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Na maj wydawnictwo Rebel zapowiada pre-
miere Zaginionego klucza, polegajacej na
wspotpracy gry towarzyskiej o bardzo uni-
wersalnym charakterze, opartej o dedukcje
i zabawe ze skojarzeniami. Tylko od waszej
wspotpracy i skutecznej komunikacji zalezy
czy klucz zostanie odnaleziony.

Osoby zasiadajgce do gry wybierajg lidera
— to on bedzie odpowiadat za przekazy-
wanie wskazdéwek, podczas gdy zadaniem
pozostatych graczy bedzie odnalezienie
klucza. W ciggu czterech tur druzyna bedzie
eliminowata kolejne karty eksploracji tak
dtugo, az na stole pozostanie tylko ta jedna,
witasciwa. Ale uwaga — jesli w ktérymkolwiek
momencie zabawy gracze zdecydujg sie
usungc¢ klucz, automatycznie przegrywaja.
Aby trafnie podejmowaé decyzje, gracze
beda kierowali sie podpowiedziami przy-
waodcy oraz wtasng dedukcjg. Karty eks-
ploracji (wsréd ktérych jest klucz) oraz
karty wskazéwek (podawane przez lidera)
sg przedstawione za pomocg obrazkdéw.
Przekazujgc podpowiedszi, lider bedzie dzielit

wskazoéwki na trzy kategorie: silnie zwigza-
ne z kluczem, lekko z nim zwigzane oraz
nie zwigzane z nim w ogdle. W podobny
sposdb gracze moga analizowaé wtasne
skojarzenia, co powinno utfatwi¢ im podej-
mowanie decyzji.

Rozgrywka trwa cztery rundy, a w kazdej
z nich druzyna ma trzy minuty na podje-
cie decyzji o tym, ktére karty eksploracji
odrzuca. Jesli po czwartej rundzie w grze
zostata jedna karta eksploracji, a jej numer
jest zgodny z numerem klucza — wygraliscie.
Zaginiony klucz to nie lada gratka dla wszyst-
kich wielbicieli dedukgcji i skojarzen, ktérzy
szukajg nowych wyzwan i nietypowych
form komunikacji. Podczas zabawy wyko-
rzystujemy myslenie abstrakcyjne. Kazda
decyzja podejmowana przez uczestnikow
jest istotna dla rozgrywki i moze przesadzic¢
o zwyciestwie lub przegrane;j.

Do gry dostepna jest dedykowana apli-
kacja, ktéra usprawnia zabawe: pozwala
odnotowac numer klucza, prowadzi graczy
oraz zawiera minutnik. Jej instalacja nie
jest konieczna do gry, ale moze jg utatwic
i uczynic jeszcze przyjemniejsza.

Wyspa skarbow to gra, podczas ktorej bie-
rzecie udziat w ekscytujgcym poszukiwaniu
ukrytego skarbu. Jeden z graczy wciela sie
w role kapitana Dtugiego Johna Silvera.
Tylko on wie, gdzie zostat ukryty skarb. Na
jego nieszczescie zatoga postanowita go
uwiezié i przywtaszczy¢ sobie majgtek. Aby
tego dokonaé, zdradzieccy piraci, czyli po-
zostali gracze, przestuchujg Dtugiego Johna
i przekopuja wyspe. Ten musi ich zwodzié

i w odpowiednim momencie zbiec z wie-

zienia, aby zabezpieczy¢ swaj skarb, zanim
potozy na nim fapy zbuntowana zatoga.
Na samym poczatku nalezy wybrac gracza,
ktéry wcieli sie w Dtugiego Johna Silvera.
Jego cel bedzie taki sam jak pozostatych
graczy-piratow (zdobycie skarbu), jednak
sposobem gry bedzie réznit sie od resz-
ty. Podczas gdy piraci beda eksplorowali
mape, on sam bedzie musiat udzielaé¢ im
wskazéwek — oczywiscie w taki sposdb, aby
nie poszfo im zbyt tatwo. Rozgrywka jest
podzielona na serie tur i konczy sie, gdy
ktorys z graczy (John lub jeden z piratéw)
znajdzie skarb.

Kolejne tury wyznaczane sg przez kalendarz
— to on wskazuje, ktéry z piratéw bedzie
wykonywat swojg ture (jeden konkretnego
dnia). Kalendarz zawiera réwniez losowy
uktad wydarzen wptywajgcych na rozgrywke
i okreslajgcych typy wskazéwek udzielanych
przez Johna Silvera.

Udzielajgc wskazowek, John Silver moze
zaréwno mowic prawde, jak i blefowaé
(oile uzyskat juz prawo do blefu). Udzielajac
wskazéwki, oznacza jg odpowiednim zeto-



nem; zeton prawdy oznacza, ze wskazowka
jest prawdziwa, natomiast zeton blefu...
CAz, po jego uzyciu nigdy nic nie wiadomo.
Typy wskazowek udzielanych przez Johna sg
rézne i odnoszg sie do tego czy na danym
obszarze mapy znajdziemy skarb, czy tez nie.
Piraci w ramach swoich akcji mogg prze-
mieszczac sie po planszy oraz przeszukiwac
jej obszary. W przypadku przeszukiwania
John Silver nie moze sktamac — jesli na ob-
szarze zaznaczonym przez pirata jest skarb,
wygrywa on gre. W momencie, w ktérym
John Silver ucieknie z wiezienia (w kalen-
darzu pojawi sie odpowiednie wydarzenie),
zmienia sie tryb gry. Nie pojawiajg sie juz
nowe wskazowki, a sam John moze rozgry-
wac akcje zwigzane z poruszaniem sie. Jesli
jego pionek stanie w miejscu skarbu zanim
dotrg tam piraci — wygrywa.

Wyspa Skarbdéw to wyjatkowe potacze-
nie gry przygodowej z elementami blefu.
Kazdy z graczy, niezaleznie od otrzymanej
roli, bedzie musiat dziata¢ w taki sposdb,
aby nie zdradzi¢ pozostatym zbyt wiele ze
swoich planow.

Premiera gry juz lipcu.

W kwietniu naktadem wydawnictwa Rebel
swojg premiere miat Wtadca Pierscieni:
Podréie przez Srédziemie. Jest to w petni
kooperacyjna przygodowa gra fantasy prze-
znaczona dla od jednego do pieciu graczy.
Ty i twoi przyjaciele bedziecie mogli wcie-

li¢ sie w stynnych bohateréw z powiesci
Wtadca Pierscieni J.R.R. Tolkiena. Bedzie-
cie podrézowacé przez Srédziemie, walczy¢
z niegodziwymi totrami, dokonywac¢ odwaz-
nych wybordéw i mierzy¢ sie ze ztem, ktére
zagraza krainie.

Podréze przez Srédziemie oferujg wcia-
gajgcg kampanie, rozwidlajacg sie fabute,
wiele zadan pobocznych i dynamicznie ge-
nerowang mape. Wszystko to sprawia, ze
kazda rozgrywka bedzie zaskakujgca i nie-
powtarzalna. W trakcie potgczonych ze sobg
fabularnie scenariuszy bedziecie musieli
wspotpracowad, aby rozwikfac tajemnice,
pokonaé wrogdw i broni¢ Srédziemia przed
zakusami ciemnosci.

Wydawnictwo Lacerta planuje na koniec
kwietnia Fudzi, w ktorej to grze uczestnicy
zabawy wcielajg sie w role podréznikow
pragnacych zwiedzi¢ najstynniejszy wulkan
w Japonii, tytutowg Gére Fudzi. Niestety,
tuz przed dotarciem na szczyt czujecie, ze
ziemia zaczyna sie trzgs$é. Wulkan, ktéry byt
uspiony przez ponad dwiescie lat wtasnie
wybucht.

Musicie natychmiast zmienic¢ plany i jak
najszybciej zaczgé¢ ucieczke przed smier-
ciono$nymi strumieniami gorgcej lawy. Czy
uda sie wam wszystkim dotrze¢ bezpiecz-
nie do wioski, zanim ktérykolwiek cztonek

eskapady padnie ofiarg lawy albo opadnie
z sit? Bedziecie potrzebowad troche szcze-
Scia, aby wygrac wyscig z czasem. Najwaz-
niejsza bedzie jednak wspotpraca: bez niegj
Z pewnoscig nie uda sie wam ujs¢ z zyciem.
Klimatycznie zaprojektowane karty, rozne
umiejetnosci postaci oraz siedem scenariu-
szy i cztery poziomy trudnosci spowodujg,
ze gra w Fudzi za kazdym razem przysporzy
wam mnostwa emocji.

Lochy i kwoki to majowa propozycja od
Black Monk Games. Wraz z grupg poszu-
kiwaczy przygdd schodzisz do podziemi,
aby odnalez¢ chwate i bogactwo. Skarby
sg wszedzie. Wszystko, co musisz zrobié, to
chwycic je, zanim zrobi to ktos inny. Zaraz,
zaraz... czemu nagle zrobito sie tak gorgco?
Halo? Gdzie sie wszyscy podziali? Czy to
tuski? Cholera! To chyba smoooo...

Poznaj lochy i smoki, i sprawdz czy jestes
na tyle sprytny, spostrzegawczy oraz szybki,
aby zagarnac najwiecej skarbéw dla siebie,
jednoczesnie nie dajac sie ztapa¢ mieszka-
jacemu gdzie$ w podziemiach smokowi.
Réwnoczesna, dynamiczna rozgrywka nie
pozwoli ci sie nudzi¢. Wykrzyknij, ktérego
typu skarbdéw jest w komnacie najwiece;j,
nim zrobi to ktos inny.
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Zastanawiatem sie czy zdotatbym przywrocic nieco z teqgo ekscytujgce-

go grania, ktorego cecha charakterystycznag byto to, ze nie korzystano

z uniwersalnych narzedzi. Kazdy z graczy miat skarby, ktorych nie miat

zaden inny gracz, ale miat tez znacznie stabsze karty, ktorych nalezato

uzyCc w madry sposob [...|. Lubie zwyciezac dzieki uzyciu Kart, ktore wiele

OSOb ignoruje, albo przeocza.

Sceny turniejowe gier karcianych sg zdo-
minowane przez profesjonalnych graczy.
Rzgdzg schematy, najlepsze strategie, do-
pracowane talie. Bardzo trudno dotrzymac
tempa temu wyscigowi zbrojen. Jesli chcesz
wejéc z ulicy — nie masz szans. A precyzyjnie
skonstruowane talie narzucajg nam okre-
$lony styl gry.

Problem dostrzegt sam twérca kolekcjo-
nerskich gier karcianych Richard Garfield
i pomyslat o resecie. Zamiast pogoni za
najlepszg talig — granie gotowymi. Zamiast
utozonych talii — losowos¢. Zamiast ukta-
dania kombinacji — wszechstronnos¢ i ela-
stycznos¢. Nie mozesz powiela¢ schematéw,
musisz nauczy¢ sie korzystania tylko z tego,
co masz. A masz to tylko ty — kazda talia
Keyforge jest unikatowa i niepowtarzalna,
a Co wiecej — nazwana.

Gdy wydawnictwo FFG zapowiedziato wy-
danie pierwszej unikatowej gry karcianej,
wyjadacze ztapali sie za gtowe. Zzymali sie
na brak balansu w tych losowych taliach.
Zgrzytali zebami na brak deck personality.
Odbierajgc im mozliwos¢ budowania talii,
odebrano im mozliwo$¢ wyboru jak ma
dziatac i co robic.

Zapomnijmy o nich. Keyforge to gra nie
dla nich. Za to swietnie trafia do zwyktych
graczy albo tych, ktdrzy odbili sie od MtG.
Wreszcie mogg pograc bezproblemowo, nie
martwigc sie o nadazanie za trendami. Nie
muszg celowaé w okreslone karty (bo i tak
prawdopodobienstwo ich trafienia jest przy
unikalnych taliach Keyforge niemal zerowe).
Talie dzieki prostocie wciggna niegrajacych
znajomych lub dzieciaki w $wiat karcianek.

Zagraja w turnieju na konwencie, wchodzac
na niego z marszu. Ich entuzjazm wobec KF
odzwierciedla ranking bestselleréw sklepu
Rebel — Dobble nareszcie przestato okupo-
wac pierwsze miejsce...

Co ciekawe, przy catej swej prostocie, da-
leko KF do prostackosci. Gra nie polega na
nawalaniu potworkdw i liczeniu ich punktéw
zycia. Innowacyjnos$¢ widzimy takze w me-
chanice. Na przyktad wyrzucono klasyczny
podziat na akcje i reakcje. W czasie naszej
rundy przeciwnik nie moze nam przeszkodzi¢
i ingerowac w nasze zagrania, co pozwala
na wiekszg strategie.

Richard Garfield

Kazda talia sktada sie z trzech réznych do-
mow, a te z catkiem réznych kart — liczba
kombinacji talii jest zatem nieskonczona.
Grajgc w KF, mamy poczucie niepowtarzal-
nosci kazdej rozgrywki nawet tg sama talia.
Niektdrzy martwili sie, jak w tym chaosie
odnalez¢ upragnione kombosy oraz ze jed-
ne talie beda na nie pozwala¢, a inne nie.
Otéz rozgrywka bardziej stawia na wszech-
stronnosc¢ kart, niz na powigzania miedzy
nimi (chod te jak w kazdej karciance tez sg
wazne).

Catkowicie zrezygnowano z kosztu wystawia-
nia kart. Zamiast ciutania zasobdw i kalkulo-
wania na jakie karty nas staé, zagrywamy ile




i jakie chcemy. Warunek — wszystkie musza
przynalezeé do jednej frakcji. Na poczatku
kazdej rundy wybieramy, jaka frakcjg gra-
my w tej rundzie. Karty nalezgce do niej,
ktore mamy na rece — mozemy zagrac lub
odrzucic. Karty nalezgce do niej, ktére lezg
na stole — mozemy uzyc.

