszcze gru-
powania krwi i odbitek linii papilarnych.
Policja nie dysponuje narzedziami pozwa-
lajgcymi badaé zbrodnie. A tych przyby-
wa, zwtaszcza w takich dzielnicach jak
Whitechapel: przeludnionych od $cigga-
jacych do Londynu ludzi, ktérzy nie maja
nic procz nadziei na lepszg przysztosc
i problemoéw z trudnej przesztosci. Kuba
Rozpruwacz nigdy nie zostat schwytany
i pewnie nie moégt by¢. Bezradnosé policji
zrodzita wiec superbohatera. Wystarczyta
mu fajka, lupa, outdoorowy kaszkiet, wiedza
i supermoc dedukgji.

Teraz sami stajemy sie detektywem hob-
bystg, a to za sprawg gry o btyskotliwym
tytule Sherlock Holmes: Detektyw doradczy
- ,2Zagadka Kuby Rozpruwacza” i ,,Przygody
na West Endzie”. W pojedynke, w parze,
z rodzing lub z przyjaciétmi rozwigzujemy
dziesie¢ spraw, poswiecajac kazdej z nich
okoto trzech godzin. Scigamy sie z Sher-
lockiem, kto rozwigze zagadke morderstwa
szybciej i sprawniej. Sami decydujemy, kiedy
zakonczy¢ sprawe. Odpowiadamy woéwczas
na pytania, czytamy rozstrzygniecie i porow-
nujemy swoj wynik z Mistrzem.

Otrzymujemy klasyczng gre paragrafo-
w3, pieknie zapakowang do szufladki,
z dofgczong mapg Londynu, alfabetyczng
ksigzkg adresowq oraz dziennikami, taki-

mi jak The Times. Wszystko to utrzymane
w estetycznej, szkartatnej oprawie. Roz-
grywke zazwyczaj zaczynamy od znale-
zienia ciata, a nastepnie sprawdzamy ko-
lejne punkty na mapie, szukajgc adreséw
w ksigzce oraz positkujgc sie informacjami
z prasy, gdyz , kazdy kontakt pozostawia
slad”.

Pamietajmy, ze cofamy sie do wiktorian-
skiego Londynu, w ktérym nie byto zadnych
narzedzi do chwytania przestepcow. Nie
mamy poréwnywania DNA, grupowania
krwi, odciskdw palcéw, bazy danych, apli-
kacji, a co wiecej — nie byto wtedy Inter-
netu. JesteSmy zdani wytgcznie na wiasne
umiejetnosci spostrzegawczosci, logicznego
myslenia, kojarzenia faktéw i wysnuwania
whioskow.

Co wiecej, gra nie prowadzi nas za raczke.
Nie narzuca nam sposobu prowadzenia
Sledztwa. Nie czytamy po kolei kart, majgc
na dole , linki” do kolejnych. W aktualnie
rozpatrywanym paragrafie nie znajdziemy
odnosnika do kolejnego. Gra jest otwarta.
Sami dedukujemy dokad sie udac¢ i kogo
przestuchac. Choc¢ tej gry nie reklamowa-
no hastem , burzenia czwartej sciany” i nie
wykorzystujemy tu Google Maps lub Wi-
kipedii, postugujemy sie rownowaznymi
metodami z epoki, czyli londyriskg mapg
i prasg. To one pomagajg nam dotrze¢ do
kolejnych tropow.

Y i
ok %@mﬁ .

Swobodne poruszanie sie po mapie Lon-
dynu pozwala nam pokierowac sledztwem
na wiasny sposdb. Ponadto przemierzanie
Londynu korzystnie wptywa na nasze zaan-
gazowanie w sprawe. Zgadzam sie z lwong
ze stuchowiska Petng Para. Ta gra niesamo-
wicie dziata na wyobraznie.

Pod koniec XIX wieku, dzieki zmianie prze-
piséw podatkowych, otworzyt sie rynek
prasowy. Wstrzgsajgce opinig publiczng
morderstwa Kuby Rozpruwacza po raz
pierwszy zwrdcity za$ zainteresowanie czy-
telnikdw na sprawy kryminalne. To sprawito,
ze rozkwitta prasa brukowa. Gazety nie sg
tylko ttem. Stanowig nieodtgczny element
rozwigzywania zagadek. Co istotne — na-
lezy zwracaé uwage réwniez na wydania
z poprzednich dni oraz... nie tylko na tekst!

Brak oparcia w technologii, brak odnosnikow
do kolejnych paragraféw i wysoki poziom
zagadek sprawiajg, ze otrzymujemy gre
znacznie trudniejszg, niz inne popularne
gry z nurtu detektywistycznego. Biegajgc
po Londynie, nie trudno o zabtgdzenie lub
trafienie w Slepy zautek. W ggszczu nieistot-
nych artykutow trzeba zas dokopac sie do
jednego, ale kluczowego zdania. Czesto wy-
daje sie nam, ze znalezliSmy wifasciwy trop,
jestesmy z siebie dumni, po czym okazuje
sie, ze dalismy sie podpusci¢. Na zmiane
czujemy sie geniuszem i idiota.

DETEKTYW DORADCIY
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Sherlock zawsze wygrywa, co pewnie pasuje
do konwencji superdetektywa. On zdoby-

wa sto punktéw, odwiedzajac jakies piec

i)

]
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miejsc. My za$ otrzymujemy punkty ujem-
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ne za kazdy trop ponad to. Czyli podobna
presja czasu jak w innej grze detektywi-
stycznej, w ktdrej karane sg nadgodziny.
Czy powinnismy sie przejmowac wynikiem
punktowym? Mnie pasuje brak pospiechu.
W plataninie poszlak i wskazowek tatwo PSSR ; Lo " g
co$ przeoczyé. A szkoda zawali¢ sprawe, do [ & iy e

ktdrej juz przeciez nie wrécimy. Rezygnujac [ | LOND‘Y NSHA
z odwiedzania kolejnych miejsc, rezygnu- poas _ HSIA:&:EA ADRESOWA
jemy tez z ciekawych spotkan. Nalezy pa- 'i 4 e B || ;
mietac, ze Sherlock nie podejmuje sie roz-

wigzywania dodatkowych spraw wyniktych

w toku $ledztwa. Stad te jego piec¢ krokow,
podczas gdy my zazwyczaj zblizymy sie do
dwudziestu.

W moim odczuciu gra najlepiej sprawdza
sie w parze. Granie solo sprzyja nastrojo-
wosci, ale moze okazad sie zbyt wielkim
wyzwaniem pod katem rozwigzywania za-

gadek. Natomiast granie w ttumie sprzyja

burzy mozgow, ale potrafi zrujnowac nastrdj
skupienia.

podsumowanie:
Gra powstata w 1981 roku, a cztery lata WP graceviliee osh
Wiek: 14+

Czas gry: ok 120 minut
Cena: 199,95 ztotych

pdzniej otrzymata zaszczytng nagrode Spiel
des Jahres. Spokojnie, to jeszcze nic, polscy
czytelnicy czekali na Studium w Szkartacie
69 lat... W tej grze jeden btad ttumaczenia
mogtby potozyé catg sprawe. Poza tym zy-
skaliSmy nowoczesne wydanie. Zastanawiam
sie tylko, co jesli Sherlock otrzyma tytut Gry
Roku. Pamietam, ile kontrowersji wzbudzit
ubiegtoroczny laureat, tez nie pierwszej
Swiezosci...

s
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R Z_a_;m.i.'c.: Kby Rezprusacea & Preygody
— VML) ~
Gary 4
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i
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v~ Wymaga i nagradza kreatywne myslenie,
v dobrze napisana i przettumaczona
v przenosi do wiktorianskiego Londynu.

3% brak.
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planszowe kwiatki Kwiatosza

planszowki ‘
| wiktymologia

Felieton popetnit: Maciej ,Kwiatosz” Kwiatek

Moja ulubiong grg wszechczaséw jest Wtad-
ca Pierscieni: Konfrontacja. Mam w to ro-
zegrane jakies siedemset partii na egzem-
plarzu fizycznym, licznik jednak zatrzymat
sie dos¢ dawno, poniewaz, jak pokazujg
moje ostatnie wyprawy archeologiczne do
ulubionych tytutéw, lata lezenia pod ziemia
zacierajg obraz. Gracze konsolowi méwig,
ze wspomnienia sg w HD, tutaj mamy bar-
dzo podobne wygtadzanie ostrych krawedzi
ulubionych, od dawna niegranych klasykow.
Absolutnie nie twierdze, ze w miedzycza-
sie Konfrontacja statg sie stabg gra, ale
Z pewnoscig po poznaniu catego mndstwa
i jeszcze wiecej tytutdw, wspomnienia mu-
siatyby przegrac z rzeczywistoscig (,to bar-
dzo dobra gra, ale musisz upierad sie na to
pierwsze miejsce?”). Dzieto to, autorstwa
Reinera Knizii (i popsute pdzniej przez FFG
w wersji deluxe, brrr), jest, czemu trudno
zaprzeczy¢, grg dwuosobowa. Wiele lat temu
uswiadomitem sobie, ze tak naprawde wcale
nie przepadam za grami dwuosobowymi.
Pewnym wyjatkiem sg tu gry logiczne, ktore
lubie, ale nie z przemadrzatg publicznoscia
(komentujacy), ale tez nie tak do korica,
zdecydowanie wole zagra¢ w wiecej osdb.

Zona zagadneta mnie ostatnio, czemu we
dwadjke gramy ostatnio raczej na konsoli
niz w planszéwki. Natychmiast odpowie-
dziatem, ze generalnie ostatnio zdecydo-
wanie wole kooperacje od konfliktu i temat
w zasadzie sie zakonczyt. Gdzies ten temat
jednak tlit sie w podswiadomosci i w koricu
pojawit sie ogienek przemyslen. Uprzedzajac
pytanie: w kooperacje we dwdjke nie gra-
my, poniewaz albo za mato sie dzieje, albo
sg to przygoddwki, wiec z definicji duzo

gorsze sesje RPG, albo nie da sie samemu
w spokoju zaplanowac przysztosci. Tak, moja
zona okazata sie sucharzystka...

Wydaje mi sie, ze moja niechec do gier
dwuosobowych bierze sie z tego, ze zawsze
mam nadzieje, iz bede mogt wygraé, niko-
go za bardzo nie atakujgc. Wole wychodzi¢
obronng reka z nieszczes$¢ dotykajgcych
wszystkich, niz zrobié¢ komus krwawg opo-
wiesc¢ z jeszcze niedawno sagi rodzinne;j.
Geoff Engelstein mdéwit jakis czas temu
w bardzo ciekawym odcinku Gametek
o przyczynach rosngcej popularnosci gier
Battle Royale w opozycji do gier MOBA.
Jednym z wymienianych przez niego ele-
mentéw byt rozktad satysfakcji i dyssatys-
fakcji. Jesli mamy naprzeciwko siebie dwa
zespoty, to jezeli jednemu idzie fantastycz-
nie, drugiemu idzie proporcjonalnie Zle.
Potowa graczy moze mie¢ naprawde fa-
talne doswiadczenie, a druga druzyna bar-
dzo satysfakcjonujaca partie, trudno jest
znalez¢ jakie$ tego obejscie. Battle Royale
z kolei bardzo dystrybuuje dyssatysfakcje
— jeden gracz, ktéremu idzie wspaniale, po-
woduje podobng sumaryczng dyssatysfakcje
u innych, ktéra jednak rozktada sie na wielu
graczy (a nie na jedng przeciwng druzyne)
i jako taka jest ona mniej dokuczliwa.

Wychodzenie obronng reka z ogdlnego nie-
szczescia moze oznaczac takie zamkniecie
rynku dla innych, ze sie podduszg z tymi
swoimi weglowymi inwestycjami na rynku
zamykanych kopaln (wyciggniety niedawno
Funkenschlag [Wysokie Napiecie] swiet-
nie wytrzymat konfrontacje z nostalgia,

wspaniata gral). Mégtbym tutaj udawac
cwaniaka i powiedzieé, ze unikanie bez-
posredniej agresji na rzecz podkopywania
fundamentéw pozwala mi dfuzej grac role
sympatycznego sojusznika, ktérego nie war-
to atakowacd. Prawda jest jednak taka, ze
naprawde nie przepadam za bezposrednig
agresja. Staram sie to maskowac, zeby byle
adept meta-gry tego nie wiedziat, ale nie
wiem, jak mi to tak naprawde idzie.