Wybierajgc frakcje, ktérg zagrywamy i ak-
tywujemy, musimy wzigé pod uwage sze-
reg czynnikéw. Jesli aktywujemy karty na
stole, nie zagramy kart z reki nalezgcych
do innej frakcji. Z drugiej strony, jesli zdecy-
dujemy sie zagrac karty z reki, nie zadziata-
my kartami na stole. A karty zagrane w tej
rundzie zadziatajg dopiero w pdzniejszej —
oile zdecydujemy sie wybrac ich przynalez-
nosc¢. Zmienia to catkiem hierarchie wartosci
W grze — nie zawsze stét peten wypasionych
kart decyduje o przewadze. | odwrotnie —
nie zawsze brak kart na stole oznacza naszg
stabosc¢.

Musisz zdecydowac. Zagrywajac karty grasz
dtugofalowo — przygotowujesz grunt pod
przyszte rundy oraz oczyszczasz reke pod
docigg nowych kart. Natomiast aktywujac
karty, dziatasz taktycznie, tu i teraz. Stad
nacisk projektantéw na réwnowage miedzy
frakcjami oraz wszechstronnosé, stabilnos¢
i elastycznosé talii.

Jakie akcje bedziemy wykonywac? Przede
wszystkim atak i zbieranie. Atak polega na
wzajemnym zadaniu sobie obrazen przez
walczgce stworzenia. Obrazenia nie leczg
sie automatycznie po zakoniczeniu rundy.
Sita stworzen wynosi tyle samo, co ich state

punkty zycia. Stwor z sitg szes¢ atakujgcy
przeciwnika z sitg dwa zabija go i sam otrzy-
muje dwa obrazenia, zachowujac jeszcze
cztery punkty zycia.

Stworzenie zamiast atakowac moze zbieraé
zasoby, przeze mnie nazywane ,bursztona-
mi”. Zgromadzony burszton pozwala wykué
klucz, a trzy wykute klucze to wygrana.
Klucze wykuwamy tylko na poczatku swojej
rundy, a burszton pozyskujemy w trakcie.
Dlatego widzac, ze przeciwnik ma wystar-
czajacy liczbe zasobdéw do wykucia klucza
w nastepnej swojej rundzie, musimy zrobic
wszystko, aby mu je odebraé. W efekcie
gra przypomina przecigganie liny. Burszton
wcigz sobie wykradamy, a stworzenia wy-
bijamy do zera. Tylko po to, aby w kolejnej
rundzie zndéw zapetnié stét i odzyskac stra-
cone zasoby. Nie widziatem sytuacji, aby
jeden z graczy byt roztozony na topatki i nie
mogt sie podniesc.

Gra jest szybka i dynamiczna. Chociazby
dzieki dobieraniu kart do petnej reki. Nie
musimy sie martwié tak zwanym ,,docia-
giem” jako kolejnym mechanizmem kompli-
kujgcym gre. Mozemy liczy¢ na szybki prze-
ptyw kart i dobranie w czasie pojedynczej
rozgrywki wszystkich z trzydziestu szesciu
kart w talii. Co nie znaczy, ze odrzucanie
kart z reki przez przeciwnika nie jest bolesne
— kiepsko jest zaczgé swojg runde z trzema
kartami na rece zamiast z szesScioma oraz
pustym stotem przed sobga. Nie dalej jak
dzi$ przez cos takiego wiasnie przegratem.
Zachwyca mnie brak wtasnego tworzenia
talii. Idgc na turniej, nie musze wiedziec,
czym aktualnie wypada grac i co jest teraz
w modzie. Nie musze gra¢ w okreslony spo-
s6b okreslonymi taliami. Nie musze kupo-
wac nowych dodatkéw, aby by¢ na biezgco
oraz cieszy¢ sie petnig gry, bez wrazenia
braku czego$. Nie musze po roku przerwy
nadrabiac zalegtosci i uzupetniaé kolekg;ji.
Nawet sklepy powinny odetchng¢ z ulgg — do
tej pory sprzedajace mndstwo podstawek
gier karcianych i z zalegajgcymi na potkach
dodatkami do nich. Kupujac jedng talie, do-
stajemy petnoprawng gre. Co nie znaczy, ze
nie bedzie nas kusi¢ kupno kolejnych. Cie-
kawie bedzie poznaé nowe uktady, a nawet
nowe, zwariowane nazwy (jak znane z grupy
FB Keyforge Polska: ,Sucha Twardowska”,
»Prostolinijny Tristan w Wybrzeza” i ,,Dwu-
reczna Magdalena Express”).

Swiat gry odzwierciedla to, czym jest Key-
forge. To gra, ktdra stawia na réznorodnos¢
i wszechstronnosé. | widzimy w grze zle-



pek wielu uniwersalnych swiatdéw, niczym
w filmie Lego Przygoda. Projektanci moga
tu wrzucic¢ wszystko. Nie bez powodu swiat
nazywa sie Tyglem...

Podobnie jest z bardzo eklektyczng oprawa.
llustracje s zwariowane, niecodzienne,
z odrobing magii, zabawy, zartu. Charakte-
rystyczne sg wymieszane ze sobg soczyste
kolory i akcenty przywotujgce na mysl gra-
fiki do prostych gierek internetowych lub
stynnego Hearthstone. KF bawi sie Swiatem
i bawi sie stylem, mieszajgc wszystko ze
wszystkim. Zresztg tak jak same talie, ktére
sg miksem catkiem réznych kart.

Niewatpliwa zaletg KF jest niepowtarzalnos¢
kazdej kolejnej rozgrywki, nawet t3 sama
talig. Spowodowane jest to ich konstrukcja
— sktadajg sie z trzech domow, a karty poja-
wiajg sie zazwyczaj w jednym egzemplarzu.
Wystarczy wiec rézny dociag, aby wygene-
rowac zupetnie inne uktady. Dochodzg do
tego decyzje graczy, jaki dom wybra¢ — co
skutkuje zagraniem kart z reki lub aktywacjg

kart na stole. Chcemy sie uczyé tej jednej
talii, nie nudzimy sie nig, jednoczesnie ro-
dzi sie w nas pragnienie poznania kolejnej,
znow catkiem innej talii. tatwo zachecimy
kogokolwiek do grania, poniewaz wystarczy,
ze kupi jedna talie bedaca petnoprawng gra,
a do tego szybko wyttumaczymy zasady.
Karty nie majg kosztu, stworzenia majg tylko
jedng charakterystyke, a akcje wykonuje sie
intuicyjnie. Nie jest tez skomplikowany cel

gry. Przy catym tym uproszczeniu KF oferuje
ciekawe decyzje, jaka frakcje aktywowaé
i czy grac rekg, czy stotem. Réznorodnosé
talii powinna pozwolié dtugo cieszy¢ sie gra
i odkrywac jg na nowo.

podsumowanie:
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planszowe kwiatki Kwiatﬂsza

Osadnicy
Z dobrogranu

Felieton popetit: Maciej ,Kwiatosz” Kwiatek

Emigracja sprawita, ze towarzystwo do gra-
nia umiedzynarodowito mi sie bardziej niz
sen Lenina. Zwykte poznawanie nowych ludzi
samo w sobie lubi smar, jednak poznawanie
0s6b pochodzacych z innych krajéw bywa
jeszcze bardziej skomplikowane — na szes¢
0s0b mamy nagle cztery rézne, zupetnie nie
wspolne jezyki, trzeba wiec porozumiec sie
w jezyku dla kazdego obcym. Nicole Kid-
man, grajgc nieznajgcg angielskiego Nadie
zamowiong z Rosji jako matzonke, dzielita
sie w filmie teorig, ze uczucie tatwiej po-
wstaje, jezeli nie ma sie wspdlnego jezyka.
Nie bytem nigdy w sytuacji narzeczonej
zamowionej z Rosji. Doswiadczenia przy
planszy nie potwierdzajg jednak tej teorii.
Kiedy zostajemy w ubraniach (a tak jest przy
wiekszosci znanych mi planszéwek), stowa
okazujg sie fajng i przydatng sprawa. Gry
planszowe sg chwalone za utatwianie takich
kontaktow i przetamywanie lodéw, jednak
dopiero osobista tragedia uswiadomita mi,
7e muszg to by¢ naprawde szczegdlne tytuty.

Osobista tragedia

Fiese Freunde Fette Feten jest jedng z moich
najulubienszych gier planszowych. Nie jest
to zastuga unikalnej mechaniki (aczkolwiek
manipulacja wskaznikami potgczona z aukcja
sprawdza sie bardzo dobrze, absolutnie nie
jest to pretekstowe), dziata to zdecydowanie
bardziej na zasadzie humoru. Gry imprezowe
czesto majg to do siebie, ze s mato grami,
albo stawiajg kogos na swieczniku (podpo-
wiadacz w Tajniakach potrafi by¢ mocno
niekomfortowa rolg). Fiese Freunde... jest
gra o zyciu — zaczynamy jako nastolatkowie
i kupujac niejednokrotnie zabawne karty,
sterujemy wskaznikami naszej postaci, aby

wypetnia¢ warunki do celdw specjalnych.
Przyktadem niech bedzie péjscie na odwyk
— aby sie tam znalez¢, musimy naprawde
napracowac sie nad naszymi wskaznika-
mi picia i zazywania narkotykdéw. Pierwszy
zawat? Pewnie, wystarczy duzo jesc i by¢
chorym, etc, etc. Rewelacyjnym pomystem
jest dodanie przyjazni w grze — biorgc udziat
w jakim$ wydarzeniu, mozemy zadzwonic
do znajomego i zabrac¢ go ze sobg, co daje
mu takie same efekty. Klasycznym przykfa-
dem jest rozbijanie zwigzku, co szczegol-
nie irytuje marzacych o gromadce dzieci.
Humor, o jakim pisze, nie jest tu wynikiem
zabawnej ilustracji (chociaz takie zdecydo-
wanie wystepujg — zwtaszcza w niemieckiej
wersji, ilustrator z pewnoscig nie styszat
o poprawnosci politycznej). Humor bierze
sie z sytuacji, ktore sg generowane przez
gre i ktére ona wymusza.

Mimo pewnej dozy skomplikowania zalez-
nosci (gre ttumaczy sie trudniej niz wiele
gatewayow), jest to zdecydowanie moja gra
pierwszego wyboru w nowym towarzystwie
— dziata na szes$¢ oséb i Swietnie przetamuje
lody. Pewnym problemem sg towarzystwa
jednoptciowe — utrudnia to realizajce celéw
zwigzanych z posiadaniem dzieci (zostajg
tylko karty adopcji), trzeba wiec grac inng
pfcig, a to réznie wychodzi.

Wracajac do tragedii — zaprositem ostatnio
znajomych na partyjke wielu réznych rze-
czy. Okazato sie, ze FFFF po prostu... zgu-
bitem. Mam trzy expedity gier, na kazdym
zero FFFF. Prosta matematyka pokazuje, ze
obecnie mam w sumie zero egzemplarzy,
a podtoge mokrg od tez.

Cechy gry

Dobra gra wejscia musi spetnia¢ duzo wiecej
kryteriow niz by¢ po prostu fajng i tatwo
przyswajalng. Nie majgc pod rekg FFFF ogra-
lismy Bolidy, Prezencik, Lords of Waterde-
ep, Colt Express. Fajne to gry i przyjemne
byty to partie, jednak nie spetniajg waznego
postulatu rozruszania towarzystwa. Jezeli
sie nie znamy, trudno nam znalez¢ wspdl-
ny temat. Niektdrzy stusznie majg obawy
wyciggania tematu reparacji wojennych,
gdy poznajg Niemcdéw, pytania ,Are you
hungry?” osob z Wegier, czy tez zachwa-
lania amerykanskich win podczas partii
z Francuzami. Chociaz ostatnio zdarzyto mi
sie zaproponowac¢ Wtochowi sos do pizzy
— odmowit nawet dos¢ grzecznie, a salon
i tak miatem malowac. Gry planszowe naj-
czesciej nie wymagajg od nas zbyt wielu
rozmow, tworzy sie wiec niezreczna cisza.
Albo odwrotnie —wymagajg rozmowy, zeby
w ogole mieé sens, co jednak tworzy nie-
przyjemna presje (Avalon — no po prostu
trudniej jest szy¢ te nedzne argumenty
w obcym jezyku). Zwykte imprezéwki, jak
Podaj dalej, s3 bardzo fajng zabawag, jed-
nak nie oszukujmy sie — nie po to wciggamy
nowe osoby w planszowki, zeby pokazywac
im cos$ bez mechaniki. Wedtug mnie najwaz-
niejszg cecha gry pierwszego kontaktu jest
umiejetne wymuszanie rozméow. Wsigsc do
pociggu jest rewelacyjng grg wejscia, ale dla
0s0b nastawionych na poznanie planszéwek,
a nie ludzi.

Po co sie spotykamy?

Znajdujac sie w nowym srodowisku, mam
nieco inne cele niz tylko znalezienie gru-
py do grania — chce poznac fajnych ludzi,



z ktérymi mozna pograé, ale tez pouprawiaé
inne aktywnosci. Chce, aby nowa osoba po
takim spotkaniu przede wszystkim mowita,
Ze sie Swietnie bawita, a dopiero pdzniej
wskazywata na fajne gry (ale jednoczesnie,
zeby te gry byty na tyle fajne, aby byta to
obowigzkowa druga czes¢ wypowiedzi).
Jest stuszne psychologiczne powiedzenie,
ze ludzie mogg zapomnied jak sie nazywasz,
ale nie zapomna jak sie przy tobie czuli.
Jesli podczas zapoznawczej partii czuli sie
jak nauczyciel ogladajgcy Wiadomosci, cos
nie zagrato.