Czasami jednak bywa tak, ze nie mozna graé
nieszkodliwego i trzeba zastosowac sie do
stow Marcellusa Wallace’a o porach roku
w Europie wiekdéw srednich, w kontaktach
sojuszniczych. Moze to stac sie na jeden
z dwéch sposobdéw: albo mamy jasnego,
jedynego i ewidentnie optymalnego do za-
atakowania wroga, albo mamy kandydatéw
do tomotu. W tym pierwszym przypadku
przewaznie robie tak, ze czekam na maty
akt agresiji, ktory pozwoli mi z czystym su-
mieniem dokona¢ odwetu. Problem w tym,
ze grajac z dobrymi graczami, czesto ten
drobny akt agresiji jest tak przygotowany, ze
w zasadzie nie ma jak i po co dokonywac od-
wetu, a ja zostaje operetkowym ksiestwem
na rubiezach zainteresowan politycznych
pozostatych graczy. Ale w teorii dziata to
Swietnie. Kiedy natomiast z jednej strony
zbliza sie mtot, to stojgc pod $ciang kandy-
datéw do dania wyrazu koniecznej agresji,
trzeba sie na kogo$ zdecydowac.

Obwinianie ofiary przestepstwa jest rownie
popularne, co zwalczane w ramach popra-
wy systemu sprawiedliwosci. Ludzie majg
sktonnos¢ do upatrywania przyczyn spoty-



kajgcego kogos nieszczescia w osobie nim
dotknietej. Hipoteza sprawiedliwego swiata
wskazuje, ze duzg role w tym przypisywaniu
odgrywa przekonanie, iz Swiat jest w jakis
sposob sprawiedliwy. Jakkolwiek niedorzecz-
ne jest sugerowanie winy ofiary, to jednak
istniejg przeciez czynniki sprawiajace, ze to
ta osoba, a nie inna, tg ofiarg zostata (ba-
daniem przestepstw, skupiajgc sie gtéwnie
na ofierze zajmuje sie wiktymologia). Kolega
prawnik méwit swego czasu, $wiezo po za-
jeciach z wiktymologii, podczas wjezdzania
komus gteboko na terytorium, ze to skutek
posiadania wiktymizacyjnej twarzy przez
bytego wtasciciela podbitych terendw. Sie-
dzimy wiec przed panelem potencjalnych
ofiar i jako$ musimy wybraé.

[Wtret o tym, czego uczg gry planszowe]
Czesto opowiadajgc o planszowkach sym-
patycznej pani dziennikarce, wspominatem,
ze gry planszowe uczg dzieci radzi¢ sobie
z porazka. Rownie wazne jest, podkreslatem,
Ze uczg radzi¢ sobie ze zwyciestwem, tak
naprawde cztowiek w zyciu wcale tak cze-
sto nie wygrywa, wiec okazji do trenowania

bycia ,, dobrym zwyciezcg” jest dos¢ mato —
a przeciez to bardzo wazne. [koniec wtretul]

Moje krotkie i mato reprezentatywne ba-
dania terenowe pokazujg, ze niestety naj-
czesciej przy planszy atakowane sg oso-
by, ktére to najlepiej znoszg. Nikt nie lubi
uczestniczy¢ w spotecznych traumach i dra-
matach (co innego obserwowad je z boku
z popcornem). Dlatego majgc do wyboru
osobe robigcy sceny albo osobe mdéwiaca
ze spokojem ,tak bywa” — wybierzemy te
drugga. Najczesciej, chyba ze chcemy hero-
icznie podjaé wysitek pedagogiczny i dobié
narzekacza. Doswiadczenie uczy jednak,
Ze ostatecznie narzekacz kazdego zameczy
i czasem po prostu lepiej oszczedzi¢ pot
godziny ptaczéw i wbi¢ pionka w tetnice
kolegi ,tak bywa”. To z kolei sprawia, ze
ktos radzacy sobie swietnie z przegrang
ma kolejng okazje trenowac radzenie sobie
z przegrang, wiec jest w tym jeszcze lepszy.
Btedne koto nakreca agresje pozbawiong
poczucia winy. Tak oto pozytywna nauka
z planszéwek, czyli radzenia sobie z przegra-
ng, tworzy wiktymizacyjng postawe. Dos¢

dobrze radze sobie z przegrana.

Przegrana wywotuje jakies tam negatywne
uczucia. Musze jednak przyznaé, ze duzo
gorzej czuje sie, bedac bezposrednim agre-
sorem. Dwuosobowe gry z jednej strony
sprawiaja, ze bycie bezposrednim agreso-
rem jest jedynym sposobem gry, wiec nieco
zdejmujg ciezar decyzji. Z drugiej strony
praktycznie zawsze dochodze do wniosku,
Ze niewyjasnione przyczyny (ktérymi jest
nieche¢ do bezposredniego ataku) sprawity,
ze zagratem ponizej optymalnego poziomu.
Wieloosobowe tytuty dajg mi wiekszg szanse
takiego przeslizgniecia sie przez partie, ze
napuszcze na siebie innych, a ja wejde na
zgliszcza. Albo ktos zaatakuje mnie pierwszy,
co w zasadzie wyjasnia sytuacje i otwiera
furtke najazdéw. Dlatego wtasnie z zong
gramy raczej w kooperacje na konsoli.




Atlantis: Island of God

abstrakcja:
wyspa karciana
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& Po wyspie biegat: Maciej “Ciuniek” Poleszak

Tyle oklepanych mozliwosci, od ktorych mozna

zaczac te recenzje, ze az trudno zdecydowac

sie na jedna konkretna.

Z jednej strony Atlantis to abstrakcyjna
gra logiczna, ktéra udaje, ze jest o czyms,
chowajac sie za kolorowymi grafikami.
Z drugiej strony mozna odrobine ponabi-
jac sie z tematyki, czyli wspdétzawodnictwa
wyznawcow réznych boéstw w kategorii,
kto najszybciej postawi co$ najwyzszego.
| w koricu z trzeciej: mamy tu do czynienia
z nietypowym, zdawatoby sie, projektem
znanego juz autora.

Krzysztof Wolicki postanowit najwyrazniej
odpoczgé od duzych gier na ksigzkowej
licencji i machnat sobie prostg-ale-jednak-
-nie-prostg karcianke o zbieraniu zestawdéw
kolorowych kart. Fabuta, opowiadajgca
o kaptanach chcacych wypetni¢ zachcianki
bogdw, co do wielkosci i umiejscowienia
budowli ku ich czci, jest w gruncie rzeczy
nieistotna i w trakcie rozgrywki szybko znika
z pola widzenia.

Na srodku stotu jest sobie Atlantyda po-
dzielona na cztery dzielnice/kafelki réznigce
sie od siebie kolorem. Jest sobie tez talia
kart, w ktérych te kolory sie powtarzaja. Sg
w koncu gracze, ktérzy dobierajg te karty,
zeby madc dzieki nim wznosi¢ budowle na
tych kafelkach. | w koncu jest tez cel - dla
kazdego inny, ale zawsze przedstawiajgcy
pewng kombinacje budowli, ktérg gracz
musi wznies¢, aby wygrac.

Budowle dziatajg w ten sposdb, ze kazda
z nich ma pewng wartosc. Na pustym placu
moge zbudowac Swiatynie ,za jeden”, za-
grywajac jedng karte w kolorze dzielnicy,



potem ulepszy€ ja w $wiatynie ,za dwa”,
gréjac dwie karty i koniec korcéw, w $wigty-
nie ,,za trzy”, pfacac zgodnie z algorytmem.

AR ‘Moge tez doprowadzi¢ do sytuacji, w kto-

rej na jednym polu znajdzie sie kilka moich
budynkow, wtedy ich wartosci sumuia sie.
“Bogowie sg bowiem wybredni i zawsze chca
zobaczyc¢ Swiatynie konkretnego ksztattu,
a nie tylko konkretnej wartosci.

A to dopiero poczatek kombinowania,
poniewaz drobnych utrudnien jest kilka.
W grze wystepuje cos takiego jak zeton Bo-
skiej Obecnosci, ktory lezy w jednej z dziel-
nic. Tylko tam mozna budowac i tylko karty
w kolorzeé tej dzielnicy zagrywa¢. Mozna go
oczywiscie przesuwac, ale to kosztuje kar-
te w kolorze docelowym. Przy stole siedzg
réwniez jacys przeciwnicy, ktorzy rowniez
dazg do swoich celow i trzeba zastanowic sie
czy takie przesuniecie im przypadkiem nie
pomoze. Na doktadke kazda dzielnica posia-
da jeszcze zdolnosc specjalng, ktérg moge
odpali¢, jesli znajduje sie w niej znacznik
Obecnosci, ptacac kartami, ktérymi wcze-
$niej zaptacitem za budowe budynkow, ale
tylko jesli mam tych kart co najmniej trzy...

... i troszeczke zaczynam sie tutaj nabijac,
przepraszam. Trudno jednak przy pierw-
szym kontakcie z Atlantis nie poczuc sie
przyttoczonym przez catg mase drobnych,

prostych, ale bardzo szczegétowych zasad.
Dla petnej uczciwosci: to wszystko jak naj-
bardziej dziata i ma sens. Ba! Liczenie ruchéw
i planowanie posunie¢ naprawde pozwala
rozgrza¢ zwoje mozgowe, poniewaz cata
gra to tak naprawde rozwigzywanie kilku
réwnolegtych tamigtowek jednoczesnie.

Kiedy jednak patrze na karte pomocy, bar-
dzo trudno jest mi ukry¢ lekkie rozbawienie
przerostem liczby regut nad mozliwosciami,
ktore otwierajg. W swojej turze dobierasz
trzy karty, a potem wykonujesz pieé akcji
z siedmiu dostepnych. Niektdre akcje za-
lezg od umiejscowienia znacznika obecno-
Sci, niektore nie. Karty czasem trafiajg na
wspolny stos kart odrzuconych, czasem na
prywatny, z ktérego karty mozna wydawacé
na wykonywanie innych akcji. Jedna z akgji
jest nawet z gwiazdkg, ktora przypomina
o tym, ze mozna jg wykonac tylko raz na
runde. Nie jest to szczyt elegancji. Szczegdl-
nie, ze za tymi zasadami nie kryje sie jakies$
fabularne uzasadnienie, ktore pozwalatoby
je rozumie¢ intuicyjnie.

A mi wystarczytoby juz samo to, ze wiem,
ile kart danego koloru jest w talii i wiekszo$¢
z nich jest w pewnym momencie widoczna.
Albo to, ze liczba budynkéw jest mocno
ograniczona i dla wypetnienia celu musze
wymysli¢ sobie, w jakiej kolejnosci je sta-
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wiaé, ulepszac lub zdejmowadé. Wystarczyt-
by mi tez w koncu tylko jeden przeciwnik.
W grze trzy- lub czteroosobowej tak nor-
malnie, po ludzku, wszystkiego robito sie
po prostu zbyt duzo. Zbyt duzo zmiennych,
zbyt duzo niewiadomych. A zeby grato sie
fajnie, potrzeba tutaj poczucia kontroli.
W grze dwuosobowej dziata to bez zarzutu.

| w zasadzie co wiecej napisac? Atlantis: Is-
land of Gods dziata i moze by¢ fajne. Jest to
jednak gra z raczej duzym progiem wejscia,
na dodatek cierpigca na lekki syndrom prze-
kombinowania. W zwyktej wersji sklepowej
jest raczej nie wyrdzniajaca sie z ttumu, ale
jesli traficie gdzie$ na wersje kickstartero-
w3 z plastikowymi budynkami, zyskuje na
stotowej prezencji.

Liczba graczy: 2-4 osdb
Wiek: 14+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 69,95 ztotych

v~ do$¢ wymagajaca tamigtéwka i wyscig
z przeciwnikami.

32 nieco zbyt chaotyczna w sktadzie trzy-
i czteroosobowym,

% zasady sprawiajg wrazenie niepotrzebnie



City of Gears

losoOwosS¢

w stylu euro

P Miasto kot zebatych odwiedzit: Piotr ,Zucho” Zuchowski

City of Gears, dzieto duetu Chris Leder
i Daryl Andrews, nie jest juz grg nowa.
Po raz pierwszy ukazata sie ona w 2012
roku, jednak niedawno do rgk graczy na
catym swiecie trafit jej dodruk, ufundowany

w kampanii na Kickstarterze, ktérg zorga-
nizowato amerykanskie wydawnictwo Grey
Fox Games. Gre wsparty ponad trzy tysigce
0s6b, w sumie odblokowujgc kilkanascie
celéw dodatkowych. My blizej przyjrzymy
sie regularnej wersji sklepowej tego tytutu.
Uwage przycigga juz sama ilustracja oktad-
kowa zdobigca standardowych, jak na ,,duza
gre”, rozmiaréow pudetko. City of Gears

osadzone jest w konwencji steampunkowej
i jego charakterystyczny klimat wrecz wyle-
wa sie z oprawy graficznej. Rysunki na pu-
detku i komponentach gry stojg na wysokim
poziomie, podobnie jak jakos¢ produkgji.
W opakowaniu znajdziemy wydrukowane
na solidnej tekturze planszetki graczy i kafle
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miasta, z ktérych uktada sie plansze gtowng,
prawie piecdziesiagt plastikowych trybow
z naklejkami z tekstami zasad, siedemnascie
specjalnych kosci z symbolami, dwadzie-
$cia cztery drewniane pionki automatonéw
i wielkg gore roznej masci zetondw. Te ostat-
nie moze odstajg nieco poziomem graficz-
nym od pozostatych elementéw, szczegol-
nie plansz, ale dzieki prostocie i brakowi
,wodotryskéw” sg bardzo czytelne i fatwe
do rozrdznienia. Czytelnosc jest tez zaletg
szesnastostronicowej angielskiej instrukgiji.
Co prawda uzyty krdj pisma i kolorystyka
niektorych sekcji nie do konca wspotgraja
z tematyka i klimatem gry, ale nie wptywa to
znaczgco na odbidr catosci. Zasady spisane
sg przystepnie, cho¢ w kilku miejscach nie
ustrzezono sie niejasnosci.

City of Gears to tytut tgczacy pewne me-
chanizmy typowe dla eurogier ze sporg
dawka losowosci i steampunkowego klima-
tu. Opowiada o budowie utopijnego miasta
przysztosci w alternatywnym XIX wieku. Jego
pomystodawca i gtéwny architekt zmart tuz
przed ukonczeniem prac, zas gracze wcie-
lajg sie w szefow firm, ktore zdecydowaty
sie dokonczyc¢ dzieto wizjonera. Niestety
tylko jeden zapisze sie w historii jako zato-
zyciel metropolii. W grze na rézne sposoby
zdobywamy Punkty Prestizu, podliczane na
koniec partii — gdy nadejdzie dzien otwarcia
miasta. Na poczatku kazdej kolejki turlamy
swoimi kostkami, a wyrzucone symbole
okreslajg zasoby, jakie bedziemy mie¢ w niej
do dyspozycji. Te mogga by¢ wydawane na

Silte,

przyktad na poruszanie swoich automatycz-
nych robotnikdw do kolejnych budynkow,
eksploracje i aktywowanie kafli miasta (na
poczatku rozgrywki uktada sie je w kwa-
drat trzy na trzy, rewersami do gory), czy
tez dobieranie zetonéw trybdéw. Te moga
by¢ wykorzystywane na dwa sposoby: do
taczenia budynkow w trasy lub ulepszania
naszej wiasnej fabryki. Gdy gracze odkryja
wszystkie dziewie¢ kafli miasta, do materia-
towego woreczka, z ktdrego losujemy tryby,
trafiajg cztery zetony Dnia Otwarcia. Partia
konczy sie natychmiast, gdy w grze znajdzie
sie trzeci z nich.

Choc¢ podstawowe zasady City of Ge-
ars nie sg bardzo skomplikowane, jest
w tej grze kilka bardzo ciekawych rozwigzan.
Jak wspomniatem, taczy ona mechanizmy
znane z klasycznych gier euro z nietypo-
wa dla tego gatunku losowoscia. Z jednej
wiec strony mamy negatywng interakcje
(usuwanie z planszy wrogich automato-
now i niszczenie potaczen), rzuty kosémi
determinujg, co mozemy zrobi¢ w danej
turze, ulepszenia losowane sg w ciemno
z woreczka i tym podobne, z drugiej za$
trzon rozgrywki stanowi mechanika roz-
mieszczania robotnikéw — wiekszos¢ kafli
miasta wymaga obecnosci haszego auto-
matona, aby zostata aktywowana. Dzieki
zetonom trybdéw tworzymy pofaczenia mie-
dzy lokacjami, co pozwala ,combowacd” ich
zdolnosci i uzyskiwaé dodatkowe bonusy
z aktywacji. To bardzo fajne rozwigzanie przy-
pomina mi nieco mechanizm zastosowany
w grze Council of Four wtoskiego wydawnic-
twa Cranio Creations, ktdory recenzowatem
w 98. numerze RT. Tworzyto sie tam Sciezki

na mapie, taczac miasta w réznych regio-
nach, a skorzystanie z jednego mogto za-
poczatkowac reakcje tancuchowg — tu jest
podobnie. Gra Wtochéw nalezy do mojej
prywatnej czotowki ,,eurasow” i cho¢ City of
Gears nie oceniam az tak wysoko, to wciaz
uwazam, ze to tytut dobry i godny uwagi.

Ciezko mi tak naprawde wskazaé powazne
wady gry Grey Foxa. Wspomniatem o nie-
wielkich problemach z zetonami i instrukcjg,
ale pod wzgledem czysto mechanicznym
jest to naprawde solidny tytut. Moze nie
zachwyca projektanckim geniuszem i nie
zaskakuje innowacyjnoscia, ale w interesuja-
cy sposob taczy elementy z dwdch réznych
planszowkowych biegunéw, wcigga, ma
sporo klimatu i catkiem przyzwoitg jakos¢
wykonania. Na pewno warto City of Gears
sprawdzic, jesli bedziecie mieli okazje — to
catkiem solidna pozycja.

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 14+

Czas gry: ok 45-60 minut
Cena: ok 230 ztotych

+ klimatyczna oprawa graficzna,
v dobra jakosé¢ komponentow,

v ciekawa, cho¢ nieskomplikowana
mechanika,

+ udane potaczenie elementdéw gier
euro i ameri.

X mozna mie¢ pewne zastrzezenia do
instrukciji,

X nie ma tu nic bardzo zaskakujgcego
czy innowacyjnego. -
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Sentient

rebel times n

Nie jestem fanem gatunku cyberpunk. Nie
przemawia on do mnie i staram sie unikac
wszelkich zwigzanych z nim filmdw, ksigzek
lub gier. Jednoczesnie bardzo lubie sprytne
uzycie kosci w planszéwkach, a mechanika
dice placement/manipulation jest jedng
z moich ulubionych. Ktéra sktadowa prze-
wazy w mojej ocenie cyberpunkowej gry
kosScianej?

Zaczne nietypowo, poniewaz od opisania
najwiekszej wady gry. Sentient jest do bélu
suchy i abstrakcyjny. Zdarza sie, nie jestem
jednym z tych graczy, ktérzy do tematyki
przywigzujg wiekszg wage. Skoro juz jednak
kto$ robi abstrakcyjng gre, w ktérej mecha-
nika nijak nie klei sie z tematem, dlaczego
nie pojs¢ w cos , bezpiecznego”? Zaryzy-
kuje stwierdzenie, ze cyberpunk jest niszg
W niszy. Przecietnego gracza raczej odstraszy
(moja zona nadal nie moze patrze¢ na wzrok
oktadkowego robota) niz zainteresuje, a fan
gatunku z rozczarowaniem stwierdzi, ze te-
mat jest tu przyszyty wyjgtkowo topornie.

Niestety na pretekstowosci tematu nie ko-
niec, poniewaz moje zarzuty rozciggajg sie
na oprawe graficzna. Jak pisatem we wste-
pie, nie jestem znawcg gatunku, jednak cy-
berpunk kojarzy mi sie z mroczng, dystopijng
Wizjg przysztosci. Nie wiem, jakie substan-
cje psychoaktywne trzeba zazywaé, zeby
za mroczng palete barw uznac¢ neonowy
btekit, zielen i r6z w trzech odcieniach. Pal
licho, ze barwy $rednio pasujg do klimatu
gry. Ich dobdér utrudnia nam rozgrywke
i stanowi realny problem. Kosci (swojg drogg
$liczne) tatwo odrozni¢, a ewentualny btgd
W niczym nie przeszkadza, jednak pomytka
w przypadku typu kart moze nas kosztowac
sporo punktow. Jest tyle tadnych koloréw na
Swiecie, dlaczego uzywac trzech rézowych?

W kwestii wykonania musze wspomnieé
o jeszcze jednej wadzie. Gra ma karty
w tarotowym wymiarze. Ze wzgledéw me-
chanicznych nic nie usprawiedliwia rezygna-
cji ze standardu karcianego. Moze twdrcy
chcieli po prostu wyeksponowac grafiki? Nic
w tym ztego, zwtaszcza ze ilustracje sg do-
sy¢ tadne. Problem w tym, ze jest ich tylko
pie¢, doktadnie tyle, ile typéw kart. Nawet
najtadniejsze grafiki znudzg, jesli bedzie sie
je miato ciggle przed oczyma.

Cyberpunkowa sktadowa jest wiec totalng
klapa, na szczescie od strony mechanicz-
nej jest o wiele lepiej. Sentient trwa trzy
rundy. Kazda z nich zaczyna sie od rzutu
kostkami i ustawieniu ich na odpowiednim
miejscu planszetki. Nastepnie gracze beda
pozyskiwac karty z wytozonej na stét puli.
Dobrang karte nalezy umiesci¢ miedzy dwie-
ma kostkami i od razu zmienié ich wartos¢
zgodnie z instrukcjami z karty. Co ciekawe,
dana karta jest réwniez pewng punktacjg
z warunkiem, ktéry dotyczy sasiadujgcych
z nig kosci.

Warunkdéw tych jest sporo, na przyktad
obie kosci muszg mie¢ konkretng wartosé,
muszg by¢ parzyste badz nieparzyste, lewa
musi mie¢ wyzszg wartos¢ od prawej, suma
powinna byc¢ najnizsza i tak dalej. Musimy
pamietac, ze wybierana karta jest jedno-
cze$nie warunkiem i modyfikatorem, a trzy
z pieciu kostek stykaja sie z dwiema kartami,
wiec bedg zmieniane dwa razy. Wszystko to
ztozone do kupy daje sporo bardzo przyjem-
nego, matematycznego mézdzenia. Dodajmy
jeszcze, ze kostka jest , okragta”, czyli szost-
ka podbita o jeden zmienia sie w jedynke,
a z modyfikatoréw nie musimy korzystaé,
chot¢ trzeba za to zaptaci¢, a wytania sie
obraz sprytnej i wciggajacej gry.

To jednak nie koniec, poniewaz Sentient
ma drugie dno. Pozyskujgc karte, wysta-
wiamy na stét swdj pionek z ewentualny-
mi pomocnikami. Na koniec rundy, czyli
po tym, jak kazdy z graczy dobierze czte-
ry karty, pionki ustawiane na stole grajg
w mini kontrole terytorium. Mozemy zy-

ska¢ tam specjalne znaczniki w kolorach

kart. Kazdy z nich jest wart jeden punkt za
kazda posiadang przez nas karte w danym
kolorze. Podczas wyboru kart nie patrzymy
wiec tylko na to, jak zmieni ona nasze kostki
i czy uda sie jg zapunktowac, ale rowniez na
wziecie ktorych znacznikéw da nam szan-
se. Natomiast wysyfani z naszym pionkiem
pomocnicy, zwiekszajgcy prawdopodobien-
stwo zyskania znacznika, mogg by¢ uzywani
do zablokowania modyfikatora kosci na po-
zyskanej karcie. Kolejna decyzja do podjecia:
bardziej zalezy mi na pozyskaniu znacznika
czy wptywaniu na wartos¢ kostek?

Z opisu wytania¢ sie moze spora gra,
a w rzeczywistosci jest ona szybka i dyna-
miczna. Najczesciej nasz ruch to przeliczenie
dwadch lub trzech mozliwosci i wybranie
najlepszej, co nie zajmuje duzo czasu. Nie
czekamy wiec dtugo na swojg kolej, jed-
nak problemem jest fakt, ze w czasie tego
oczekiwania nie mamy kompletnie nic do
roboty. Pula kart dostepnych do dobrania
zmienia sie miedzy ruchami graczy na tyle,
Ze nie ma sensu niczego planowac zanim
nie dotrze do nas kolejka. Co gorsza, nie
interesujg nas tez najczesciej ruchy innych
graczy. Tutaj chciatbym wspomnie¢ o ska-
lowaniu, ktoére jest nieco problematyczne.
Nie widze zadnego powodu, dla ktérego
chciatbym gra¢ w Sentient w czwdrke osob.
Bardzo ciezko pilnowa¢ wtedy pozyskiwania
znacznikéw, poniewaz czesto kto$ moze nas
przebié, po prostu biorgc karte. Samych
znacznikdw zawsze jest tyle samo, wiec
ciezko przy trzech przeciwnikach zdoby¢
ich tyle, zeby zrobity réznice punktowa.



rebel times

Sentient

W partii dwuosobowej odgrywajg one wiek-
szg role, poniewaz tatwo jest zgarngc¢ ich
wiekszos¢ i tak staraé sie wygrac¢. Wraz
z liczba graczy mocno zmieniaja sie akcenty
rozgrywki, dlatego preferuje trzyosobowsg,
najbardziej wywazong wersje gry. Do par-
tii dwuosobowej usigde z checig, do takiej
w petnym sktadzie juz niespecjalnie.