Catan, kiedys zwany Osadnikami z Catanu,
jest grg prostg o niepomijalnym wptywie
losu. Budujemy kilka struktur na krzyz, do
tego wymieniamy surowce. To ta gra stata
sie jednak dla bardzo wielu oséb nowej fali
poczgtkiem hobby. Klaus Teuber zrobit tg
grg wiecej dobrego dla rozwoju srodowiska
niz Klemens Franz dla zburzenia konceptu
,Piekno sprzedaje”. Tutaj ucieszg sie zwo-
lennicy wolnego rynku — moim zdaniem
tg zastugg jest handel. Nie jest to pewnie
szczegblnie odkrywcze stwierdzenie, jednak
dopiero szukajgc zamiennika dla FFFF (RIP),

uswiadomitem sobie, jak niewiele jest takich
peretek. Handel w Catanie dziata $wietnie,
poniewaz angazuje w rozgrywke i rozmowe.
Jednoczesnie daje temat, wokot ktérego
mozna sie pospierac i oswoic¢ z odzywaniem
w grupie. Kto$, na przyktad stomiana postac
z Wesela, mogtby powiedzie¢: czapke wi-
cher niesie, a w Fasolkach tez sie handluje.
Owszem, odpowiem, jednak powraca tu
kwestia stawiania na swieczniku. Bez raz za
razem dobrego handlu z wyjadaczem fasoli
wiele nie ugramy. Catan z kolei stawia nacisk
na handel, ale i sporadycznie biorgc udziat
W wymianie, mozemy ugrac¢ zwyciestwo.

Bardzo lubie wyciggac Santiago w dos¢ no-
wych grupach. Nie jest to moja docelowa
gra chyba tylko z powodu niecheci do niej
mojej zony. Mamy negocjacje, ktdre jednak
nie ktadg gry po jednej porazce, mamy pro-
ste zasady i jasne zadania. Gier z handlem
jest wiecej, fatwo jednak przekraczajg gra-
nice gry negocjacyjnej, gdzie gadanie staje
sie kluczowym elementem, gdzie nie da sie
przykleié introwertyka do gtosnej grupki.

n

Gra naprawde imprezowa

Gra imprezowa jest nadal gtéwnie grg. Wie-
lokrotnie pisatem o poczuciu sprawstwa —
przy rysowankach $wietnie sie posSmiejemy,
jednak mato ktdry swiezak spojrzy na odbyta
witasnie partie Pictomanii i powie: O, ta
mechanika jest sprytna. Pierwsze wrazenie
jest takie, ze liczy ona w miare sensownie
punkty. Tyle. Stuzy temu, zeby zabawa i ry-
sowanie miaty sens i przebiegaty w jakims
porzadku, jest ttem rozrywki. Catan — tutaj
rdzeniem jest mechanika. FFFF — tutaj roz-
mowy toczg sie wokdt tego, ze jednak trzeba
realizowac cele, manipulujac wskaznikami.
Zaplanowanie i przeprowadzenie planu,
nawet krotkiego, jest tg satysfakcja, ktérej
szukamy w grach. Jesli wiec chce pokazaé
piekno planszéwek w rozluznionej atmosfe-
rze —do wyboru mam te pojedyncze tytuty
wymienione wyzej. Minus jedng tragedie.
Niewiele, a myslatem nad tym dos¢ dtugo.
Catan lubie od kilkunastu lat. Szanuje jako
prekursora od dawna. Dopiero niedawno
zaczatem go jednak szanowad za geniusz
projektu.
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Zew Cthulhu: Samotnie przeciwko ciemnosci

Cthulhu

W wersiji solo

Samotnie w ciemnos$ciach przebywat: Michat ,,Kumo” Misztal

AMOTNIE

g
I"I'il!

Ktebigce sie macki, szalone kulty i stwory,
ktdrych nie jest w stanie objgé ludzka wy-
obraznia... Dzieta Howarda Philipsa Love-
crafta staty sie inspiracja dla niezliczone;j
liczby gier planszowych, komputerowych
i fabularnych. W chwili pisania tej recenzji
wiele osob z utesknieniem czeka na pol-

skg wersje siddmej edycji gry fabularne;j

Zew Cthulhu. Tymczasem jednak do naszej
dyspozycji oddano nieco inny sposdb na za-
gtebienie sie w sekrety pradawnych Mitow.

Samotnie przeciwko ciemnosci to gra pa-
ragrafowa. Dla oséb, ktore nie miaty jeszcze
stycznosci z tego rodzaju rozrywka, mate
wyjasnienie: jest to jednoosobowa gra maja-

ca forme interaktywnej ksigzki, podzielonej
na paragrafy opisujgce przygody bohatera
stworzonego przez gracza. Na podstawie
zawartych w tekscie informacji dokonuje-
my wybordw, ktore zawazg na jego losach
i staramy sie doprowadzi¢ historie do po-
myslnego korica. Kazda opisana w danym
paragrafie opcja kieruje nas do kolejnego
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paragrafu, az dotrzemy do miejsca, gdzie
przygoda sie konczy lub nasza postac gi-
nie. W tym drugim przypadku zaczynamy
od nowa.

Wyglad podrecznika moze byé sporym za-
skoczeniem. Gry paragrafowe zwykle kojarzg
sie z nieduzymi ksigzeczkami, a Samotnie
przeciwko ciemnosci wydano w duzym
formacie, twardej oprawie i na kredowym
papierze. Graficznie rowniez niewiele mozna
zarzucié. Od imponujgcej ilustracji na okfad-
ce, az po umieszczone przy odpowiednich
paragrafach zdjecia, rysunki i schematy,
wizualna strona podrecznika bardzo poma-
ga wczuc sie w klimat tajemnicy i niebez-
piecznej przygody. Troche gorzej prezentujg
sie proste szkice przedstawiajgce posta-
cie Badaczy, ale to zaledwie kilka ilustracji
w pieknie wydanej ksigzce.

A jak dziata sama gra? Na poczatku trzeba
zwroci¢ uwage na bardzo istotng rzecz:
Samotnie przeciwko ciemnosci opiera sie
na zasadach siédmej edycji Zewu Cthulhu,
uproszczonych, ale wcigz bardziej skom-
plikowanych niz w typowej grze paragra-
fowej. Opisu tej mechaniki nie dofaczono
bezposrednio, wiec do rozgrywki niezbedny
jest podrecznik gtéwny lub starter, czyli
broszurka zawierajgca skrot zasad. Nalezy
zaopatrzyc¢ sie takze w materiaty pomocni-
cze, zawierajace miedzy innymi statystyki
obcych istot, opisy zakle¢ i cennik débr
oraz ustug, jakie podczas rozgrywki mogg
nabyc¢ nasi bohaterowie. Wszystko to zosta-
to udostepnione na stronie wydawcy, ale
niektére z materiatéw trzeba wydrukowac
— dotyczy to przede wszystkim kart posta-
ci, kalendarza do oznaczania uptywu czasu
w grze oraz uktadanki z diagramem piramidy.
Niezbedny bedzie tez zestaw wielosciennych
kosci, otdwek i kartki lub notes, w ktérym
bedziemy prowadzi¢ dziennik z informacja-
mi zdobytymi przez naszych Badaczy. Jak
wida¢, przygotowanie do gry zabiera nieco
czasu. Na szczescie nie musimy tworzyé
naszych postaci od zera (chyba ze bardzo
chcemy) — mamy do dyspozycji czterech
gotowych Badaczy, z ktérych kazdy posia-
da wtasny zestaw cech i umiejetnosci. Te
ostatnie mozemy zwiekszy¢, wydajac punkty

z dostepnej puli, wiec sami decydujemy czy
dana postaé bedzie lepiej strzelac, czy na
przyktad czytaé hieroglify.

Sama rozgrywka rowniez rézni sie od ty-
powych , paragraféwek”. Po pierwsze, sce-
nariusz jest bardzo rozbudowany — tak na-
prawde mamy do czynienia z petnoprawna
przygoda pisang na potrzeby gry fabularnej.
Nasi Badacze bedg podrézowaé z Ameryki
do Europy i na Bliski Wschdd, a nawet jesz-
cze dalej. W danej okolicy mogg swobodnie
poruszac sie pomiedzy dostepnymi lokacja-
mi i uzupetnia¢ wyposazenie w sklepach, jesli
akurat znajdg sie w miescie. Nie oznacza to
jednak, ze bedzie tatwo. Wrecz przeciwnie:
jak dowiadujemy sie ze wstepu do przygo-
dy, Badacze prowadzg wyscig z czasem,
w ktérym stawka jest istnienie naszego
Swiata. Kazda podréz lub bardziej ztozona
czynnos¢ zabiera cenne godziny, a nawet
dni i musi by¢ odnotowana w kalendarzu.
Nasze postacie muszg tez regularnie odpo-
cenny czas na otrzasniecie sie z szoku lub
wyleczenie obrazen.

Po drugie, Smier¢ Badacza nie oznacza au-
tomatycznie konca przygody. Gdy pierwsza
postac — czyli profesor Grunewald — zginie,
jego sladem ruszy wierny przyjaciel, Ernest
Holt. Jesli rowniez jego spotka przedwczesny
koniec, siegamy po kolejnego Badacza i do-
piero utrata wszystkich czterech oznacza ko-
niec gry. Dzieki prowadzonemu przez gracza
dziennikowi postacie bedg miaty dostep do
informacji zdobytych przez poprzednikéw,
ale uptywu czasu nie da sie cofnac i kazda
Smier¢ oznacza strate kilku cennych dni.

Jak przystato na przygode w Swiecie Mitow
Cthulhu, osig fabuty jest Sledztwo. Umie-
jetnosc¢ kojarzenia faktow jest niezbedna
przy podejmowaniu decyzji co do poste-
powania Badaczy, a obdarzenie ich dobrg
spostrzegawczoscig lub znajomoscia przy-
datnej podczas przestuchiwania swiadkow
psychologii moze okazac sie rownie wazne,
jak celne oko i twarde piesci. W miare po-
stepow, zagadka staje sie coraz bardziej
interesujgca i mroczna, presja czasu coraz
wieksza, a napiecie i obawy o los Badaczy

rosng. Przygoda wcigga i nawet po prze-
granej trudno oprze¢ sie kolejnej prébie
poznania zakonczenia.

Samotnie przeciwko ciemnosci oferuje
udziat w emocjonujacej i wymagajacej histo-
rii. Ze wzgledu na ztozonos¢, dos¢ skompliko-
wane sledztwo i tematyke horroru zdecydo-
wanie jest to pozycja dla dojrzatych graczy.
Polecam jg wszystkim fanom fabularnego
Zewu Cthulhu, jak rdwniez osobom dopie-
ro chcacym sie z nim zapoznaé. Mitos$nicy
gier paragrafowych réwniez beda zadowo-
leni, pod warunkiem, ze zaakceptujg bar-
dziej skomplikowang niz zwykle mechanike
i koniecznosc¢ przygotowania dodatkowych
materiatow.

Liczba graczy: 1 osoba
Wiek: 15+

Czas gry: ok 180 minut
Cena: 79,95 ztotych

v ciekawa i wciggajaca przygoda,

v dobre wprowadzenie do nowej edycji
Zewu Cthulhu,

v piekne wydanie.

X mechanika bardziej ztozona niz
w typowej grze paragrafowej,

X wymaga dodatkowych materiatéw.



K, lornetka,

plans(z)owka

Badania ornitologiczne poprowadzit: Tomasz ,,Kosoluk” Sokoluk

Na skrzydtach roziozone na stole nie wy-
glada jak gra planszowa, ale przepieknie
ilustrowany album o ptakach. Pastelowe
kolory oraz ozdobne jajka wygladajg niczym
wiosenne dekoracje, premiera gry odbyta
sie zas z wielkim hukiem.

Przygotowanie do gry przypomina troche
Terraformacje Marsa. Zaczynamy z piecio-
ma losowymi kartami ptakow i piecioma
zetonami pozywienia, z czego wybieramy
tgczng pule pieciu kart wraz z zetonami
(za kazdg zachowang karte odrzucamy je-
den zeton). Niestety, nietatwo wyfrungé

z gniazda, o czym wie kazde piskle i prze-
cietny trzydziestolatek. Musimy zaczac gre
z tym, co wylosowalismy. Majac pecha, za-
czniemy nedznie, a jak wiadomo — na kogo
kruki, na tego i wrony.
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Kazda ze stu siedemd
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ziesieciu kart to inny

ptak, zamieszkujgcy okreslony habitat, zy-
wigcy sie rozmaitym pozywieniem, o réznej
rozpietosci skrzydet, sktadajgcy mniej lub
wiecej jaj do innych gniazd. Kazdy dudek
ma swoéj czubek, a kazdy ptak ma swg ,,zdol-
nosé¢” — jedng z czterdziestu dziewieciu.
Pozwalajg nam one zdobywac i przecho-
wywac pozywienie, sktadac jaja, dobierac
karty, formowac stado, polowac i fowic
— gdy zostang przez nas aktywowane, gdy
inny gracz wykona jakas akcje lub jako jed-
norazowy bonus.