Problematyczna w ocenie jest regrywalnosé.
Z matematycznego punktu widzenia jest
ogromna, poniewaz nie ma realnej szansy,
zeby powtdrzyt nam sie doktadny uktad kart
i wynikdw na kosciach. Sama rozgrywka
wyglada jednak zawsze tak samo: rzucamy
kostkami i dobieramy karty, ktorych wyma-
gania najtatwiej i najefektywniej uda nam
sie wypetnic¢. Dla mnie kryjgca sie w tym
wszystkim zagadka logiczna, cho¢ oparta
na ciasnych ramach, za kazdym razem jest
dostatecznie rézna i satysfakcjonujgca.

Sentient to gra przyjemna, choc specy-
ficzna. Swoim tematem i oprawg graficzna
strzela sobie w robotyczne kolano, jednak
nadrabia mechanikg. W trakcie gry podej-
mujemy sporo decyzji i trzeba sie niezle na-
trudzié, zeby w trakcie rundy zapunktowac
wszystkie cztery karty. Bardzo obawiatem
sie losowosci i cho¢ moge wyobrazic sobie
sytuacje, w ktorej jednemu graczowi idealnie
pochodzg karty pod wartosci na kosciach,
w trakcie gry nie zauwazytem takiego proble-

mu. Jestem odrobine zawiedziony faktem, ze
manipulacja kosci sprowadza sie do dodania
lub odjecia jednego oczka, jednak ogdl-
nie musze doceni¢ ten tytut. Przyjemnosc
z rozgrywki przy¢mita nielubiany przeze
mnie temat, a gre polecam szczegdlnie fa-
nom kostek i czysto matematycznej roz-
grywki.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 12+

Czas gry: ok 45 minut
Cena: 129,95 ztotych

1. RUE RENERR ‘ ;

+ sporo kombinowania na kilku ptaszczy-
znach,

~ cena polskiej wersji.
X fatalnie dobrany temat,

X problematyczne skalowanie.
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Szeryf z Nottingham to flagowy przyktad gry
imprezowo/towarzyskiej, ktora bedzie tak do-
bra, jak dobrze wczuje sie w nig kazdy z graczy.

Dobra grupa sprawi, ze gra bedzie wysmie-
nita, a wystarczy tylko jeden maruda mo-
jego pokroju, zeby atmosfera nieco sia-
dfa. Zeby nie byto, widze jednak ,fajnos¢”
w grze polegajacej na ciggtym Sciemnianiu
i wkrecaniu drugiego gracza, zeby zajrzat
do worka wtedy, kiedy nie powinien, ale
nie zagladat don, gdy faktycznie zachodzi
taka potrzeba.

Widze réwniez, ze formuta moze sie lekko
wyczerpaé. Niezaleznie od tego jak grupa jest
dobra, po pewnym czasie ucierajg sie sche-
maty, na powierzchnie zaczyna wychodzic
meta-rozgrywka, poprzednie partie zostajg
wyciggniete jako argumenty w obecnej. We-
sota Kompania nie rozwigze wszystkich tych
problemow, ale na pewno doda kolejnym
partiom troche réznorodnosci.

Dodatek ten to tak naprawde pie¢ modu-
towych mini-dodatkéw, ktére mozna wpro-
wadzac do rozgrywki w dowolnej kolejnosci
i w dowolnej kombinacji. W telegraficznym
skrdcie szybkie wrazenia z kazdego z nich.




W koricu mozna usigs¢ przy wiekszym sto-
le i dostawi¢ krzesto dla széstego gracza.
Zeby jednak gra nie trwata zbyt dtugo,
a pienigdze rozktadaty sie jak trzeba, zamiast
jednego Szeryfa w kazdej rundzie kupcow
przetrzepywac bedzie dwdch Zastepcow.
Pierwsze spostrzezenie: gra w tym ukfa-
dzie trwa dziewiec rund, czyli tyle samo co
w grze trzyosobowej. | tak samo jak tam,
kazdy bedzie Szeryfem (Zastepca) trzy razy.
Drugie spostrzezenie: robi sie ciekawie.
Dwaéch sprawdzajgcych wprowadza do zasad
troche zamieszania, ale na tyle zrozumiatego
i intuicyjnego, ze nie powinno by¢ proble-
mOw ze zrozumieniem sytuacji.

Kazdy Zastepca otrzymuje potowe tapowki
lub grzywny zaptaconej przez nakrytego na
oszustwie gracza i ptaci potowe kary, jesli
sprawdzany méwit prawde. Jeden z Zastep-
cOw moze sie jednak wytamac i wtedy ten
drugi otrzymuje petng nagrode lub kare. Tak
jak przed chwilg wspomniatem, robi sie cie-
kawie. Zastepcy niby ze sobg wspodtpracuja,
ale nie do konca. Jesli w ramach tapowki
przyjma od gracza jakie$ karty, muszg sie
nimi podzieli¢ po réwno. Jedli sie nie da, tup
przepada. Szeryf w podstawowej wersji gry
podejmowat jedno ryzyko: zajrzec czy nie?
Zastepcy muszg podjac dwa. Nie tylko czy
sprawdzag, ale ile utargowag, zeby obu sie
to opfacato.

Ten modut jest niezty, poniewaz zmienia

dynamike negocjacji, ktéra zdawata sie juz
skostniafa. Jest dobrze.

Czarny rynek to nowe zrodto punktéw
dla kupcéw i dodatkowa motywacja do
przemycania kontrabandy. Dla kazdego
z nielegalnych dobr znajduje sie teraz rynek
zbytu. Gracz, ktory jako pierwszy przemyci
do miasta zestaw trzech identycznych czer-
wonych kart, moze zamienié je na sporg
liczbe punktéw zwyciestwa. To teoretycznie
powinno nadawac grze konkretny kieru-
nek, ale w gruncie rzeczy nie zmienia zbyt
wiele. Zaréwno kupcy jak i Szeryf muszg
podejmowac teraz wieksze ryzyko w celu
zdobycia/powstrzymania przed zdobyciem
wiekszej nagrody. Takie podbicie stawki bez
wiekszych konsekwencji dla rozgrywki. Jest
obojetnie.

Specjalne zamdwienia w gruncie rzeczy
dziatajg podobnie. Na stole lezg odkry-
te cztery cele: konkretne zestawy kart
w parach legalna-nielegalna. Jesli w trak-
cie jednej rundy uda ci sie przeszmuglo-
wac je do miasta, zdobywasz dodatkowe
punkty. To dodaje odrobine krotkookre-
sowego kombinowania i odwraca nieco
uwage od koricowych bonuséw dla kréla
i krélowej legalnych towardow. Jest to modut

raczej kosmetyczny, wiec w gruncie rzeczy
jest obojetnie. Chociaz nie, jest troche sta-
bo. Dlaczego? Zapis na karcie zamdwienia
jest taki sam jak na karcie czarnego rynku,
a w instrukcji podkreslone jest, ze zamo-
wienie realizuje sie w jednej rundzie, a nie
na przestrzeni kilku. Jak mozna przepuscic
takiego babola?

Prawa to modut, ktéry przestawia roz-
grywke juz zdecydowanie mocniej. Co run-
de Szeryf losuje karte, ktéra sprawia, ze
zmieniajg sie niektore zasady. A to jeden
z legalnych towardéw nagle staje sie kontra-
bandg, a to Szeryf moze ukras¢ nieuczciwe-
mu kupcowi karte z worka, innym razem
zmienia sie wysokos¢ ptaconych grzywien
albo zmienia sie optacalnos¢ wnoszenia do
miasta niektdrych fantow. | to jest fajne,
poniewaz wymusza poszukiwanie nowych
rozwigzan i nowych pomystéw, burzac utar-
te schematy. Jest naprawde dobrze.
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| na koniec zostat jeszcze tytutowy mo-
dut, czyli Wesota Kompania. Kazdy gracz
otrzymuje specjalng karte postaci, ktdrg
mozna do miasta przeszmuglowac razem
z chlebem i jabtkami. Jesli ktos dowiezie po-
sta¢ do miasta, oprdécz nagrody pienieznej
otrzymuje jednorazowa zdolnos¢ specjalna:
podkradanie penséw od innych, podmie-
nianie kart i tak dalej. Nagrody i zdolnosci
sg rozne, ale trudno mowic o obiektywnie
lepszych oraz gorszych, poniewaz wszyst-
ko jest tadnie zbalansowane wysokoscig
ewentualnej grzywny. Im wieksze ryzyko,
tym wiekszy potencjalny zysk. Jest po pro-
stu oke;j.

k *k %k

A jak wyglada to catosciowo? Jesli w pu-
detku znajdowatyby sie tylko elementy dla
szostego gracza i karty praw, dodatek bytby
wart, aby sie nim zainteresowadé. Szczegél-
nie, jesli Szeryf z Nottingham jest grg bardzo
czesto ogrywang w towarzystwie. Wesota
Kompania jest mitym dodatkiem do dania
gtéwnego, a dwa warianty z realizowaniem
celéw nie sg jakie$ bardzo wspaniate, ale
nie sprawiajg tez ztego wrazenia.
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Liczba graczy: 3-6 oséb
Wiek: 13+

Czas gry: ok 60 minut
Cena: 79,95 ztotych
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v~ wariant szescioosobowy i karty praw daja
naprawde sporg réznorodnosc rozgrywek,

v~ wariant Wesofej Kompanii wprowadza do
gry pare nowych zagran.

3% warianty z realizacjg celéw nie s wybitne,
ale nie psujg ogdlnego wrazenia.
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Wywiad z Toddem Lockwoodem

w Swiecie fantasy
bytbym

Rozmowe przeprowadzit: Arkady Saulski

A NATURAL

7+ DRAGONS

A Mestore wy Lapy Trest

MARIE BRENNAN

Artwork € Todd Lockwood | TOR.COM

fot. Wikipedia

A.S.: Jest Pan prawdziwg legendg wsréd
artystow fantasy, ktéra inspirowata i wcigz
inspiruje fanow na catym swiecie, i to od
wielu lat. Jak zaczeto sie Pana zaintere-
sowanie fantasy? Co Pana inspirowato?
Sztuka innych artystow? Ksigzki?

T.L.: Moja pierwszg inspiracjg na tym
polu, jak i na innych, byty prace Walta
Disneya. Prosze, powiedziatem to. Jedno
z moich najwczesniejszych wspomnien
z dziecinstwa dotyczy czarownicy ze Spia-

cej Krélewny zamieniajacej sie na ekranie
w smoka. Ogladatem to jeszcze w samocho-
dzie rodzicow w klasycznym, amerykariskim
kinie Drive-In. Potem byty inne inspiracje,
sztuka Franka Frazetty na przykfad. Potem
kolejni jak Michael Whelan, cho¢ inspirowaty
mnie tez tradycyjne obrazy przedstawiajgce
rzeczywistosé, szczegdlnie gdy jako chtopiec
poszedtem do szkoty. David Wilcox. Peter
Lloyd. Ale tez Boris, Jeff Jones. Ale tak na-
prawde, zawsze chciatem byé Michaelem
Whelanem.

Przez lata, gdy pracowatem w reklamie, by-
tem tez zapalonym graczem w Dungeons &
Dragons. Moi przyjaciele, i ja zresztg, wcigz
bylismy zapalonymi, aktywnymi graczami,
gdy zaczatem wspétprace z TSR, cho¢ . wte-
dy przerzucilismy sie juz na Earthdawn.
Zmienitem jednak zainteresowania, gdy TSR
zaczeto zatrudnia¢ naprawde znakomitych
artystéw, gdzies tak w latach 80-tych i 90-
tych. Szczegdlnie interesujgce byty obra-
zy Jeffa Easleya: klimatyczne, nastrojowe.
Potem byt Brom, ktory naprawde rozsadzit
mi gtowe.

HISTORY
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Ale inspirujg mnie tez prawdziwi klasycy.
N.C. Wyeth i Howard Pyle to prawdziwi
giganci: znakomici malarze narracji ilustra-
cyjnej.

Kreuje Pan wizje fantasy... ale czy tez czy-
tuje Pan fantasy? Jacy sg Pana ulubieni
autorzy, kto Pana inspiruje?

Zaskocze, ale moje ulubione powiesci lub
filmy nalezaty i wcigz nalezg do gatunku
science fiction, okazjonalnie tylko fantasy.
SF to moja pierwsza mitosc¢. Larry Niven,
Arthur C. Clark, Isaac Asimov i inni. Wchto-
ngtem dos¢ szybko Tolkiena, oczywiscie,
a takze Roberta E. Howarda czy H.P. Love-
crafta i jeszcze garstke tytanow fantasy.
Ale z czasem znudzito mnie zbyt mocne
w tym gatunku opieranie sie na tych wtasnie
tytanach. Mimo to s3 ciekawi autorzy w tym
gatunku: Ursula K. Le Guin na przyktad. Ray
Bradbury takze przerzucit most pomiedzy
science fiction i fantasy w antologiach takich
jak Kroniki Marsjanskie.

To znaczy, ze jest pan fanem Tolkiena, czfo-
wiekiem, ktory docenia klasyczng fantasy.
Ale czy odnajduje Pan tez cokolwiek war-
tosciowego w najwspotczesniejszych dzie-
fach gatunku? Pracach takich autoréw jak
George R. R. Martin lub Stephen Erikson?

Bede szczery: czytam gtéwnie to fantasy, do
ktérego zlecono mi przygotowanie okfadki.
Okfadka zas musi by¢ wykorzystywana mar-
ketingowo i zwykle ma dos¢ wiernie odda-
wac tresé oraz klimat dzieta, stad otrzymuje
wspotczesne powiesci fantasy do lektury
czesto na dtugo zanim trafig one na potki
ksiegarskie. Ale zdarza sie tez tak, ze w tresci
ksigzki w procesie redakcji zachodzg powaz-
ne zmiany. Z tego na przyktad powodu juz
nie mogtem przeczyta¢ wielu z najnowszych
ksigzek R.A. Salvatore’a.

A science fiction? Skoro jest Pan takim
fanem, to moie czas na wiecej dziet ma-
larskich z tego gatunku?

Bardzo bym tego chciat, ale paradoksalnie
sgdze, ze nie mam odpowiedniego warsz-
tatu. Malarskie science fiction opiera sie
na foto-manipulacji i konstrukcjach 3D,

a to do mnie nie-przemawia. Ja jestem sta-
romodnym malarzem, nawet obecnie, gdy
pracuje w Srodowisku cyfrowym, stosuje
dawne techniki. Corel Painter, ktorego uzy-
wam do pracy, pozwala mi na stosowanie
klasycznych technik w nowym srodowisku.
Photoshop to niestety inna bajka.

A czy spotyka Pan mtodych malarzy fanta-
stycznych, ktérych inspirowaty Pana prace?

Ciaggle ich spotykam! Ucze zreszta
w SmART School, totez spotykam mtodych
artystéw takze i tam, no i na konwentach
oczywiscie.

Jakie rady im Pan przekazuje? Moze sie
Pan podzieli¢ tutaj chocby jedng z nich?

Pytanie wydaje sie proste, ale wcale takie
nie jest... Mfody artysta musi pamietaé, ze
jest wiele szans, ale i wielka konkurencja.
Trzeba bra¢ pod uwage wiele czynnikow.
Uczy¢ sie wszystkiego, dostownie wszyst-
kiego: biologii, anatomii, inzynierii, mate-
matyki, astronomii, meteorologii, wiedzy
o religiach, mitologii... wiedza z tych dziedzin
przyda sie w pewnym momencie przy jakims
projekcie. Komputery wszystko odmienity,
wiec warto tez pouczy¢ sie informatyki.
Wiele szkicéw i obrazéw powstaje teraz pod
gry komputerowe, a same prace aplikacyjne
reprezentujg naprawde wysoki poziom, tak
wiec komputer z zaawansowanymi mozliwo-
Sciami wyswietlania obrazu 3D to podstawa.
Zresztg ciezko jest znalez¢ dobrego artyste
do grafik koncepcyjnych, choé przeciez kazda
firma takiego potrzebuje. Trzeba tez ciggle
sie uczyé, nie wolno spoczgé na laurach
i uznaé, ze wszystko juz wiem. Bo aplikacja
komputerowa nie wykona dobrze na przy-
ktad swiatta w danym obrazie, to trzeba
zrobi¢ samemu, trzeba posiada¢ wtasng
wiedze, nie opierac sie tylko na technologii,
poniewaz ta bywa zawodna. Trzeba tez uczy¢
sie od samego siebie, rysowac i rysowac,
zobaczy¢ jak wyglada u nas anatomia, kom-
pozycja, kolor... takie podstawy, a jednak
nalezy je powtarzaé. To zresztg tez waine,
nauczyc sie rysowac, zanim nauczymy sie
malowac, poniewaz nie sposdb stworzy¢
dobrego obrazu z marnego rysunku. Znajdz
uniwersytet plastyczny, ktory dobrze naucza

podstaw. Jak juz wspominatem, ja‘nauczam
na SMART School (wyguglajcie sobie), ale
tez warto zainteresowac sie projektem Re-
becca Guay’s International Master Classes,
ktére odbywaja sie kazdej wiosny na pot-
nocnym-wschodzie Stanéw Zjednoczonych.
Nawigzujcie tez kontakty, dowiedzcie sie,
gdzie przebywaja ci, ktérzy robig to samo co
wy, spedzajcie razem czas. Dla mnie takim
miejscem byty konwenty science fiction
i fantasy, odbywajace sie tam wernisaze.
Znajdzcie w Sieci to, czego potrzebujecie.
Uczcie sie, obserwuijcie, prowadzcie networ-
king (to wazne!) i nigdy, powtarzam nigdy,
nie przestawaijcie sie uczyc.

Nie moge sie powstrzymag, by o to nie
spytad. Czy zna Pan jakichs artystow fan-
tasy z Polski?

Tego pytania nigdy mi nie zadano! Znatem
artyste fantasy o polskich korzeniach, Tony
Szczudlo, z ktdrym przez lata pracowatem
dla TSR i Wizards of the Coast. Znam mala-
rzy ze Stowacji i Wegier: Martine Pilserovg,
a takze Zoltana i Gabora.

Na koniec pozwole sobie zapytac czy gdyby
zaistniata taka mozliwos¢, przeprowadzitby
sie Pan do Swiata fantasy? Jesli tak, jakie
uniwersum by Pan wybrat?

Powiem tak: napisatem powies$é fantasy,
ktéra wydat DAW Books w maju 2016 roku.
To wiasnie do tego swiata chetnie bym sie
przenidst. Bytbym jezdzcem smokdéw albo
bym sie przed takimi jezdZzcami gdzies scho-
wat i ukrywat tam tak dtugo az cata sprawa
by ucichta (Smiech).
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Gry od wydawnictwa Thundergryph (zna-
nego z takich tytutéw jak Strazniczki i Tang
Garden) taczy kilka cech: niewielkie rozmia-
ry, piekna oprawa wizualna i mechanika,
ktéra cho¢ sama w sobie jest nieskompli-
kowana, posiada duzg gtebie i pozwala na
tworzenie ztozonych strategii. Wszystko
to mozna odnalez¢ w Tao Long, wydanym
dwa lata temu dzieki zbidrce w serwisie
Kickstarter.

Tao Long to gra dla dwdch oséb, ktéra
opowiada o starciu poteznych smokéw:
niebianskiego i ziemskiego. Z poczatkiem
kazdej nowej ery muszg one stoczy¢ poje-
dynek, ktérego zwyciezca nada na nastep-
ne stulecia kierunek rozwoju dla $wiata
i ludzkosci. Nie wolno im jednak wda¢ sie
w beztadng bijatyke, walka musi przebiegac
wedtug okreslonych regut, aby nie zaburzy¢
subtelnej réwnowagi energii, reprezentowa-
nej przez symbole taoistycznego diagramu
Ba Gua. Pomyst interesujgcy i nawet ma
pewne odzwierciedlenie w mechanice.

Wydanie gry stoi na wysokim poziomie —
wersja deluxe zapakowana jest w zamykane
magnetycznie, estetyczne pudetko z obwo-
lutg, plansza ma forme zwijanej maty, a po-
zostate elementy wykonano z lakierowanego
drewna. Pod wzgledem graficznym catosé
utrzymana jest w mitym klimacie oriental-
nych kaligrafii i malowidet. Nie ma tutaj
wktadki, ale wszystkie elementy mieszczg
sie w dotgczonych woreczkach strunowych
i nie ma zadnego problemu z ich segregacja.

Wersja sklepowa jest skromniejsza — jedyne
drewniane elementy to determinujgce do-
stepne akcje znaczniki Ba Gua oraz niewiel-
kie znaczniki ognia i wody. Reszta zawartosci
wykonana jest z solidnej tektury — warto
przy tym zaznaczyé, ze w kazdej wersji wy-
dawca postarat sie zarowno o cieszacg oko
oprawe graficzng, jak i wysoka jakos¢ wy-
konania. Pomimo niewielkich rozmiarow,
Tao Long bedzie sie dobrze prezentowat
na kazdej potce.

Pod wzgledem mechaniki Tao Long skiero-
wane jest do konkretnego odbiorcy. Pomimo
wybranego przez twoércéw tematu walki
smokéw i orientalnej mistyki, zdecydowa-

nie nie jest to pozycja dla oséb szukaja-
cych przygdd, klimatu i szybkiej akcji. To gra
z gatunku abstraktow, w ktdrej kazde posu-
niecie warto dobrze przemysle¢ i zaplano-
wac strategie na kilka ruchéw do przodu.
Wszystko zalezy od naszej umiejetnosci
wymanewrowania przeciwnika i nie ma tu
miejsca na slepy traf.

Plansza, na ktdrej toczy sie starcie, skfa-
da sie z dwdch czesci: na wiekszej, pokry-
tej kwadratowg siatka, bedg poruszad sie
i walczy¢ nasze smoki. Pierwszg rzeczg, ktora
nalezy zrobié, przygotowujac rozgrywke, jest
wybor jednego z umieszczonych na koricu
instrukcji scenariuszy determinujacych jej
poczatkowy ukfad. Zgodnie z nim rozmiesz-
czamy znaczniki reprezentujgce przeszkody
oraz portale, a w przeciwlegtych do siebie
naroznikach uktadamy ciata smokdéw — kaz-
dy sktada sie z gtowy i czterech segmentéw
korpusu. Celem jest poruszanie naszym
smokiem w taki sposdb, aby znalez¢ sie na
pozycji umozliwiajgcej zadanie przeciwni-
kowi obrazen zmuszajgcych do odrzucania
fragmentoéw ciata, przy réwnoczesnym uni-
kaniu jego atakow.

Druga czes¢ planszy zawiera miejsce na
znaczniki wody i ognia kazdego smoka. Te
pierwsze sg czyms$ w rodzaju punktéw zycia

i reprezentujg wytrzymatosé pojedynczego
segmentu smoczego korpusu. Gdy w wyni-

ku atakow przeciwnika wszystkie zostang
odrzucone, ranny traci jeden element ciafa
i odzyskuje wszystkie znaczniki wody (od
teraz reprezentujg one wytrzymatos¢ ko-
lejnego segmentu); przegrana nastepuje,
gdy z naszego smoka zostanie tylko gtowa.
Znaczniki ognia z kolei mogg by¢ zdobyte
podczas gry i umozliwiajg wykonywanie
poteznych atakow.

Pomiedzy obszarami, na ktérych gracze
oznaczajg swoj aktualny poziom wody
i ognia umieszczono najwazniejszy element
mechaniki: diagram Ba Gua ztozony z oSmiu
utozonych w okrag poél-trygramoéw. Kazdy
z nich ma symboliczne znaczenie zaczerp-
niete z chiniskiej filozofii i umozliwia wyko-
nanie opartej na nim akgcji... ale sytuacja,
gdy wszystkie akcje sg dostepne jest nie-
zmiernie rzadka.