W Na skrzydtach chodzi o to, zeby ztapac
jak najwiecej srok za ogon, czyli dobierac
i wyktadac karty ptakow za zebrane z kar-
mnika pozywienie, sktada¢ jaja do gniazd,
powiekszac stada oraz polowacd. Zebranie
lepszych okazéw ptakéw, wiecej jajek, wie-
cej zapasow, wiecej trofedw i zgromadzenie
wiekszych stad pozwoli nam wygraé gre
i puszyc sie jak paw.

Kazdy otrzymuje wtasng plansze. Widzimy
na niej trzy siedliska ptakow, czyli miejsce
na nasze egzemplarze ptakéw. Sowy z so-
kotem w jeden rzad nie wiozysz, kazdy ptak
ma swdj scisle dopasowany habitat/-y. Ale
kazde siedlisko to réwniez pole akcji. W lesie
zbieramy pozywienie, na face wysiadujemy
jajka, a na mokradtach dobieramy karty.

Cho¢ dokfadanie ptakéw do tego samego
siedliska jest coraz drozsze, to nadal opta-
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akcja wykonana na nim przynosi wieksze

korzysci. Zamiast jednego pozywienia mo-
zemy zdoby¢ dwa, a potem trzy (podobnie
z jajkami i kartami). Dodatkowo, w mo-
mencie wykonywania akcji, aktywujemy
po kolei zdolnos¢ kazdego ptaka w danym
siedlisku. W ten sposéb zdobywamy kolejne
karty, surowce lub punkty zwyciestwa —
oprocz tych, ktére nam sie zwyczajnie nalezg
z danego siedliska.

Jak dziata wykonywanie akcji? Jesli chcemy
zebraé pozywienie, wybieramy kos¢ z kar-
mnika (elegancka wieza na kosci), na ktorej
wypadt okreslony symbol. Jesli w wyloso-
wanej puli nie ma potrzebnego pozywienia,
musimy poczekac na nowg pule. Losowos¢
jest tu nie tyle irytujgca, co wymagajgca od
nas elastycznosci — czasem lepiej poczekac
na nowgq dostawe i w tym czasie zrobi¢ cos
innego. Niestety gorzej wyglada dobieranie
kart ptakéw. Wybieramy jedynie spos$réd
trzech odkrytych kart lub w ciemno — pro-
sto z zakrytej talii.

W sprytny sposéb utatwiono nam obstu-
ge gry. W momencie wykonywania akgcji
przesuwamy kostke akcji na kolejne kar-
ty, odpalajac po kolei zdolnosci. Dostepne
kostki akcji pokazujg nam, ile jeszcze akcji
wykonamy w tej rundzie. Zas na koniec
rundy jedna z kostek trafia na tor punkta-
cji za osiggniete cele, pokazujgc ile mamy
punktow zwyciestwa oraz uszczuplajac pule
akcji na kolejng runde.

Jedna jaskétka wiosny nie czyni. Chcemy
gromadzi¢ jak najwiecej ptakéw w siedli-
sku, aby czerpac korzysci z siedliska oraz
ze zdolnosci ptakéw. Z drugiej strony nie
chcemy dokfadad ptakéw tylko do jednego
siedliska. Chcemy mie¢ ptaki w lesie, aby
zdobywaé pozywienie, za ktdre wystawimy
kolejne ptaki. Musimy mie¢ ptaki na tace,
aby znosity jaja, ktére ,,odblokujg” kolejne
pola dla ptakdéw. | wreszcie — bez kart na
rece nic nie wystawimy, stad wazne jest
dbanie o populacje na mokradtach.

Trudno tu o dtugofalowga strategie. Roz-
grywka premiuje taktyczne reagowanie na
zmieniajgce sie okolicznosci oraz umiejetne
wykorzystanie aktualnie dostepnych zaso-
bow. Indyk myslat o niedzieli, a w sobote
teb mu scieli. Twéj pomyst na gre moze nie
wypali¢, jesli opiera sie na z géry okreslo-
nych zatozeniach. Losowe surowce oraz lo-
sowa karty weryfikujg twe plany i zmuszajg
do elastycznosci. Rozgrywka jest tez dzieki
temu mniej przewidywalna oraz schema-
tyczna, ale tez mniej podatna na kontrole
z naszej strony.

Na skrzydtach pozwala nam poczu¢ sie wol-
nym jak ptak — nie ma zadnych ograniczen
w wyborze akcji. Dopasowujac do siebie
karty pod wzgledem ich efektéw, moze-
my naprawde niezle rozwing¢ skrzydfa i na
koniec wznies¢ sie wysoko w torze punkta-
cji. Ale to tez sposob, aby dac sie zamkngé
w ztotej klatce. Czasami udaje sie zebrac tak
lukratywne karty w jednym rzedzie, ze nie
ma sensu robi¢ cokolwiek innego poza ich
aktywowaniem. Zamiast korzystaé z wie-
lorakich akcji, wybieramy wcigz te samg,
gdyz przynosi ona najwieksze profity. Co
w tym ztego? Przeciez o to chodzi, aby zbu-
dowac silniczek i potem z niego korzystac. To
prawda, ale co majg powiedzieé nasi rywa-
le, ktérym kiepsko dobrane karty podciety
skrzydta? Zaleznos¢
od losu moze by¢ dla
niektérych wieksza,
niz oczekiwaliby od
gry polegajacej na
zarzadzaniu.
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O ile los moze by¢ przykry, to juz dziatania
wspotgraczy nie. W Na skrzydtach kruk nam
oka nie wykole, a kukutka nie podrzuci jaja.
Kazdy ukfada swojego pasjansa. A co za tym
idzie, najlepiej gra¢ we dwoje, poniewaz
po co dtuzej czeka¢ na swdj ruch, grajac
w wiekszym gronie?

O ile réznych efektéw na kartach jest spo-
ro (nawet jesli wiekszosc¢ jest podobna), to
interakcji i wspotzaleznosci miedzy nimi nie-
wiele. Zdolnos¢ karty sama w sobie dziata,
ale rzadko wspétgra z inng kartg. Choé moze
to i lepiej w grze, w ktérej w niemalze nie
kontrolujemy dobieranych przez siebie kart.
tatwosc¢ w ttumaczeniu zasad i intuicyjna
rozgrywka, w ktorej pomagajg oznaczenia
na kartach i planszach sprawiajg, ze jest
to gra nie tylko dla ortéw. Nawet najwiek-
szy z6ttodzidb szybko sie w niej odnajdzie
i bedzie czerpat frajde z uktadania ptasiego
tableau. Dla dzieciakdéw 10+ moze okazaé
sie to dobrym substytutem lekcji biologii.

podsumowanie:

Liczba graczy: 1-5 osdéb
Wiek: 10+

Czas gry: ok 60 minut
Cena: 199,95 ztotych

v ilustracje ptakéw oraz ciekawostki na ich
temat,

+ zgrabna, ptynna, swobodna rozgrywka,
v przystepne reguty,

v wykonanie na bogato.

X wspotgracze przy stole zbedni,

X losowos¢é moze podcigé skrzydta,

X efekty kart dos¢ blado wspétdziataja.
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@7 Pomiedzy galaktykami podrozowat: Michat ,.,Windlzi'arz” Szewczyk

Czasami piszgc recenzje, mam duzy pro-
blem z oceng gry. Z jednej strony sg w niej
rzeczy, ktore sg wySmienite i bardzo mi sie
podobajg, z drugie jednak s3 i takie, ktore
w ogdle do mnie nie trafiajg. Tak wtasnie
jest w przypadku Stellium. Jesli ten wstep
was nie zniechecit, to zapraszam do recen-
zji nowej pozycji od Cube Facotry of Ideas.

Zaczne od tego, ze gra ma bardzo ciekawy
pomyst na plansze. Ta bowiem jest ruchoma,
ale nie ma zadnych plastikowych taczni-
kow. W zwigzku z tym elementy muszg by¢
perfekcyjnie przygotowane, zeby catos¢
bardzo dobrze dziatata. W moim egzempla-
rzu byt.z tym niewielki problem. Wypraski
sg dos¢ grube i wyjmowanie elementow
do najtatwiejszych czynnc)_s"ci nie nalezy.
. vy

Cieszy jednak fakt, ze plansza jest barazo
solidnie wykonana- Niestety po ztozeniu
okazato sig, ze obracanie kotami nie jest
takie tatwe. Wszystko J.est ze sobg dosc¢
ciasno spasowane i padczas gry potrafi sie
zacinaé. Podczas proby wlozenia elemen-
tow do specjalnie przygotowane; wypraski
tez nie byto fatwo. Czes¢ z nich trzeba byto
wciskac na site. Podsumowujac, elementy



19

sg tadne i wykonane z grubego kartonu,
ale stabo do siebie pasujg, utrudniajac ob-
racanie i przechowywanie ich w wyprasce.

Gracze wyktadajg na plansze ,ciata niebie-
skie”, ktére umozliwiajg zmiane ich uktadu
na planszy. Celem jest utworzenie konste-
lacji, ktédrg mamy na karcie, otrzymujemy
za to punkty zwyciestwa. Im zadany uktfad
trudniejszy, tym wiecej jest do zdobycia.
Oczywiscie nie jest to takie proste jak sie
wydaje, gdyz , kulki”, ktore wyktadamy na
plansze, znajdujg sie w woreczku. My mamy
tylko pieé sekund na wyciggniecie jednej
z nich i zastosowanie jej specjalnej zdolnosci.
Niby proste, ale kulki majg rézng fakture
i podczas ich wyjmowania staramy sie wy-
czué, te, na ktdrej nam najbardziej zale-
zy. W teorii réznig sie ona fakturg, mamy
bowiem kulki gtadkie, szorstkie lub nie-
rowne. W praktyce okazuje sie jednak, ze
w tak krotkim czasie trudno je jednoznacz-
nie identyfikowaé. Na szczescie im wie-
cej gramy, tym obycie z fakturg kulek jest
wieksze. Same zdolnosci, jakie niosg one za
sobg, sg bardzo podstawowe — obrdc frag-
ment planszy lub zamien miejsce potozenia
ktoregos ,ciata niebieskiego”. Oczywiscie
staramy sie tak operowac zmianami, zeby
realizowac karty celéw. A te majg bardzo
rézny stopien trudnosci. Jesli komus$ uda sie
osiggng¢ wymagany uktad, ujawnia karte,
a nastepnie zdejmuje z planszy czes¢ kulek.
Sytuacja na planszy zmienia sie zatem bardzo
czesto i ciezko cos$ planowac z wyprzedze-
niem. Podsumowujac, bardzo podoba mi
sie element ,,zrecznosciowy”, ale wydaje sie

on by¢ najwazniejszy, jesli chodzi o catosé
mechaniki. Reszta to bardzo proste zmienia-
nie uktadu tak, aby sprosta¢ wymaganiom
celdw. Co w wiekszosci sie i tak nie udaje.

Na dwie osoby Stellium jest zdecydowanie
najlepsze. Mozemy co$ zaplanowaé, czesciej
wykonujemy swoje ruchy. Wyktadajac cos
na plansze, mamy spore szanse, ze w ko-
lejnym naszym ruchu nadal na niej bedzie.
Zdarza sie jednak, ze w partiach dwuoso-
bowych gramy w réznych czesciach planszy
i jest miedzy nami nikfa interakcja. Czasami
tez pojawiajg sie przestoje zwigzane ze zbyt
matym przyrostem elementdéw na planszy.
Partie czteroosobowe cechujg sie minimalng
mozliwoscig planowania. Sytuacja zmienia
sie bardzo dynamicznie i nadmierne przy-
wigzywanie do niej uwagi jest wrecz bezce-
lowe. Z drugiej strony w tym wariancie na
planszy teoretycznie pojawia sie najwiecej
nowych elementdw, przez co rozgrywka
powinna toczy¢ sie bardziej dynamicznie.
Podsumowujac, szkoda, ze nie mamy wiek-
szej kontroli, grajgc w wiecej niz dwie osoby.

Jak pisatem we wstepie, Stellium ciezko
mi oceni¢. Z jednej strony wkurzajg mnie
niedordébki produkcyjne, z drugiej jakos¢
i wyglad elementéw s3 naprawde bardzo
dobre. Mechanika ,wyczuwania” odpo-
wiednich kulek jest innowacyjna, ale nie
wykonczona czyms ciekawym. Gra pudet-
kowo do czterech osdb najlepiej sprawdza
sie w gronie dwuosobowym. Stellium mo-
gto by¢ kolejnym przyjemnym, familijnym
tytutem z tadnymi komponentami, stojac

na potce obok Azula lub Sagrady. Mam
jednak wrazenie, ze zabraktfo ,kropki nad
i”, aby tak sie stato. Dlatego troche wam
polecam, poniewaz jest nietypowo, a troche
nie polecam, gdyz gra mogtaby by¢ bardziej
dopracowana.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 10+

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

" STELLUM:

e
:5*.:'.'

v Swietny mechanizm wyciggania kulek,
v oprawa graficzna i klimat,

v prostota zasad.

X wykonanie,

X banalnos¢ zasad.



o zakochania

jeden krok?

& Mitos¢ wyznawat: Michat ,Windziarz” Szewczyk

Zakochanie reklamowane jest jako gra
dla dwojga, ktéra pozwala pogtebi¢ wiezi
miedzy partnerami. Oznaczenie 18+, a takze
grafika na oktadce przywodzg na mysl gre
o lekkim zabarwieniu erotycznym, by¢ moze
przypominajacg Arkana mitosci. Opis pre-
cyzuje jednak, ze Zakochanie to gra, w kto-
rej partnerzy zadajg sobie pytania i dzieki
temu lepiej sie poznajg oraz zblizajg do siebie.