Na poczatku rozgrywki, na czterech ,gtow-
nych” polach Ba Gua, symbolizujgcych
Niebo, Ziemie, Ogien i Wode, rozktadamy
po dwa biate lub czarne znaczniki (ich ko-
lory majg znaczenie w zaawansowanych
wariantach gry). W pierwszej fazie naszej
tury, okreslanej jako ,faza Yang”, zabiera-
my wszystkie znaczniki z wybranego pola,
a nastepnie, w kierunku przeciwnym do
ruchu wskazéwek zegara, rozktadamy je po
jednym na kazdym nastepnym polu Ba Gua.
To, na ktdrym potozymy ostatni znacznik,
determinuje akcje, ktérg musimy wykonaé
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W nastepujacej zaraz po tym ,fazie Yin”.
Moze to oznaczac ruch smoka w pionie lub
poziomie (jesli ostatni znacznik potozymy na
polu odpowiednio Nieba lub Ziemi), skret
0 90 stopni i ruch (pola Pioruna i Wiatru;
wymuszajgce przy tym wykonanie dodat-
kowej akcji), ruch w dowolnym kierunku
i dobranie znacznika ognia lub wody albo zio-
niecie odpowiednim zywiotem (pola Ognia
i Wody), lub, zaleznie od pozycji smoka,
ruch w dowolnym kierunku albo pozosta-
nie w miejscu (pola Jeziora i Géry). Bytoby
to catkiem proste — akcje sg przejrzyscie
oznaczone przy odpowiednich trygramach
— gdyby nie pewien haczyk: mozliwos$¢ zro-
bienia czegokolwiek zalezy w duzej mierze
od tego, jak ustawiony jest nasz smok. Ak-
cje Nieba i Wiatru wymagajg, aby jeszcze
przed ruchem jego gtowa skierowana byta
pionowo, a akcje Ziemi i Pioruna — pozio-
mo. Wybor Jeziora pozwala poruszy¢ sie
w dowolnym kierunku z pozycji pionowej,
a w poziomej oznacza brak ruchu. Nie mozna
tez wchodzi¢ na miejsca zajete przez inne
znaczniki z wyjatkiem portali.

Co wiecej, nie tylko akcja, na ktdrej potozy-
my ostatni znacznik w fazie Yang musi by¢
mozliwa do wykonania — to samo dotyczy
pola, z ktérego zabieramy znaczniki. Jesli
nie da sie spetni¢ tego warunku, przenosi-
my znaczniki Ba Gua z wybranego pola, ale
catkowicie pomijamy dziatanie w fazie Yin,
dodatkowo nasz smok traci znacznik wody.

Oczywiscie, oprécz poruszania sie,
w miare mozliwosci atakujemy. Zazwy-
czaj, jesli po wykonaniu akcji gtowa nasze-
go smoka bezposrednio celuje w dowolny
fragment przeciwnika na sasiednim polu,
automatycznie go gryziemy i zadajemy jed-
no obrazenie. Wyjatkiem sg akcje Wody
i Ognia — kiedy je wybieramy, oprécz ruchu
dostajemy wybér: albo dobieramy znacz-
nik odpowiedniego zywiotu, albo zioniemy
w przeciwnika. Oprocz dziatania na dodat-
kowe pola, zioniecie moze by¢ bardzo po-
teznym atakiem.

Jak mozna sie domysli¢, kluczowe znaczenie
ma odpowiednia manipulacja znacznikami
Ba Gua. Kazdy z graczy bedzie dazyt do
takiego ich rozmieszczenia, zeby miec jak

najwiekszg mozliwos¢ wyboru korzystnej
akcji w nastepnej turze i rbwnoczesnie ogra-
niczy¢ ich dostepnosé dla przeciwnika. Tego
trzeba sie jednak nauczyc... Nie ukrywam, ze
pierwsze rozgrywki stuzg poznaniu mecha-
niki i poczgtkowo brakuje im dynamiki; nie
nalezy sie spodziewad, ze od razu zmiescimy
sie w czasie gry okreslonym na pudetku na
dwadziescia minut. Gra na podstawowym
poziomie trudnosci, zwtaszcza przy najprost-
szym scenariuszu, nie jest tez zbyt ciekawa.
Prawdziwa przyjemnosc¢ zaczyna sie wraz
z dodaniem kolejnych elementéw — samo
umieszczenie na planszy skat blokujgcych
ruch oraz portali umozliwiajgcych smokom
szybsze przemieszczanie znaczgco ubarwia
rozgrywke. Wyzsze poziomy trudnosci na-
tomiast wprowadzajg dodatkowe znaczenie
do dziatan na diagramie Ba Gua — gra sta-
je sie bardziej skomplikowana i wymusza
jeszcze wiekszg prace szarych komadrek.
Dzieki temu, a takze sporej réznorodnosci
scenariuszy, dla zaawansowanych graczy
Tao Long jest bardzo regrywalne. Wersja
deluxe zawiera tez mini-dodatek Tygrys
i Feniks, ktéry wprowadza dwie tytutowe
istoty w miejsce jednego ze smokdéw i zmie-
nia dziatanie niektorych akcji dla sterujgcego
nimi gracza.

Dla oséb niemajacych partnera do gry
przewidziano tryb solo. Jest on catkiem
interesujgcy, jednak sterowanie wirtual-
nym przeciwnikiem czesto wymaga oceny,
co bedzie dla niego najkorzystniejsze. To
z kolei oznacza dodatkowe kombinowanie
i moze sprawic, ze gra stanie sie meczaca,
zwtaszcza dla poczatkujgcych.

Tao Long to pieknie wykonana i dobrze
przemyslana gra, jednak ewidentnie stwo-
rzona z myslg o mitosnikach abstraktow.
Zasady same w sobie sg proste, ale trzeba
przygotowac sie na co najmniej kilka roz-
grywek treningowych. Jedli jestescie mito-
$nikami mankali i serii GIPF, a przy tym ce-
nicie wizualng oprawe gier, warto pomyslec
o dodaniu Tao Long do swojej kolekcji.

Liczba graczy: 2 osoby

Wiek: 14+

Czas gry: ok 20 minut

Cena: ok 25 dolaréw amerykanskich

+ piekne i solidne wykonanie,

+ interesujaca, abstrakcyjna mechanika,

v duzo réznych wariantow.

X tylko dla graczy lubigcych gry abstrakcyjne,

X pierwsze rozgrywki s mato interesujace.
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Dzi$ kontynuujemy zainaugurowany miesigc
temu kacik japonski, w ktdrym prezentuje
gry wydane w zesztym roku przez twor-
cow pochodzacych z Kraju Kwitngcej Wisni
i zrzeszonych pod szyldem Japon Brand. Po
Diggers autorstwa Ryo Nakamury pozosta-
jemy w temacie kompaktowych karcianek
i na warsztat bierzemy Animale Tattica
Susumu Kawasakiego.

Gra jest naprawde mata — to zaledwie szesc¢-
dziesiat cztery karty w opakowaniu spo-
kojnie mieszczacym sie w tylnej kieszeni
spodni. Pod wzgledem jakosci produkgji nie
mozna sie do Animale Tattica przyczepic:
pudetko jest catkiem wytrzymate, zawie-
ra instrukcje w czterech jezykach, karty
za$ wzbogacono o ptdcienne wykonczenie.
Wykonanie komponentéw prezentuje wiec
solidny standard, czego niestety nie mozna
powiedzie¢ o ilustracjach. Jak mozna sie do-
mysli¢ juz po samym tytule, Animale Tattica
to gra o walczacych zwierzetach. Doktadniej
rzecz ujmujac, o psach, kotach, pingwinach
i niedzwiedziach, ktére wspodlnie zamiesz-
kuja pewng bardzo spokojng fantastyczng
kraine i w zwigzku z brakiem prawdziwych
konfliktéw zbrojnych, wysytajg swoje armie
na... towarzyskie potyczki. Z tego zatozenia
fabularnego wytania nam sie wizja gry prze-
znaczonej raczej dla dzieci i oprawa graficz-
na w pefni to potwierdza. Z drugiej strony
podany na pudetku sugerowany wiek graczy
to dziesiec plus, ciezko wiec mowié o tytule
dla najmtodszych. Niestety, ilustracje na
kartach sg tylez urocze, co bardzo dziecinne,
a wrecz infantylne. W dodatku po prostu
niezbyt dobrze narysowane. Wprawdzie na

pewno usmiechniemy sie, widzgc po raz
pierwszy psiego paladyna, kociego tucznika
lub pingwina-maga, ale kazdy kolejny rzut
oka obnazy warsztatowe niedociggniecia
tych grafik — wygladajg one bardziej jak
pokolorowane szkice niz ostateczne wersje
ilustracji i, pomimo stodkich minek postaci,
nieszczegdlnie zachecajg do gry.

Mechanicznie Animale Tattica nalezy do
grupy, ktérg nazywam ,,cyferkowymi kar-
ciankami” — prostych, abstrakcyjnych ty-
tutéw, w ktoérych pierwsze skrzypce graja
liczby. W grze Kawasakiego celem jest zejscie
ze wszystkich dziesieciu kart zotnierzy po-
siadanych na rece. Dazymy do tego poprzez
zagrywanie pojedynczych kart lub ich zesta-
wow, stosujgc sie do kilku ograniczen. Na
stole moze znalez¢ sie jedna karta o nume-

rze wyzszym niz karta poprzednio zagrana,
zestaw sktadajacy sie z takiej samej liczby
kart jak zestaw zagrany wczesniej, jednak
o0 wyzszej wartosci lub zestaw o réwnej
tacznej wartosci, ale sktadajgcy sie z wiek-
szej liczby kart. W przypadku niemoznosci
spetnienia jednego z tych warunkow, gracz
musi ogtosié¢, ze wycofuje sie z potyczki.
Musi wéwczas dobrac na reke dwie karty
ze swojej talii oraz karte Ducha, o ile juz jej
nie posiada. Duchy to specjalne karty nie
przyporzadkowane do konkretnej armii, ale
znacznie ufatwiajace rozgrywke — moga np.
liczy¢ sie za dwie postacie i tym podobne.

Prostota zasad i szybkos¢ rozgrywki (po-
jedyncza partia trwa maksymalnie okoto
dwudziestu minut) to niewatpliwe zalety
Animale Tattica. Niestety s3 to zalety je-
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dyne. Gra jest koszmarnie ,sucha”, a jej
specyficzny zwierzeco-militarny klimat
praktycznie niewyczuwalny. Mam ponadto
wrazenie, ze tworcy nie przemysleli dobrze
grupy docelowej tego tytutu, przez co jest
on skierowany troche do nikogo. Infantylne
ilustracje wskazujg na gre typowo dziecieca,
jednak pudetkowy sugerowany wiek nie idzie
z tym w parze. Dziesie¢ lat to raczej gor-
na granica niz wiek minimalny, jesli chodzi
o mozliwo$¢é zachwycenia sie oprawg gra-
ficzng Animale Tattica.

Pod wzgledem mechanicznym gra zapro-
jektowana jest poprawnie i niby wszystko
w niej dziata w miare dobrze, brakuje jed-
nak tego ,,czegos”, co zatrzymatoby bardziej
doswiadczonego gracza przy stole na dtuze;.
Wspomniana prostota i szybkos¢ sprawiajg,
Ze po pierwszej partii ma sie nawet ochote
na kolejng, ale juz przy trzeciej dochodzimy
do wniosku, ze gra nie ma wiele wiecej do
zaoferowania niz to, co zobaczyliémy do
tej pory i bez zalu odktadamy jg na poétke.

Przyznam, ze jak na japoniska gre, widac
w Animale Tattica stosunkowo duzo tra-
dycyjnego, europejskiego designu. Ja do-
strzegam tu elementy znane z gier karcia-
nych na przyktad Reinera Knizii i Michaela

Schachta. Pewnie poréwnanie do takich
projektantéw mozna by uznac za komple-
ment, gdyby nie fakt, ze gra Kawasakiego
przypomina mi raczej ich stabsze dzieta (za-
praszam do lektury recenzji Korsara i Call
to Glory we wczesniejszych numerach RT).
Nie jestem fanem abstrakcyjnych tytutdow,
w ktoérych gtéwna role grajg kartoniki z na-
drukowanymi cyferkami, rozgrywka opiera
sie przede wszystkim na liczeniu, a klimat
i fabuta to sprawy pomijalne. Suche zasady
mozna przebole¢, jesli s3 one naprawde
dobre, tutaj niestety mamy do czynienia
z mechanikg co najwyzej poprawng. Nie
jest ona ani zepsuta, ani specjalnie pory-
wajaca. Ot, kolejna gra do przetestowania,
opisania z recenzenckiego obowigzku i p6z-
niejszego zapomnienia. Tym razem mamy
wiec w kaciku japoriskim rozczarowanie, ale
moze za miesigc bedzie lepiej? Sprawdzcie

koniecznie!