Recenzujgc Zakochanie, musze wspomniec
o obiektach, na ktérych byto ono testo-
wane. Matzenstwo z blisko pietnastolet-
nim stazem i dwojka dzieci, a takze para
dwudziestodwulatkéw spotykajgcych sie
niewiele dtuzej niz rok. Postaram sie opi-
sac gre z obu perspektyw, aby da¢ wam
petfniejszy obraz recenzowanego produktu.

Gre rozpoczynamy od wybrania prezentu,
ktory zdobedziemy, jesli uda nam sie ,wy-
gra¢” (pisze w cudzystowie, poniewaz ciezko
to nazwac faktyczng wygrang). Prezenty sg
bardzo rdézne, ale wiekszos¢ opiera sie na
otrzymywaniu romantycznych podarkéw od
partnera lub partnerki. Moze to by¢ wspdlne
wyijscie, kolacja lub masaz.
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[Doswiadczeni] To bardzo dobry po-
myst. Prezenty sg czym$ mitym i na-
wet ,przegrywajac”, nie pozostajemy
z odczuciem bycia ukaranym, w kon-
cu to wyjscie jest razem z partnerem.

[Mtodzi] Prezenty sg chyba najmilszym
akcentem tej gry. My wykorzystywalismy
je tak, ze codziennie losowalismy cos dla
partnera i staraliSmy sie to razem zrobi¢.

Nastepnie gracze otrzymuja karty wyzwan,
na ktorych narysowane sg kolorowe serca.
Celem grajgcych jest odpowiedzenie na
pytania lub wykonanie zadan, ktére ozna-
czone sg takimi samymi kolorami. Pierw-
sza osoba, ktdra to zrobi, wygra prezent.

[D] W teorii, skoro mamy do czynienia z gra,
musimy jakos ustali¢ zwyciezce. W praktyce
to czy uda mi sie zebra¢ odpowiednie ser-
ca szybciej niz partner to czysta losowosé.
Ciezko przywigzywac wage do tych kart.

[M] Jako sposéb okreslenia zwyciezcy to
bardzo dobry sposéb. My i tak starali$my sie
odpowiedzie¢ na wszystkie pytania, obojet-
ne, jaki kolor serca byt na nich nadrukowany.

Kiedy wybierzemy juz prezent oraz karte
wyzwan, przechodzimy do rozgrywki. Gra-
cze losujg karte kategorii, a nastepnie od-
powiadajg na pytanie lub robig wyzwanie.
W grze mamy cztery kategorie. Sg to Wie-
dza erotyczna, Namietnos¢, Mitosé i Sex.
W tej pierwszej pytania koncentrujg sie wo-
kot faktow z dziedziny seksu, antykoncepciji.
Pytania sg encyklopedyczne, a wiedza od
tej bazowej, nabywanej w podstawdwce, az
po rzeczy mniej znane. Pytania z Mitosci od-
noszg sie do zwigzku, jego poczatkdw, cech

charakteru partnera. Namietnos¢ to zagad-
nienia z pogranicza seksu i mitosci. Seks to
natomiast pytania o upodobania, marzenia
lub ciato jako takie. Wsrod kart znajdziemy
takze wyzwania, w ktérych uzywamy kostki.
Musimy na przyktad wymienié ile$ ulubio-
nych zespotéw partnera lub zdjgé z siebie
ubranie. To czy prawidtowo odpowiemy na
pytanie jest uznaniowe (oprécz kategorii
Wiedza erotyczna), instrukcja zacheca nas
do flirtowania i zabawy stownej z partnerem.

[D] To najwazniejsza cze$¢ gry, ktora jest
w naszym odczuciu bardzo nieréwna. Wie-
dza erotyczna jest nudna jak flaki z olejem
i jako pierwsza wypadta z naszego zestawu
do grania. Wsrdd pytan dotyczacych seksu,
tylko jedno byto dla nas nowoscig, reszta
byta przez nas wielokrotnie obgadana. Ma-
jac nasz staz, ze sSmiechem odczytalismy
pytanie o ulubiony zespét partnera. Z dru-
giej strony mito byto przypomnie¢ sobie
nasze pierwsze spotkanie. Tylko niewielka
cze$¢ zadan/pytan do nas trafita, wiekszos¢
uznaliémy za nieadekwatne do naszego
stazu lub poruszajgce tematy wielokrotnie
przez nas omawiane. Niemniej jednak gra
spetnita swoje zadanie, po obu partiach
dos¢ dtugo rozmawialismy ze sobg, poru-
szajac podobng tematyke jak Zakochanie.

[M] Czes¢, w ktdrej zadajemy sobie pytania
i stuchamy odpowiedzi byta chyba najprzy-
jemniejsza. Dzieki Zakochaniu moglismy sie
lepiej poznac i zrozumiec, co nam sie w sobie
podoba. Niektdre pytania pozostawaty bez
odpowiedzi, by¢ moze to jeszcze nie ten etap
zwigzku, aby dzieli¢ sie swoimi przemyslenia-
mi. Najbardziej podobaty nam sie te z kate-
gorii Mitos¢, a najmniej Wiedza erotyczna.

Zakochanie to nie jest gra. To flirt towa-
rzyski, to narzedzie majgce pomdc nam sie
lepiej poznaé, to zabawa bez podtekstow.
Wszystko po to, aby stworzy¢ okazje do
porozmawiania, po$miania sie, bycia razem
podczas gry, jak i po niej. W moim odczuciu
ma ono sens dla par z niezbyt dtugim stazem
lub takich, ktére mato ze sobg rozmawiajg,
wiec mato o sobie wiedzg. Wyjadacze ra-
czej nie znajdg tu czegos nowego, czegos,
czego nie wiedzieli. Mfodsi natomiast moga
wykorzystaé to, co ustyszeli do ciggtego

ulepszania swojego zwigzku i lepszego go

Zzrozumienia.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 18+

Czas gry: ok 45 minut
Cena: 89,95 ztotych

v ciekawe narzedzie poznania sie,
v tadne wykonanie.
X trudno okresli¢ grupe docelowg gry,

X niektdre pytania sg bardzo infantylne.
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Ostatnio przeprowadzitem ze znajomym
ciekawg dyskusje. On twierdzit, ze najwyzsze
noty powinny by¢ zarezerwowane dla gier,
ktore sg w jaki$ sposdb innowacyjne. Ja je-
stem zdania, ze oceniac¢ nalezy je wytacznie
przez pryzmat rozrywki, ktorg dostarczaja
podczas rozgrywki. Najlepszym przykta-
dem niech bedg Klany Kaledonii, ktore byty
u mnie numerem drugim na liscie dziesie-
ciu najlepszych gier 2017 roku. Nie bedzie
wielkim spoilerem, jesli napisze, ze Newton
nie jest innowacyjny. Sprawdzmy jednak,
czy mimo wszystko jest dobrg gra.

Newton ta gra euro autorstwa Simone Lucia-
nego, czyli twdrcy m.in. Tzolkina, Grand Au-
stria Hotel, Lorenzo i Marco Polo. Wcielimy
sie w mtodych naukowcéw, ktérzy beda
przesuwac sie na kilku torach i zbieraé ele-
menty potrzebne do odpalenia dochodu
w postaci punktéw. Jesli ktokolwiek bedzie
probowat wam wciska¢, ze jest tam jakis
klimat, natychmiast pogoncie tego ktam-
czuszka.

Gra jest przerazliwie sucha, wiec nie dziwi
brak zadnego logicznego potgczenia akgji
i ich efektow. Do tego dochodzi jednak kilka
absurddw, jak na przyktad fakt, ze wszyscy
gracze publikuje te same teorie naukowe
i sg to teorie juz dawno znane w okresie,
w ktérym umiejscowiona jest rozgrywka.
Same warunki publikacji rowniez sg wesote
— wiedze niezbedng do potwierdzenia teorii
grawitacji raz znajdziemy na uniwersytecie
w Krakowie, innym razem w Paryzu lub
Cambridge.

Wielokrotnie wspominatem, ze klimat nie
jest dla mnie wazny w eurograch. Przejdzmy
wiec do bardziej istotnego aspektu, czyli
wykonania. Odbiér oprawy graficznej jest
kwestig mocno subiektywng, jednak czuje
sie w obowigzku poinformowac, ze jej au-
torem jest Klemens Franz. W sieci bardzo
popularny jest hasztag #KlemensMusiOdejsc,
ja jestem jednak zdania, ze Klemens musi
tworzy¢. Oczywiscie zgadzam sie z tezg, ze
bardziej realistyczng twarz narysowatby
pewnie i moj jamnik, jednak ilustracje Fran-
za maj3a jedng, niezaprzeczalng zalete — sg
bardzo ,czyste”, z intuicyjng i przystepna
ikonografia. Tak jest réwniez w przypadku
Newtona.

tatwiejsza w ocenie jest jakos$¢ wydania.
Zetony sg dosy¢ cienkie, na dodatek maja
rézne odcienie rewerséw w obrebie jednego
typu. Karty réwniez nie grzesza gruboscia,
na dodatek sg fatalnie przyciete. Drewnia-
ne kosteczki sg krzywe, niektére pekniete
i nierowno pokryte farbg. Miatem nadzieje,
ze jest to tylko przypadtos¢ pierwszego,
angielskiego wydania, co bytoby szokujgce
w zestawieniu z jego absurdalnie wysoka
ceng. Niestety polskie wydanie réwniez
cierpi na problemy z jakoscig. Jest jednak
dwukrotnie tansze od angielskiego, wiec
mozna lekko przymkna¢ oko. Jedynym ele-
mentem, co do ktdrego nie mozna miec
wiekszych uwag jest instrukcja. Klarowna,
dobrze napisana, z wyttumaczeniem iko-
nografii i dziatania kart patronéw. Maleniki
minusik za brak notek biograficznych przy
tych ostatnich, az prosito sie o krotkie przy-
blizenie naukowcoéw.

Tytut jest wiec suchy, kiepsko wydany i bra-
kuje mu innowacyjnych pomystéw. Na razie
nie wyglada to dobrze, jednak przed nami
nadal najwazniejsze, czyli mechanika. Cata
gra opiera sie o zarzadzanie rekg kart i wy-
konywanie dzieki nim akcji. Rozgrywka trwa
sze$¢ rund, a w kazdej z nich zagramy po
piec kart. Sita akcji, ktorg wykonamy, zalezy
od liczby juz widocznych jej ikon na naszym
»stoliku”. Na przyktad zagrywajac pierwsza
karte podrézy, mozemy przemiescic sie
maksymalnie o jedno pole. Zagrana karta
zostaje na stole i wzmacnia kolejne akcje
tego samego rodzaju. Jesli wiec pdzniej
w tej rundzie zagramy kolejng podréz, po-
ruszymy sie juz o dwa pola. Zawsze mozna

tez doptacic¢ ztotem, zeby zwiekszy¢ site

akcji o jeden. Wydaje sie wiec logiczne, ze
bedziemy chcieli zagrywac jedng, géra dwie
akcje, zeby wykonywac je coraz mocniej. Na
szczescie nie jest to takie proste.

Po pierwsze, robigc tylko jedng akcje w grze,
daleko nie zajedziemy. Oczywiscie wskaza-
na jest jakas specjalizacja, ale od czasu do
czasu zawsze bedziemy musieli zboczyé
z wybranej sciezki. Po drugie, musimy za-
dbac o pozyskiwanie nowych kart. Gracze
zaczynajg bowiem z niemal identyczng talia,
w ktorej kazda z akcji wystepuje tylko raz.
Natomiast pozyskiwanie nowych kart jest
jedna z pieciu akcji (Wyktady) i jak w przy-
padku pozostatych, do zdobycia mocniejszej
karty potrzebujemy wiecej symboli Wykta-
déw. Nowe karty, poza symbolami akcji,
posiadajg tez rézne efekty specjalne, czesto
famiace podstawowe zasady gry lub dajgce
zasoby. Po trzecie, proste wzmacnianie sity
akcji nie zawsze wystarczy, poniewaz przy
trzech ich rodzajach (na dwéch torach i ma-
pie) wazniejsza jest mozliwos¢ zatrzymania
sie na danym polu i czestego ruchu niz jed-
nej, ale mocna akcji. Ostatnim i jednocze-
$nie najciekawszym aspektem zarzadzania
reka jest fakt, ze na koniec rundy musimy
poswieci¢ jedna z pieciu zagranych przez nas
kart. Nie tracimy jej catkowicie, a wktadamy
pod naszg planszetke. Nie mozemy tej karty
juz dtuzej zagrywac, za to symbol jej akcji
bedzie juz na state widoczny, dzieki czemu
wzmocnimy jg w przysztosci. Bardzo cieka-
wy pomyst, ktéry wymusza rotowanie kar-
tami i pozyskiwanie nowych, jednoczes$nie
stawiajgc przed trudnym wyborem, ktorej
z kart juz do konica gry nie zagram.
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Typow akcji mamy tylko pieé, a jeden juz
opisatem. Praca to poruszanie sie na spe-
cjalnym torze, w celu zdobywania pieniedzy
i okazyjnych bonuséw na niektérych polach.
Odrobine ciekawsza jest Technologia, gdzie
nasz asystent porusza sie po rozgateziajgcym
sie drzewku, na ktérym co krok zbieramy
jakies$ bonusy. Ciekawe jest, ze jesli asystent
dojdzie od konca danej gatezi, musimy za-
trudni¢ sobie kolejnego, ktéry startuje od
zera. Podobnie, choc z jeszcze wiekszg swo-
bodg, wyglada Podrdz. Poruszamy naszego
badacza pomiedzy europejskimi miasta-
mi, zeby zbierat wiedze na uniwersytetach
i w starozytnych ruinach oraz oczywiscie
zdobywat bonusy. Tutaj kierunek naszego
pionka ograniczajg jedynie drogi i zasobnos$¢
sakiewki, poniewaz za niektdre potgczenia
przyjdzie nam sowicie zaptaci¢. Widzicie juz,
dlaczego Praca, cho¢ najmniej interesujaca,
nie powinna by¢ zaniedbywana?