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok 20 minut
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Widzisz logo Cool Mini Or Not na pudetku, otwierasz
je, a w srodku zadnej figurki? Chyba snie, pomysla-
tem. Jak to? Przeciez ta firma jest znana z tony pla-
stiku, w prawie kazdej swojej grze. A tu? Tylko karty,
klepsydra i instrukcja. Czyzby to wtasnie Chyba snisz!
byto tym tytutem, ktory broni sie mechanika i nie trze-
ba dodawac do niego dodatkowej zawartosci?

Storytelling to mechanika, ktdra nie jest
zbyt popularna wsrdd projektantéw gier
planszowych. Najczesciej jest ona doda-
wana jako element wielu mechanik. Przy-
ktadem niech bedg Gloomhaven i Kroniki
zbrodni. Tam ,,opowiadanie historii” jest
raczej prébg tworzenia tta fabularnego,
dzieki czemu gracze bardziej wczuwaijg sie
podczas rozgrywek. Jesli jednak zaczniemy
szukad tytutéw, w ktdérych gracze bawig sie
w narratorow, tworzgc co$ w trakcie gry,
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okaze sie, ze nie jest ich zbyt wiele. Wsréd

nich jeszcze mniej jest gier dobrych. Kano-
nem oczywiscie s Dawno, dawno temu...
i niesmiertelne Story Cubes. Z drugiej stro-
ny, ile razy mozna w nie grac¢?

| tu wiasnie na pomoc przychodzi, przynaj-
mniej w teorii, Chyba $nisz!. Gra to czyste,
niczym nieskrepowane tworzenie historii.
W pudetku znajdziemy sto pieédziesigt szes¢
kart z ilustracjami o bardzo zréznicowanej
tematyce, klepsydre i trzy karty punktacji.
Rozgrywka podzielona jest na dwie fazy.
Pierwsza to Snienie, kiedy wszyscy opowia-
damy sen. Kazdy gracz ma do dyspozycji
na rece trzy karty. Dodajac cos do historii,
zagrywa jedng z nich na stos. Oczywiscie
karta powinna nawigzywac lub obrazowac
to, o czym opowiada gracz. Nie mamy tu
podziatu na tury, wszyscy grajg réwnocze-
$nie. Co ciekawe, na stworzenie historii
mamy tylko dwie minuty, wiec musimy sie
spieszy¢, czas jest bowiem nieubtagany.
Historia koniczy sie w momencie, kiedy
w klepsydrze przesypie sie caty piasek.

Wtedy przechodzimy do drugiej fazy.
W niej bedziemy przypomina¢ sobie to, co
stworzylismy tuz przed momentem. Gracz,
ktory jako ostatni zagrat karte, odwraca stos
kart i stara sie okresli¢, co na znajduje sie na
pierwszej z nich. Jesli zrobi to samodzielnie,
druzyna otrzyma dwa punkty, jesli skorzysta
zZ czyjejs pomocy — jeden, jesli natomiast ani
on, ani pozostali uczestnicy zabawy nie beda
pamietali, co na niej sie znajduje — druzyna
straci dwa punkty. Przypominanie robimy
po kolei i kazdy gracz bedzie musiat przypo-
mniec sobie jedng karte. Na koncu tej fazy
podliczamy punkty i ustalamy nasz poziom.
Zeby nie byto wstydu, gracze powinni uzy-
ska¢ powyzej trzydziestu jeden punktow.

Wyniki nizsze opisane sg jako nie najlepsze,
ktére druzyna powinna poprawic.

Chyba $nisz! bardzo dobrze sprawdzito sie
na moim stole. Grajac z dzie¢mi, treno-
watem z nimi opowiadanie historii, two-
rzenie i trzymanie sie gtdéwnego watku,
a pdzniej przypominanie sobie tych tresci.
Podczas zabawy dziecko nabywa wielu przy-
datnych kompetencji, ktore moze wyko-
rzystywaé w szkole lub przy okazji réznych
sytuacji spotecznych. Dzieki temu, ze gra ma
bardzo proste zasady, dzieci mogg gra¢ w nig
same bez nadzoru osdb dorostych. Podczas
partii z dorostymi, gra staje sie szalong, za-
checajaca do improwizacji grg imprezowa,
podczas ktérej Smiechom nie ma konca.
Nie dos¢, ze tworzone historie sg bardzo
ciekawe, to sam proces ich powstawania
jest niezwykle przyjemny.

Faza przypominania to takze okazja do po-
Smiania sie, szczegdlnie wtedy, gdy gracze
maja tendencje do wyliczania przedmiotow
podczas opowiadania. Co byto pierwsze?
Zajac czy hamburger? Matka z dzieckiem czy
para zakochanych? A kiedy zrobilismy zmia-
ne tematu? Czesto podczas tej fazy gracze
maja wiele pytan, ale niewiele odpowiedzi.
llustracje sg na tyle pojemne tresciowo, ze
zachecajg do tworzenia ciekawych opisow
i nie zamykajg graczy w schematach, pozwa-
lajac na réznorodng interpretacje.

W Chyba $nisz! najbardziej podoba mi sie
nawigzanie do czystej idei storytellingu,
poniewaz jest to jedyna mechanika gry.
Nie ma tu zbednych dodatkow, ktére kom-
plikujg rozgrywke. Gracze po prostu opo-
wiadajg sobie historie. Gra bardzo wcigga
oraz angazuje i rzadko kiedy koniczy sie na
jednej partii. Jako ze Chyba $nisz! pozwala

na gre w od dwdch do osmiu o0sdb, a czas
rozgrywki to okofo trzydziestu minut, ideal-
nie nadaje sie na wspdlne wyjazdy, kolonie
lub do szkolnych swietlic. Zasady sg banalne
i nie wymagaja zadnego doswiadczenia od
0s0b grajagcych. W gre mogg gra¢ wszyscy
juz od piatego lub szdstego roku zycia. Chy-
ba $nisz! to pozycja, ktéra odrodzita moja
wiare w gatunek gier-opowiesci i pozwo-
lita na nowo sie nim cieszy¢. Owszem, nie
bede jej wyjmowat kazdego dnia, nie chce
bowiem popadaé¢ w schematy, ale partii

W nig nie odmdéwie.

Liczba graczy: 2-8 oséb
Wiek: 7+

Czas gry: 30 minut
Cena: 69,95 ztotych

v storytelling w czystej postaci,
v proste zasady;,
+ bardzo angazuje graczy.

X troche za duze pudetko.
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Mini City bardzo przyjemnie zaskakuje za-
wartoscig pudetka. Znajdziemy w nim duzg
plansze mrowiska, tekturowe figurki mroé-
wek, skrzynki na zasoby, ponad sto kart
i az sto drewnianych znacznikéw pozywie-
nia. Jak na gre dla dzieci, zawartos¢ jest
znacznie powyzej wszelkich standarddw.

Gdyby nie oznaczenia na pudetku i opis
gry, zaktadatbym, ze mam przed sobg gre
skierowang do znacznie starszego odbiorcy.
Warto dodag, ze instrukcja znajdujaca sie
w pudetku napisana jest w kilku jezykach,
co pozwala na rozegranie partii z osobami
niemowigcymi po polsku.

Mini City to gra, w ktdrej gracze staraja
sie pozbyé wszystkich posiadanych przez
siebie zetondéw jedzenia. Robig to poprzez
zagrywanie kart ruchu umozliwiajgcych
poruszanie sie po planszy jedng z figurek
mroéwki. Mamy tu sporo planowania. Owa-
dy poruszajg sie bowiem o tyle pd|, ile kart
w kolorze mréwki lezy na specjalnych po-
lach, na boku planszy. Nie dos¢, ze ruch
mréwki uzalezniony jest od zagranych przez
nas i poprzednikow kart, inni gracze moga
skutecznie utrudniaé nam poruszanie sie.
Musze przyznaé, ze ta mechanika jest nie
tylko bardzo ciekawa, ale tez powoduje, ze
gracze majg bardzo duzy wptyw na poczyna-
nia przeciwnikdw. Podobnie zresztg wyglada
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pozbywanie sie jedzenia. Na planszy mamy
wyznaczone miejsca, w ktérych mozemy
to zrobi¢. Kazde miejsce to inny typ (kolor)
pokarmu, a takze liczba pdl na kostki pozy-
wienia. O ile na poczatku gry bardzo tatwo
pozbyc sie drewnianych znacznikéw, o tyle
im dtuzej trwa partia, zadanie staje sie znacz-
nie trudniejsze. Podczas mojej pierwszej gry
bardzo obawiatem sie, ze ciggle bedziemy
robi¢ to samo i ze zadanie nie bedzie zbyt
wymagajace. Na szczescie koncéwka roz-
wiata moje obawy, byto ciasno i zaczeto sie
przyjemne kombinowanie.

Mini City to bardzo specyficzny wyscig. Niby
kolorowo, niby tematyka dla dzieci, niby
bardzo proste zasady. Pod ptaszczykiem gry
familijnej, kryja sie jednak bardzo sprytne
i ciekawe mechanizmy. Pokusze sie nawet
o stwierdzenie, ze gra w gronie zaawanso-
wanych graczy przybierze catkowicie inng
forme niz podczas rozgrywki z dzie¢mi. Te
bowiem nie zobaczg wielu opcji, ktére auto-
rzy skrzetnie poukrywali. Na szczescie tytut
dobrze sprawdszi sie takze w grze w gronie
rodzinnym. Tematyka i oprawa graficzna jest
atrakcyjna. Zasady nie przyttaczajg, a gra

oferuje sporg doze zabawy. Nie nastawiajcie
sie jednak na granie z dzieémi mtodszymi
niz dziewie¢ lat, poniewaz mogg one mieé
problemy ze zrozumieniem wszystkich po-
taczen pomiedzy akcjami.

O ile tematyka i oprawa graficzna bardzo
mi sie podoba, o tyle jest z nig maty pro-
blem, jesli chodzi o czytelnos¢ gry. Mnogos¢
koloréw i elementéw zaciemniajg niestety
obraz. Trzeba sie do tej ferii barw i ksztat-
tow przyzwyczaic, zeby skutecznie grac. Na
ogromny plus trzeba zaliczy¢ wykonanie.
W sporym pudetku kryje sie bowiem sporo
drewna, zetondw, kart i bardzo duza plan-
sza. Elementy sg solidnie wyprodukowane
i dajg poczucie dobrze wydanych pieniedzy.
Mini City to taki wilk w owczej skorze. Pod
ptaszczykiem niewinnosci kryje sie bardzo
ciekawa gra ze sporg negatywng interakcja.
Plusem jest dofgczony wariant zaawansowa-
ny, ktory dodaje gtebi i poszerza wachlarz
mozliwosci graczy.

Podsumowujgc, bardzo pozytywnie sie
zaskoczytem. Spodziewatem sie banalnej
i prostej gry do pogrania z corka, a dostatem

ciekawg mechanicznie planszéwke, ktérg
chetnie wyciggne na spotkaniu z kolegami.

Liczba graczy: 2-4 0séb
Wiek: 7+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 94.95 ztotych

+ wykonanie i komponenty;,

v bardzo ciekawa mechanika zagrywania
kart.

X oprawa graficzna, ktdra obniza czytelnos¢
gry.



A GAME BY

Black Orchestra

Zamach przeprowadzit: Ryszard ,,Raleen” Kita

Jak wiadomo, nie wszyscy Niemcy podczas || wojny
swiatowej byli zli. Niektorzy probowali nawet zabic
Hitlera, aby sprowadzic Il Rzesze na droge pokojo-
wego wspotistnienia z innymi panstwami. Zli byli tyl-
ko nazisci, ktorzy im przeszkadzali. O tych dobrych
Niemcach opowiada nam gra Black Orchestra.

Nazwa gry pochodzi od nazwy tajnej orga-
nizacji spiskowej , Schwarze Kapelle” (po
angielsku ,Blach Orchestra”, a po nasze-
mu ,,Czarna Orkiestra”), ktéra rzeczywiscie
usitowata zabi¢ Hitlera. Jedng z najstyn-
niejszych tego typu akcji byt nieudany za-

mach putkownika Clausa von Stauffenberga
w Wilczym Szancu, kwaterze Hitlera poto-
zonej niedaleko dzisiejszego Ketrzyna, do-
konany 20 lipca 1944 roku. Putkownik von
Stauffenberg, jeden z uczestnikéw narad
sztabowych w Wilczym Szancu, zostawit

w sali narad, w ktdérej znajdowat sie Hitler,
niedaleko niego teczke z fadunkiem wybu-
chowym. Niestety podczas dyskusji nad
mapami jeden z oficerdw przetozyt jg pod
betonowy stét, nad ktérym dyskutowano.
Betonowa konstrukcja wyttumita wybuch na
tyle, ze Hitler, chociaz kontuzjowany, przezyt.

Inng, znang probe zamachu podjeli
13 marca 1943 r. putkownik Hennig von
Trecskow i porucznik Fabian von Schlabren-
dorff. Przygotowali oni bombe z zapalnikiem
chemicznym, ktdéra znajdowata sie w dwéch
butelkach koniaku. Plan spiskowcéw byt
taki, aby wnies¢ bombe na poktad samolo-
tu, ktérym leciat Hitler. Tam miata eksplo-
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dowaé, gdy samolot bedzie w powietrzu.
W tym celu jeden ze spiskowcéw przekazat
paczke z koniakiem zaprzyjaznionemu put-
kownikowi lecgcemu z Hitlerem, z prosba by
ten dostarczyt jg innemu oficerowi. Paczke
whniesiono na poktad samolotu. Niestety
plan sie nie powiddt z przyczyn technicz-
nych. Paczke przekazano do tadowni, gdzie
po wzniesieniu sie samolotu na duzg wyso-
kos¢ panowata niska temperatura i zapalnik
chemiczny nie zadziafat.

Black Orchestra jest grg kooperacyjng,
w ktdrej celem graczy jest przeprowadzenie
udanego zamachu na Hitlera. Wszyscy gra-
cze stanowig uczestnikéw siatki spiskowe;j,
ktéra musi zgodnie wspotpracowac, aby
wyeliminowac Hitlera i sprowadzi¢ Niemcy
na dobra droge. Jak wygladataby ta do-
bra droga, nie bede sie juz zanadto rozwo-
dzit. Zainteresowanych tematem odsytam
do odpowiednich ksigzek. Zanim przejde
do mechaniki gry, pare stéw o wykonaniu
i grafice. Dostajemy duze, solidne pudto,
w nim wiele elementdw, takich jak kilka
rodzajow kart, specjalne kosci i znaczniki
w postaci drewnianych kosteczek oraz ze-
tony. Plansza jest sztywna i prezentuje sie
bardzo solidnie. Od strony graficznej nie
mam zastrzezen. Wszystko wyglada este-
tycznie i wciggajgco. Jest to dos¢ lekka gra,
troche z pogranicza eurogier i gier o tema-
tyce historycznej. Niestety tego typu gry
majg obecnie czesto bardzo ,cukierkowg”
grafike, czym rdznig sie nie tylko od gier
wojennych, ale tez od starszych eurogier.
W tym przypadku szczesliwie wydawca nie
poszedt w tym kierunku, co z mojego punk-
tu widzenia jest wielkg zaletg tego tytutu.

W grze kazdy z graczy kieruje jednym
ze spiskowcow przedstawiajgcych histo-
ryczne postacie. Jest ich sporo, wiec roz-
grywka rozpoczyna sie od wylosowania
przez kazdego uczestnika swojej postaci.
W Black Orchestra gra¢ moze od jednego do
pieciu graczy, co pozwala nam elastycznie
dostosowac sie do liczby chetnych do gry.
Nieraz zdarza sie przeciez, ze na spotkaniu
pojawiajg sie dodatkowe osoby albo kto$
w ostatniej chwili odpadnie z przyczyn lo-
sowych. Dzieki temu, ze wymagana liczba
graczy nie jest sztywna, mozemy sobie z tym

poradzi¢. Postacie posiadajg szereg cech
i umiejetnosci oraz przynaleza do réznych
formaciji i stuzb sit zbrojnych, czy tez szerzej
grup zawodowych, poniewaz zdarzajg sie
wsréd nich rowniez cywile.

Podczas gry nasze postacie, czyli cztonkowie
niemieckiego ruchu oporu, przemieszczajg
sie po planszy, gromadzac rézne przed-
mioty i inne atuty, ktére pozwolg im sku-
tecznie przeprowadzi¢ zamach na Hitlera.
Jak juz byto powiedziane, wszystkie po-
stacie muszg wspoétpracowad. Dziatanie
w pojedynke nie przyniesie bowiem sukcesu.
Po planszy przemieszcza sie rowniez Hitler
i inni przedstawiciele naczelnych wtadz IlI
Rzeszy (Goering, Bormann, Himmler, Goeb-
bels i inni). Ich ruch wyznaczajg karty wyda-
rzen i w zasadzie nie da sie go przewidzied.

Aby dokona¢ zamachu na Hitlera, spiskowcy
muszg zgromadzi¢ odpowiednie przedmio-
ty i bonusy. Postacie zbierajg rozne karty
i zetony z planszy. Bardzo ciekawa jest tu
procedura aktywacji poprzez rzut trzema
kostkami, ktory moze doprowadzi¢ do tego,
ze postaé znajdzie sie w kregu podejrza-

nych albo poziom podejrzen w stosunku do
niej wzrosnie. Alternatywag jest wykonanie
trzech osobnych akgji: ruchu, poszukiwania
przedmiotow i ciggniecia karty. Ostatecznie
posta¢ majgca wykonaé zamach musi sie
tez znalez¢ na polu, na ktérym aktualnie
przebywa Hitler.

Na przedmiotach i atutach czerpanych
z kart sprawa sie nie koniczy. Aby w ogdle
posta¢ mogta podjgé probe zamachu, musi
by¢ odpowiednio zmotywowana. Wyste-
puje pie¢ poziomdéw motywacji. Pozwalaja
one na wykonywanie coraz dalej idgcych
akcji. Niektére formy zamachu moze prze-
prowadzi¢ tylko postaé, ktdra osiggneta
ostatni poziom. Od motywacji zalezy tez to,
jakie akcje mozemy wykonywac. Im wyzszy
poziom, tym wieksze mozliwosci w tym
wzgledzie: poczgwszy od drugiego poziomu
posta¢ moze ciggnac wiecej kart, poczgwszy
od trzeciego moze uzywac swoich specjal-
nych zdolnosci, a poczagwszy od czwartego
poziomu moze prébowaé wykonac zamach
na Hitlera. Nie ma jednak nic za darmo, po-
niewaz wraz z wiekszym zaangazowaniem
rosng tez szanse na to, ze Gestapo zacznie
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zwracac baczniejszg uwage na naszg postac.
Poziom podejrzen w stosunku do danej po-
staci ma cztery poziomy. Gdy nie zdotamy sie
w pore oczysci¢, mozemy zostaé areszto-
wani. O ile inni gracze nie pomoga takiej
postaci wydostac sie z wiezienia, moze ona
nawet wsypac catg siatke.

Kolejny element mechaniki to poparcie,
jakim cieszy sie Hitler w spoteczenstwie
i w armii. Im jest ono wyzsze, tym trudniej
dokonaé zamachu. Zagrywajac karty, gra-
cze moga W ograniczonym stopniu wpty-
wac na ten parametr. Najwiekszy wptyw
na niego majg jednak kolejne wydarzenia
historyczne przedstawione za pomocg osob-
nej talii kart wydarzen. Oddajg one prze-
bieg Il wojny swiatowej. Zostaty w zwigzku
z tym podzielone na siedem grup (okre-
sOw). Zawsze zachodzi tylko cze$¢ wydarzen
z danego okresu, wiec szansa na to, ze ich
sekwencja doktadnie sie powtdrzy jest zni-
koma. Znajac przebieg wojny, mniej wiecej
bedziemy w stanie oceni¢, czego sie spo-
dziewaé. Wspomne jeszcze o generowanych
przez karty wydarzen rajdach Gestapo, ktére
wprowadzajg do gry dodatkowy element
nieprzewidywalnosci i nieliniowosci. Wraz
z uptywem rozgrywki stajg sie one coraz
grozniejsze, zwtaszcza dla postaci, ktére
majg wysoki poziom podejrzen. Jeszcze
jeden istotny czynnik stanowi oddanie na
planszy kontroli terytoriéw zmieniajgcej
sie wraz z rozwojem wojny. Jak wiadomo,
poczatkowo Niemcy opanowujg coraz to
nowe obszary, a pod koniec wojny ich stan
posiadania zaczyna gwattownie sie kurczy¢.
Z poszczegdlnymi obszarami zwigzane s3
dodatkowe mozliwosci i zagrozenia.

Od strony historycznej najbardziej podo-
ba mi sie zréznicowanie postaci, bardzo
dobrze oddajacych cechy poszczegdlnych
uczestnikdéw ,Schwarze Kapelle”, a takze
parametry motywacji i popularnosci Hitlera
w spoteczenstwie. W rzeczywistosci tak to
wtasnie byto, ze spiskowcy dtugo dziatali
dosé niezdecydowanie, poniewaz wiekszo$é
z nich byta zotnierzami zwigzanymi przysie-
g3, a w przypadku cywildw typowym dla
Niemcow rozumieniem praworzgdnosci,
przejawiajgcym sie w podporzgdkowaniu
kazdej noszacej legalne znamiona wtadzy.

Gdy Hitler byt u szczytu powodzenia, nie
czuli sie na sitach i nie mieli az tak wielkiej
potrzeby pozbycia sie go. Sytuacja zmieni-
ta sie, gdy Il Rzesza zaczeta ponosic kle-
ski. Te rozwigzania, wraz z paroma bardziej
szczegdtowymi, swietnie oddajg historie
i buduja klimat gry.

Rozgrywka, mniej wiecej zgodnie z tym
co podawane jest oficjalnie, trwa oko-
to dwéch godzin, ale mozna jg skonczy¢
w pottorej godziny, a mozna tez grac do
trzech godzin. Gra nadaje sie do wyttuma-
czenia graczom przed rozgrywka i chociaz
na pierwszy rzut oka moze wygladac troche
skomplikowanie, w rzeczywistosci nie jest
trudna. Przyswajaniu zasad sprzyja to, ze
mamy do czynienia z gra kooperacyjna. Nie
ma tu rywalizacji miedzy graczami. Wszy-
scy gramy razem przeciwko mechanizmowi
gry, wiec podpowiedzi sg jak najbardziej na
miejscu.

Tym, co zapewne interesuje graczy najbar-
dziej jest regrywalnos¢, czyli powtarzalnosé
kolejnych rozgrywek, ich réznorodnos¢ i ska-
lowalnos¢, czyli to, jak dobrze gra wypada
w roznych sktadach osobowych. Juz choéby
sam pobiezny rzut oka na to co pisatem
o mechanice gry pokazuje, ze akcja moze
sie potoczy¢ w bardzo réznych kierunkach.
Przeprowadzi¢ udany zamach na Hitlera nie
jest fatwo i trzeba dobrze wspdétpracowac
przez catg rozgrywke oraz stopniowo wy-
pracowywac sobie ku temu mozliwosci. Pod
koniec okazuje sie, ze czasu nie mamy az tak
duzo jak nam sie na poczatku wydawato. Co
do sktadu, im wiecej graczy, tym ciekawsza
rozgrywka. Poszczegdlne warianty sg jednak
utozone tak, aby gra w mniejszym gronie
takze byta ciekawa.

Musze przyznadé, ze na gre Black Orchestra
trafitem zupetnie przypadkiem i z poczatku
nie potraktowatem jej zbyt powaznie, ale
mimo swojego nietypowego charakteru
potrafita mnie wciggnaé, co moze stanowic
najlepsza rekomendacje. Warto podejs¢
do niej oczywiscie z przymruzeniem oka.
Niewatpliwy plus i odmiana w stosunku do
wielu innych tytutéw ptynie z kooperacyj-
nego charakteru rozgrywki.

Zapraszamy na V edycje
Konwentu Gier
Historycznych ,,Strategos”,
ktora odbedzie sie 12-14
kwietnia 2019 roku w klu-
bie ,Agresor” dziatajgcym
na Wydziale Instalacji
Budowlanych, Hydrotechni-
ki i Inzynierii Srodowiska
Politechniki Warszawskiej
(ul. Nowowiejska 20,
sale: 516, 519 i 548).

Liczba graczy: 1-5 0sob
Wiek: 13+

Czas gry: ok 120 minut
Cena: ok 240 ztotych

v krétka i szybka rozgrywka,
v WCiggajacy temat,

~ dobrze oddane realia historyczne dziatal-
nosci ,Schwarze Kapelle”,

+ tatwe do wyttumaczenia zasady,
v stosunkowo duza regrywalnosé.

X na pierwszy rzut oka moze sprawiac
wrazenie gry wybielajgcej niemiecka
historie okresu Il wojny Swiatowej,

X dla niektérych wada moze by¢ brak
rywalizacji miedzy graczami.
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