No dobrze, ale po co nam ta praca, podro-
ze i technologie lub jakby to zapytat mdgj
redakcyjny kolega — gdzie sg punkty? Otéz
zostaty one ukryte w jednej jedynej akcji,
czyli Badaniach, ktdre sg swojego rodzaju
przerabianiem zasobdw na punkty zwycie-
stwa. Na swojej planszetce mamy bibliotecz-
ke, ktdra na poczatku gry swieci pustkami.
Akcja Badan pozwala nam opublikowaé
prace naukowa i zakry¢ potke specjalnym
zetonem. Miejsc na potkach nie wybieramy
jednak dowolnie, majg one bowiem swoje
wymagania. W jednej konieczne jest odwie-
dzenie danego miejsca na mapie, w innej
kombinacji konkretnych ikon na zagranych
wczesniej kartach. Na szczesécie warunki te
nie sg zupetnie restrykcyjne i mozemy so-
bie pomagac zdobywanymi w charakterze
bonusow lub kupowanymi eliksirami. To
chyba najbardziej klimatyczna czes¢ gry,
przeciez niejeden geniusz wspomagat sie
natchnieniem w ptynie. Potki w biblioteczce
uktadajg sie w kolumny i rzedy, ktérych za-
petnienie przyniesie nam punkty na koniec
kazdej rundy. Cho¢ uktad potek jest staty,
przyporzgdkowane im miejsca sg na mapie
uktadane losowo. Raz wiec najbardziej , ka-
loryczna” w punkty kolumna bedzie tatwa
do zapetnienia, innym razem gra zmusi nas
do latania po catej mapie lub obejscia da-
nego wymogu.

Spotkatem sie z zarzutem, ze gra jest bardzo
taktyczna i nie moge sie z nim zgodzié. Na
poczatku gry nalezy przyjrzed sie naszej talii
i planszetce (kazda ma inng akcje ulepszong
juz na starcie), sprawdzi¢ gdzie na mapie leza
konkretne miejsca oraz gdzie i jakie kate-
gorie punktujgce mozna sobie odblokowac.
Te ostatnie dostepne sg na torach Pracy,
Technologii oraz Podrézy i oferujg punkty
na koniec gry za zebrane zasoby, odwie-
dzone miejsca lub pozyskane karty, jednak
nie sg to duze wartosci w poréwnaniu do
tego, co przynosi w ostatniej rundzie nasza
biblioteczka. Po przyswojeniu wszystkich
tych informacji powinnismy wybrac gtéwna
Sciezke, pomyst na gre i konsekwentnie go
realizowaé. Jedyne miejsce na taktyke to
akcja pozyskiwania nowych kart, poniewaz
nigdy nie wiemy, ktére konkretnie wyjda
na stét w danej rundzie. Nawet ruchy prze-
ciwnikdw nie mogg zbytnio pokrzyzowaé
nam planéw — mogg oni podebraé¢ nam
mniejsze bonusy, ktore nigdy nie powinny
by¢ kluczowe dla naszych zatozen lub zwi-
ngé sprzed nosa upatrzong karte akcji, co
jest juz bardziej bolesne, ale do przezycia.
Cata reszta rozgrywki to czysta, zatozona
od poczatku strategia.

Skoro wspomniatem juz o przeciwnikach,
warto wspomnieé o skalowaniu. Wraz ze
zmiang liczby graczy zwieksza sie lub zmniej-
sza liczba bonuséw na planszy, poza tym gra
sie nie zmienia. Poza wspomnianymi wyzej
przypadkami nie uswiadczymy tu interak-
cji, na szczescie nie czekamy tez zbytnio na
swoj ruch. Najlepiej grato mi sie we dwdj-
ke i trojke, partia w petnym sktadzie jest
w porzadku, ale czwarty gracz nie dodaje
niczego poza dfuzszym czasem rozgrywki.
Gra posiada wariant solo, ktory rozgrywa
sie niemal identycznie, jak z przeciwnikami.
Brakuje jednak tej szczatkowej interakcji
i zwigzanej z nig niepewnosci, jak réwniez
celu. Nie jestem fanem gier solo, w ktérych
pobijam tylko swdj poprzedni wynik, zawsze
wole mieé jaki$ cel do wykonania. O zadnym
z wariantéw nie moge jednak powiedzie¢,
zeby byt staby lub nie dziatat.

Ciekawa jest kwestia regrywalnosci Newto-
na. W kazdej rozgrywce robimy z grubsza
to samo — zagrywamy karty, zeby wykonac

akcje, ktére pozwolg nam zdobyé punkty
dzieki publikacjom. Za kazdym razem moze-
my dojs¢ do tego w troche inny sposdb, ale
tez tych archetypdw strategii nie ma tutaj
duzo. Mimo wszystko gra przez zmienno$é
rozstawienia poczatkowego nie daje uczucia
powtarzalnosci i spokojnie mozna sie bez
nudy bawic przez okofo dziesiec¢ partii. Co
pdzniej? To juz zalezy od tego, jak bardzo
przypadnie nam do gustu gtéwna mechanika
zarzgdzania rekg kart.

Mnie spodobata sie ona bardzo i kazda
kolejna partia daje mi catg mase zabawy.
Optymalizowanie i szukanie najlepszej dro-
gi do petnej biblioteki jest kazdorazowo
przyjemne. Gra nie oferuje wielu akcji, ale
przeplatajg sie one i uzupetniajg idealnie,
wymuszajgc na graczu odpowiednie ba-
lansowanie miedzy nimi. Mimo braku in-
nowacyjnosci, Newton jest wysmienitym,
»staroszkolnym” euro i jedng z najlepszych
gier ubiegtego roku. Zdecydowanie polecam
sprébowad, zwtaszcza w przystepnej cenie
polskiej wers;ji.

Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 12+

Czas gry: 90 minut
Cena: 186,95 ztotych

NEWTON

v~ wieloaspektowe zarzgdzanie rekg kart,
v bezproblemowe skalowanie,
v cena polskiej edycji.

X kiepska jakos$¢ wykonania.



Wywiad z Krzysztofem Piskorskim

zawsze chce znalezc

w popkulturze jakas

Rozmowe przeprowadzit: Arkady Saulski

fot. Wikipedia

A.S. Tainted Grail okazat sie najwiekszym
polskim sukcesem crowdfundingowym
2018 roku. Prosze powiedziec - spodziewat
sie Pan takiego obrotu sprawy?

K.P. Na pewno nie! Przed kampanig robili-
Smy w Awaken Realms nieoficjalne zakfady,
typujac wynik Kickstartera. Ja obstawiatem
kwote nizszg od Nemesis, ktéra wydawa-
ta mi sie i tak bardzo ambitna. Wiekszos¢
obstawiata nizej.

Bo — powiedzmy sobie szczerze — Tainted
Grail to nietypowa gra. Chocby dlatego, ze
nie mozna rozegrac jednej zamknietej histo-
rii w jeden wieczér, a teksty do przeczytania
sg nieco dtuzsze i bardziej wymagajace niz
w typowych planszéwkach. Wiedzielismy,
ze sg ludzie bardzo zainteresowani takim
tytutem, ale osobiscie sgdzitem, ze dla wielu
0s0b, ktore wspieraty na przyktad Nemesis
lub Lords of Hellas ogdlne zatozenia Grala
bedg nie do przejscia.

Jak wida¢ — mylilismy sie. Okazuje sie, ze
nawet bardziej odwazne produkcje moga
w Internecie znalezé¢ do$¢ chetnych, aby
zmienié je w hit. A moze wtasnie produkcja
musi by¢ troche nietypowa, zeby w dzisiej-
szych warunkach, na zattoczonym Kickstar-
terze, zwrdci¢ na siebie uwage?

Pomoéwmy chwile o Panu - przez wiele lat
zajmowat sie Pan literaturg, ma Pan na
koncie liczne sukcesy, w tym dwie nagrody
Zajdla. Tainted Grail nie jest pierwszg gra
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planszowg, nad ktdora Pan pracowalt, ale
prosze powiedzie¢, skad takie przejscie
z literatury do gier planszowych?

W zasadzie najpierw zajmowatem sie grami,
a pozniej literaturg. Moje pierwsze opubli-
kowane teksty (jeszcze w latach 90. ubie-
gtego wieku) to artykuty zwigzane z gra-
mi fabularnymi i scenariusze, drukowane
w miejscach takich jak Magia i Miecz i ma-
gazyn Portal. Mojg pierwszg nagroda tez
nie byto wyrdznienie literackie, a Quentin
— statuetka przyznawana najlepszemu sce-
nariuszowi RPG roku. Miatem w tamtych
czasach i prowadzitem kilka autorskich gier
oraz systemoéw. Jeden opublikowano. Jeden
byt blisko publikacji.

Potem miatem dfugg przerwe, podczas kto-
rej zajmowatem sie gtéwnie ksigzkami — po-
wstato ich facznie dziewiec. Ale kiedy trafita
sie okazja zeby wrdcic do gier, dobra oferta
i odpowiednio ciekawy narracyjnie projekt
(a zaczatem od tekstéw do This War of
Mine: The Boardgame), nie wahatem sie
dtugo.

Staram sie robi¢ bardzo rézne rzeczy — pi-
satem powiesci, opowiadania, stuchowiska,
scenariusze, materiaty do gier. | z kazdego
z tych tematéw wyniostem co$ interesuja-
cego. Kazda dziedzina wspiera pozostate.

Zresztg nie przestatem przeciez zajmo-
wac sie literaturg zupetnie. To prawda, ze
nie zdotam nic wydawac¢ w bliskim czasie
i w zwigzku z tym ograniczam pisarskg obec-
no$¢ na konwentach lub spotkaniach. Ale
kilkuletnie przerwy u autordw, szczegodlnie
tych spoza literatury Scisle rozrywkowej, to
nic niezwyktego.

Tainted Grail prezentuje dos¢ odwazng
wizje, przebudowujac w pewnym sensie
mity arturianskie - skad akurat taki wybor
scenerii?

To sztandarowa metoda Awaken Realms.
Wozig¢ jakis mocno osadzony w popkul-
turze temat i przerobi¢ go we wtasny,
unikalny sposéb. To nawet nie pierwsza
wycieczka w strone mitédw, poniewaz
wczesniej mieliSmy na przyktad Lords of

Hellas Adama Kwapinskiego, ktére ro-
bito z greckiej mitologii odwazne SF.

W zasadzie przy pisaniu ksigzek robie po-
dobnie — zawsze chce znalezé w popkulturze
jakas ukrytg strune i prébuje na niej za-
grac. Stad na przyktad przerobienie ptaszcza
i szpady na iberyjskie dark fantasy w Cienio-
rycie lub zderzenie narodowych wieszczéw
z kipigcym steampunkiem w Czterdziesci
i cztery. No i stad zderzenie mitu arturian-
skiego z estetykg Dark Souls czy wizualiami
w stylu obrazéw Beksinskiego.

Jakie inne gry planszowe byty dla Pan-
stwa inspiracja? Czy byt jakis konkretny
tytut, do ktérego jakosci réwnaliscie?

Nie mogto by¢ jednego konkretnego tytutu,
poniewaz nie ma wielu podobnych gier. Ist-
niejgce gry narracyjne, takie jak Legacy of
Dragonholt i Arabian Nights, oraz literackie
i komiksowe paragraféwki to zupetnie co
innego. Zawierajg duzo mniej ,,gry w grze”.
Kampanijng rozgrywke fantasy mamy na
przyktad w Gloomhaven, ale u nas skala
wydarzen, storytelling, klimat i mechaniki
sg zupetnie inne. Mapa ,,sktada” sie tro-
che jak w 7th Continent, ale tam nie byto
z kolei tak porozgatezianej, wielkiej fabuty.

W zasadzie to bardziej niz ,,réwnalismy”,
staralismy sie nie popetniac btedéw, ktére
zrobity inne, nawet dobre gry. Na przyktfad
wspomniany 7th Continent wymaga masy
porzagdkowania i katalogowania kart po
kazdej rozgrywce, a tryb dla wielu graczy
jest tam w zasadzie ledwo sformutowang
doczepka. Dlatego tworzymy cos$ tatwiej-
szego w obstudze i zespotowego. Legacy of
Dragonholt spotykato sie z krytyka za to, ze
jest tylko paragraféwka na sterydach, ktora
ma mato interesujgcej rozgrywki. Stad gte-
bokie systemy Walki i Dyplomacji w Gralu,
w ktdore weszto tyle pracy i developementu,
ile inne firmy przeznaczajg na catq gre.

Mysle, ze po zakresie gry wyraznie widag,
ze nie kopiowali$my zadnego istniejgcego
produktu. Zamiast tego prébowalismy pota-
czy¢ to, co wydawato nam sie mocng strong
wielu gier w ciekawa i unikalng catos¢.

Patrzac na Tainted Grail, wida¢ oczywiscie
fascynacje fantasy (ze szczegélnym wska-
zaniem na najbardziej mroczne odstony
tego gatunku), jak rowniez niecodzienne
inspiracje, wsrod ktorych dos$¢ znaczaca
wydaje sie ta obejmujaca estetyke i klimat
serii Dark Souls. To zamierzona inspiracja
czy przypadek?

Oczywiscie, jak kazdy twérca mam swojg
baze inspiracji — z wielu réznych dziedzin.
Znalazta sie w niej i sztuka Beksinskiego
i Mgty Avalonu, i Excalibur z 1984 roku,
i Dark Souls — oraz dziesigtki innych rzeczy,
w tym inne gry cyfrowe, jak Banner Saga,
Sunless Sea / Skies czy Darkest Dungeon.
Ale bardziej niz kopiowanie lub ,pozyczanie”
rozwigzan wizualnych i koncepcyjnych, inte-
resuje mnie poziom nizej: to, w jaki sposdb
wywotac u graczy podobne wrazenie zejscia
w otchtan szalenstwa, zetkniecia z obcym
i niezrozumiatym, poczucie wszechogar-
niajgcego upadku... No i ten hipnotyzujacy
btysk tajemnicy, czekajacej na koncu drogi.

Podczas zbidrki ogtoszone zostaty tez
dodatki - czy oznacza to, ze rozgrywka
w podstawke bedzie w jakis sposéb nie-
kompletna? Czy tez dodatki nie s3 nie-
zbedne i jedynie rozbudowuja rozgrywke?

Kazdy ma inng definicje stowa ,niezbedny”.
Podstawowe pudetko zawiera zamknie-
tg, bardzo dtugg historie z kilkoma zakon-
czeniami i jest zupetnie samodzielne pod
wzgledem rozgrywki. Z tej perspektywy
jest kompletne.

Ale trafiajg sie osoby, ktére muszg miec
KAZDY istniejacy element gry i poznaé KAZ-
DY fragment zwigzanego z nig lore’u, bo
inaczej wydaje im sie ona niepetna. One
oczywiscie uznajg dodatki za istotng czesé
doswiadczenia.

Tak czy inaczej, dtuga lista opcjonalnych
dodatkow to po prostu standard kickstar-
terowego ekosystemu. Wiem, ze sg osoby,
ktére patrzg na ,planszowe DLC” bardzo
niechetnie, ale Tainted Grail to potezny,
bardzo drogi i pracochtonny projekt. Nie
mogtby powstac nigdzie poza takim ekosys-
temem. Jest przeciez powdd, dla ktérego



nikt wczes$niej nie obiecat , stotowe]” gry
kampanijnej z trzema grubymi ksigzkami
historii oraz péttora tysigcem kart z uni-
kalnymi artami.

Taki rozmach jest mozliwy miedzy innymi
dzieki dodatkowym Zrédtom dochodu gry,
jak wspomniane dodatki.

Czy Tainted Grail bedzie gra roz-
budowywang dalej? Czy tez moze
po premierze wszystkich plano-
wanych dodatkow projekt ten
bedzie uznany za kompletny?
A moze planujg Panstwo ja-
ki$ zaskakujacy zwrot i na przy-
ktad rozwiniecie idei tego $wia-
ta w innym medium, np. RPG?
To niestety pyta-
nie, na ktére nie jestem
w stanie odpowiedzie¢ z dwdch
powoddw. Po pierwsze, nie po-
dejmuje decyzji produktowych
w Awaken Realms. Po drugie,
czeka nas jeszcze pottora roku
pracy nad grg i wszystkimi jej
dodatkami. Trudno powiedzieé,

co sie przez ten czas wydarzy.

Biorgc pod uwage, ze setting
bedzie juz stat na dwéch moc-
nych nogach (gra planszowa
i cyfrowa), nie zdziwitbym sie
wcale, gdyby udato sie go
jakos$ dodatkowo rozwingé.
Na pewno AR chce, zeby
najlepsze gry firmy otrzy-
mywaty co jaki$ czas nowa
edycje (tak sie stato juz

na przyktad z The Edge:
Dawnfall). Taka nowa
edycja to dobra okazja

do dodania nowej kam-
panii, rozszerzenia lub
innych $wiezych tresci.

Natomiast jesli chodzi

o inne produkty (set-

ting RPG, komiksy,
ksigzki), szanse nie
sg juz tak wielkie.
Oczywiscie nic nie

wykluczam. AR to jednak firma skupiajaca
sie na konkretnych produktach — obecnie
gtownie ,, duzych”, kickstarterowych grach
planszowych. Pytanie, na ile dobrze system
RPG wpisywatby sie w cos takiego oraz ile
0s0Ob grajgcych w Grala bytoby tym zain-
teresowanych.

Zresztg nie mamy ambicji zmiany ktorej-
kolwiek z gier

w dojong regularnie krowe. Jest duza kolejka
innych, bardzo ekscytujacych projektow (np.
Etherfields — jestem wielkim fanem i ogél-
nego pomystu, i jezyka wizualnego, i zapro-
ponowanych przez Michata Oracza mecha-
nik). Gral nie powinien blokowa¢ im drogi.
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Stoisko z tg gra byto hitem zesztorocznych
targow w Essen. Niewatpliwie przyciggato
uwage odwiedzajgcych hale numer 6, nawet
tych, ktérzy wczesniej o tytule nie styszeli,
co zaowocowato wyprzedaniem wszyst-
kich egzemplarzy w ostatni dziei imprezy.
O jakiej grze mowa? Red Light: A Star is
Porn — oficjalnej karciance serwisu z filmami
dla dorostych Pornhub! Co zdecydowato
o tak duzym sukcesie? Czy tylko kontrower-
syjna tematyka i logo znanego (w pewnych
kregach) portalu na pudetku? Czy Red Light
to marketingowa wydmuszka i promocyj-
ny gadzet, czy moze jednak w nieduzym,
czarno-czerwonym opakowaniu znajduje
sie prawdziwa gra, godna zainteresowania
rowniez od strony mechanicznej?

Zanim przejdziemy do zasad, warto kilka
stéw poswiecié¢ wykonaniu. Ozdobione po-
tyskliwymi napisami pudetko prezentuje sie
naprawde bardzo fadnie, a w jego srodku
znajdziemy talie kart w plastikowej wktad-
ce. Za ilustracje postaci gwiazd porno od-
powiada Milo Manara, legendarny wtoski
rysownik i scenarzysta komiksowy, szcze-
gblnie znany ze swoich erotycznych grafik.
Trzeba przyznaé, ze jego charakterystyczna
kreska doskonale pasuje do przedstawien
pieknych, rozneglizowanych pan, ale kom-
pozycje nalezy zaliczy¢ raczej do kategorii
erotyki artystycznej niz wulgarnej porno-
grafii. Co tu duzo moéwic — rysunki Manary
sg po prostu Swietne! Niestety w catej grze
stworzyt on tylko dwadziescia pie¢ kart po-
staci. Drugim grafikiem byt Marco Albiero
i co do jego prac, mam juz bardzo mieszane
uczucia. Styl tych grafik jest znacznie mniej
malarski, a bardziej dostowny i bezposredni.
S3 po prostu brzydsze niz karty ilustrowane
przez Manare, a ich zapedy humorystyczne
—nie zawsze udane. Nie da sie jednak ukry¢,
ze dla mitosnikdow odwaznych komikséw gra
karciana zwierajgca unikalne prace autora
takich tomow jak Klik, Guliveriana i Borgia
jest nie lada gratka i choc¢by dla tych kilku
grafik warto jg posiada¢ w kolekgji.

Angielska instrukcja do Red Light to czte-
rostronicowa broszura, ktora dos¢ dobrze
wyjasnia reguty rozgrywki (z jednym wy-
jatkiem, o czym za chwile). Sama gra to za$
ubrana (czy tez raczej rozebrana?) w nowe

szaty mechanika karcianki Immanuela Ca-
sto pod tytutem Squillo, ktéra pierwotnie
ukazata sie naktadem wydawnictwa Indie
Games w 2012 roku. Gra przeznaczona jest
dla od dwéch do szesciu graczy, oczywiscie
powyzej osiemnastego roku zycia. Uczest-
nicy wcielajg sie w szefow wytwaorni filmow
porno, ktdrzy pozyskujg gwiazdy do swoich
,stajni”, kreca filmy i zdobywajg branzowe
nagrody. Rozgrywke zaczynamy z jedng
dziewczyng i czterema wydarzeniami na
rece, zas co ture dobieramy po dwie karty
ze wspolnej talii, ktéra zawiera karty obu
wspomnianych typéw. W swojej kolejce
mozemy zagrac¢ dowolng liczbe wydarzen,
wystawié aktorki z reki na stdét, uzyé ich
zdolnosci, wystac na plan filmowy lub wzigé
udziat w konkursie, aby sprébowaé pozyskaé
karte nagrody. Partia konczy sie, gdy ktorys
z graczy zgromadzi na rece cztery nagrody
lub kiedy wyczerpie sie cata talia wydarzen.

Karty aktorek sg najwazniejszym zasobem
w grze, a z kazdej ze znajdujgcych sie na
stole gwiazdek mozemy skorzystac tylko
raz na ture. Postacie okre$lone s3 trzema
cechami o réznych wartosciach: Charyzma,
Tupetem i Stawa. Istotna jest szczegdlnie ta
ostatnia, poniewaz mozna dzieki niej pozy-
skiwac filmy i nagrody. Kazda karta z tych
typdw ma na rewersie oznaczenie poziomu
Stawy potrzebnego do jej dobrania. Filmy
sg niczym ekwipunek w typowych grach
fantasy — dotgczone do postaci zwiekszajg
jej statystyki, zas nagrody niezbedne sg do
zwyciestwa, ale moga tez zostac uzyte jako
specjalne, bardzo potezne wydarzenia. Jak
widaé, ogdlne zasady nie nalezg do bardzo
skomplikowanych, niestety tu pojawia sie
problem z instrukcjg, o ktdrym wspomnia-
tem w poprzednim akapicie. Prezentuje ona
karty filméw z oznaczeniami Stawy wyma-
ganej do ich zdobycia w przedziale od jed-
nego do trzech, w talii filméw znajduja sie
jednak same karty o wartosci trzy. Krétkie
poszukiwania na forum serwisu BoardGame-
Geek nie przyniosty mi jednoznacznego roz-
wigzania watpliwosci — czes¢ graczy twier-
dzi, ze karty wydrukowane zostaty dobrze,
a btad jest w instrukcji, jednak pono¢ inne
niz angielska wersje jezykowe faktycznie
posiadajg na rewersach kart filmow jedna,
dwie lub trzy gwiazdki. Oficjalnej wersji po-

chodzacej od wydawcy lub autora niestety
nie udato mi sie namierzyc.

Powyzszy zgrzyt jest powazng wadg gry
tylko w teorii, cho¢ jednoczesnie wpisuje
sie w nieco gtebszy problem. Tak napraw-
de wszystkie filmy, nawet te o najwyzszej
wymaganej wartosci Stawy, sg dos¢ proste
do pozyskania. Zazwyczaj wystarczy na to
poswieci¢ dwie, czasem trzy karty, a czesto
nawet tylko jedna... no chyba ze akurat
mamy pecha w dociggu. Losowos¢ Red Li-
ght stoi na koszmarnie wysokim poziomie,
ktory dla czesci graczy bedzie wrecz nie-
dopuszczalny, balans poszczegdlnych kart
tez pozostawia nieco do zyczenia. Z dru-
giej strony, mamy tu mozliwo$¢ odpalania
przerdznych combosoéw i synergii kart. To
akurat spora zaleta, ktora przywodzi mi na
mys$l mechanizmy znane z kolekcjonerskich
gier karcianych. W $wiecie CCG potencjalne
,rozregulowanie” gry naprawiane jest przez
wydawce listg bandéw i ograniczen oraz sa-
mym faktem tworzenia swojej talii przez
gracza jeszcze przed partig. W Red Light nie
ma jednak zadnego z tych dwdch aspektow.
Dodajmy do tego fakt, ze niektére karty
nagrod, czyli branzowych trofedw przybli-
zajgcych nas do zwyciestwa, majg efekty
negatywne dla ich posiadacza, a poniewaz
dociggane s3 z talii w ciemno, nigdy nie wie-
my czy przypadnie nam tytut , najlepszego
ogiera”, czy ,najgorszego castingu roku”.
Z takimi niespodziankami nalezy sie tu liczy¢,
ale moim zdaniem stanowig one element
uroku omawianego tytutu.

Pomimo ogromnej losowosci, nie moge
powiedzieé, ze ostatecznie nie grato mi sie
w gre Casto catkiem przyjemnie. Na pewno
nie jest to tytut wybitny, szczegdlnie nie
przypadnie do gustu fanom dalekosiezne-
go planowania w grach, ani osobom nie
gustujgcym w negatywnej interakcji. Tej
jest tu naprawde sporo i to w najbardziej
bezposrednim, bezwzglednym wydaniu. Na
porzadku dziennym jest podktadanie sobie
Swin, wzajemne odrzucanie kart, podkrada-
nie aktorek i tym podobne zagrania. No ale
chyba nikt nie spodziewatby sie po tytule
o takiej tematyce pokojowej rozrywki
w familijnym stylu. Rozrywki jest tu owszem,
duzo, ale raczej wynikajgcej z zabawnych
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ilustracji i nazw kart (oczywiscie o ile kogos
bawig dwuznacznosci w stylu Creampie
i Golden Shower lub przekrecone na por-
no-maniere tytuty prawdziwych filmoéw:
Pacific Rimming albo Lord of the Cock Rings),
a takze niczym nieskrepowanych mozliwo-
$ci dowalania przeciwnikom. Red Light to
prosta, niemal imprezowa karcianka, ktéra
moze zaoferowac co$ wiecej graczom lubu-
jacym sie w duzej losowosci, combosach,
negatywnej interakcji i humorze nie zawsze
wysokich lotédw. Swojg gtdwna site wciaz
jednak opiera na kontrowersyjnym temacie,
bez ktérego bytaby po prostu przecietng gra
na kilka niezobowigzujgcych partii. Pomimo
pewnych cech wspdlnych z dzietem Steve'a
Jacksona, Red Light daje graczom za mato,
abym nazwat jg Munchkinem 18+, z drugiej
strony nie jest to jednak tylko gtupi prezent
na osiemnastke albo wieczér kawalerski. To
kontrowersyjna i niepozbawiona wad, ale
jednak petnoprawna gra.

Liczba graczy: 2-6 0séb
Wiek: 18+

Czas gry: ok 50 minut
Cena: ok 85 ztotych

+ ilustracje Milo Manary,

v fajna combogennos¢ kart,

v kontrowersyjny temat i humor.

X ilustracje Marco Albiero,

X ogromna losowos¢ w dociggu,

X problem z instrukcjg i kartami filmow,

X kontrowersyjny temat i humor.
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OWOCOWY

@ Japonie prébowat zrozumieé: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

Zdecydowana wiekszos$¢ gier marki Japon
Brand, z ktérymi miatem stycznosc¢ do tej
pory, to proste, mate karcianki. W ramach
kacika japoriskiego oraz wczesniej, w stan-
dardowych recenzjach, mogliscie juz kilka
razy przeczytac teksty poswiecone grom
sktadajgcym sie z talii kart i garsci zetondéw
w kompaktowym pudetku. Zapewniam, ze
z czasem pojawiac sie tu beda tez prezenta-
cje tytutdw bardziej rozbudowanych, ale na
razie wcigz zostajemy w krainie orientalne-
go minimalizmu. Przed Panstwem gra Fruit
Friends autorstwa duetu Takaaki Sayama
i Toshiki Arao.

Fruit Friends to sto jedenascie matych kart,
arkusz do zapisywania punktéw i instrukcje
w trzech jezykach zamkniete w niewielkim
pudeteczku. Wspomniany we wstepie mi-
nimalizm to najlepsza i najkrotsza definicja
tego, czym jest omawiana gra, i to w kaz-
dym mozliwym aspekcie. Maty rozmiar, nie-
wiele komponentdéw, ascetyczne ilustracje
(w tym oktadka, przedstawiajgca po pro-
stu siedem rdéznych rodzajéow owocdéw na
jednolitym kolorystycznie tle), przecietna
jakos¢ wykonania, zero klimatu lub fabuty,
banalna mechanika i krétki czas rozgrywki:
to wszystko cechy Fruit Friends. Catos¢ spra-
wia wrazenie do bolu zwyktej, ale nie ztej,
po prostu akceptowalnej. Na kartach znaj-
dziemy bardzo proste, schematyczne wrecz
grafiki, ktérych na pewno nie mozna nazwac
atrakcyjnymi, ale czytelnymi i przejrzystymi
juz jak najbardziej. Papier, na ktorym zostaty
wydrukowane pewnie mégtby by¢ lepszy,
ale widziatem tez wspdtczesnie wydawane
gry z komponentami gorszej jakosci. An-

gielska instrukcja zawiera literowki i btedy
jezykowe, ale w ogéle nie przeszkadzajg one
W zrozumieniu zasad.

Te przeczyta¢ mozna w pieé¢ minut, a wyttu-
maczy¢ wspotgraczom przed pierwszg partig
jeszcze szybciej. Cata zabawa polega na zbie-
raniu zestawow kart z symbolami owocéw,
ktore w zaleznosci od zgromadzonej liczby
kart z danym przysmakiem warte sg rézng
liczbe punktéw. Rozgrywke rozpoczynamy
z jedng kartg ktéregos z podstawowych
owocow (jabtko, winogrono, kiwi, biata
i z6tta sliwka), nieco ukierunkowujgcg nas
na to, co chcemy zbieraé podczas partii.
Potem zas$ co runde dobieramy siedem kart
ze wspolnej talii i w tajemnicy przed innymi
taczymy w trzy pary, a jeden nadmiarowy

kartonik odrzucamy. Nastepnie przeciwnicy

wybierajg po kolei po jednej parze, ktérg
nam zabiorg i zostawig dla siebie. Gdy to
nastgpi, swoje pary z reki odstania kolejny
uczestnik rozgrywki, rywale biorg karty
od niego i tak dalej. Cata partia trwa okoto
kwadransa i konczy sie po trzeciej rozegra-
nej rundzie.

Juz pare razy uzytem w tym artykule stowa
,minimalizm”, prawda? W takim razie pew-
nie nie zdziwi was fakt, ze akapit wczesniej
przedstawitem catg mechanike gry Fru-
it Friends. Istnieje wprawdzie kilka zasad
opcjonalnych dla bardziej zaawansowanych
graczy, czy nieco inny od powyzej opisane-
go wariant dwuosobowy, ale standardowe
reguty stresci¢ mozna w najwyzej pieciu
zdaniach. Gdzie w tak prostej rozgrywece lezy
haczyk i czy dla osoby, ktora choc¢ troche
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pogratfa juz w zyciu w nowoczesne planszow-
ki, partia we Fruit Friends moze by¢ choc
troche satysfakcjonujaca lub zaskakujgca?
Owszem, jest tu kilka ciekawych rozwigzan,
ktore mogg docenic bardziej wprawieni gra-
cze. Zasady na kartach wiekszosci podstawo-
wych owocdw sg dos¢ oczywiste —im wiece;j
ich zbierzemy, tym wyzej zapunktujemy na
koniec partii. Na przykfad jednak bananéw
warto miec¢ po ostatniej rundzie nie wiece;j
niz trzy, poniewaz kazda karta powyzej tej
liczby oznacza zero punktow za wszystkie
banany u danego gracza. Kiwi punktuje za
kazdg liczbe kart z jego symbolem oprocz
trzech, pomarancze punktujg tylko w pa-
rze z jabtkami i tym podobnie. Te mate za-
leznosci miedzy kartami sprawiajg, ze we
Fruit Friends trzeba nieco pogtéwkowac
i zwracac uwage na owoce, ktore juz zgarneli
oponenci. Jeden z nich ma juz trzy zebrane
banany, a my akurat mamy trzy na rece?
Rozdzielmy po jednym na kazda pare, tak
aby zmusi¢ przeciwnika do wziecia karty...
i wtasnie zamiast dwunastu punktéw dostat
okragte zero!

[
R
a9

Sposrod gier dotychczas zaprezentowanych
w kaciku japoriskim, moim faworytem wcigz
pozostaje pierwsza, czyli Diggers Ryo Na-
kamury, za$ Fruit Friends jest na drugim
miejscu, daleko wyprzedzajgc opisywang
w ostatnim numerze Animale Tattica. Choc
w wielu aspektach przypomina konkurentke,
jest od niej duzo bardziej angazujgca i po
prostu ciekawsza. Przyznam, ze z miesigca
na miesigc, im bardziej zagtebiam sie w Swiat
gier tworzonych przez mate, niezalezne
studia z Kraju Kwitngcej Wisni, tym bardziej
czekam na odkrycie peretki na miare swiet-
nego The Ravens of Thri Sahashri od Mani-
fest Destiny. Fruit Friends objawieniem na
pewno nie jest, ale z drugiej strony niewiele
moge tez o tej grze powiedzieé ztego. To ty-
powy Sredniak, solidna przystawka bedgca
wypetniaczem pomiedzy bardziej miesistymi
daniami, ktére zaserwujemy sobie i znajo-
mym podczas wspdlnego planszéwkowego
wieczoru, jednak nic wiecej. Moze za miesigc
odkryjemy razem jakis hicior?

"‘1;1;.1:-

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-5 osdéb
Wiek: 8+
Czas gry: 15 minut

4
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Chyba kazdy zna Tabu. A jesli nie, bardzo
tatwo je poznac. Stuze pomoca. Grasz w dru-
zynie. Dostajesz karte z hastem, na przykfad
krowa. Na karcie masz tez kilka zabronionych
stéw, na przyktad mleko, trawa, zwierze, fa-
ciaty. Twoim celem jest przekazanie swojej
druzynie hasta bez uzycia zakazanych stow.
Proste? No to teraz mozemy zaczynac. La-
birynt stéw to takie Tabu, ale z twistem.

przeciwna losuje ci stowo i chwug Sre za-
stanawia. Potem notuje sobie na karteczce

kilka stow-putapek, ktorych wypowiedzenie

natychmiast przerywa twoja kolejke. Po-
tem jeden z przeciwnikow wrecza ci hasto,

zaczynac” i wlepia nos w te nieszczesng
liste okreslen zakazanych.

aIe nie znasz ich. Jak to d2|a’fa? Druzyna'

Czasem ryz¥ku1esz ponlewaz przeC|wn|cy'

“hie sq W stame_ o‘bstawlc wsz_yStklego. Cza-
: sem'liczysz na efé'kt podWéjﬁééo bIefu- bede
u$miecha sie, méwi cos w stylu ,,prosze  wu:

druga druzyna_spodZIewa sie, ze nie be;de

ich uzywat, gdyz bytoby to za proste, wiec
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ich nie zapisali... chyba. Tak czy siak, trzeba
sie napocié. A piasek w klepsydrze przesy-
puje sie w nieubtaganym tempie.

Czytajac przed premierg zarys mechaniki,
obawiatem sie, ze po otwarciu pudetka
czekajg na mnie frustracja i poczucie bez-
radnosci. Wisiato nade mng widmo partii
trwajgcych dostownie pare minut i koricza-
cych sie wpadaniem na miny juz po pierw-
szych stowach podpowiedzi. Najogdlniej
rzecz ujmujac, nie wydawato mi sie to fajne.
| szczerze méwigc nadal jestem w stanie
wyobrazi¢ sobie sytuacje, w ktorej wieczor
z tg grag w roli gtdwnej sie sypie. Praktyka
pokazata jednak, ze we wszystkich grupach,
w ktérych testowatem Labirynt stéw partie
byty udane, a mgietka kreatywnosci unosi-
ta sie w powietrzu w niemalze namacalny
sposdb.

Przyswojenie zasad podawania podpowiedzi
moze natomiast zajgc¢ catkiem sporo czasu.
Wszystko tak naprawde sprowadza sie do
korzystania z intuicji i zdrowego rozsadku,
wiec trzeba troche tak przez skére czug,
co wolno moéwié, a co jest juz nielegalne.
Pierwsze zderzenie z catg strong skodyfiko-
wanych zasad i wyjatkdw moze poczatkowo
przerazi¢. Niestusznie.

Tej grze mogg towarzyszy¢ wrazenia podob-
ne do Decrypto albo Tajniakéw. Im wiecej
wysitku i pomystowosci w nig wtozysz, tym
wiecej satysfakcji otrzymasz w zamian. Tak
naprawde jedyng rzeczg, ktdra troche maci
moj pozytywny odbidr Labiryntu stéw jest
ten nieszczesny, przypiety na site motyw
lochéw i fantasy, w ktérym trzeba sie obra-
cac. Nie miatbym nic przeciwko temu, zeby
autor ograniczyt sie jedynie do pomystu
wchodzenia w gtagb podziemi i wigzgcego
sie z tym wzrostu poziomu trudnosci kolej-
nych zagadek. Dodatkowe karty klgtw i bos-
sOw to cos$, co jedynie miesza w rozgrywce.
O ile niektérzy bossowie zmieniajg zasady
na tyle, ze da sie znalez¢ w nich cos cieka-
wego, o tyle klgtwy sprowadzaja sie jedynie
do zasad-zartéw zmuszajacych graczy do
kuriozalnych zachowan.

Liczba graczy: 4-8 0s6b
Wiek: 8+

Czas gry: ok 40 minut
Cena: 69,95 ztotych

e iy

v gra pozwala wykrzesac z grupy ludzi mase
kreatywnosci, zaréwno ze zgadujgcych jak
i podktadajgcych miny,

v pomyst na rosnacy w trakcie gry poziom
trudnosci sprawia, ze partie sg raczej
wyréwnane.

X karty klagtw i bosséw zmieniajgce zasady
gry sg bardziej irytujgce niz pomystowe,

X czesc stéw nawigzujgcych do motywu
fantasy zaweza grono odbiorcéw, mozna je
jednak wykluczy¢ z rozgrywki w tatwy
sposdb.



Stéwka zgadywat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak

W swoich zatozeniach Tagi to wtasnie ta-
kie panstwa-miasta, tylko rozgrywane

w tabelce za pomocg dwdch talii kart. Brzmi
skomplikowanie, ale tak nie jest. Z jednej

talii kart losujemy kategorie, z ktérych po-
chodzi¢ majg stowa, a z drugiej talii litery, na
jakie majq sie zaczynaé. Uktadamy wszystko
w funkcjonalnej wyprasce znajdujgcej sie
w pudetku i w ten sposob tworzymy tabelke.
W miejscu, w ktérym wiersz ,,C” przecina sie
z kolumng ,,Film” nalezy poda¢ na przyktad
hasto ,,Casablanca” i juz punkty wpadajg
nam w fapki.

Dostownie, poniewaz punkty liczymy za
pomoca duzych i ciezkich kulek, ktére
uktadamy w tabelce na poczatku gry. Kulki
posiadajg rézne wartosci, od jednego do
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trzech punktow, a ich roztozenie jest losowe.
W swojej turze mam pietnascie sekund na
odgadniecie jak najwiekszej liczby haset.
Jesli ja zabiore kulke, nikt inny nie moze juz
podac hasta na tym samym przecieciu. O!
| to jest catkiem cwany pomyst, poniewaz
trzeba sie ekspresowo zastanowic nad tym
czy polowac na wysoko punktowane kulki
i traci¢ czas na szukanie stéw na koncu je-
zyka, czy zgarnia¢ punkty w bardziej przy-
stepnej kategorii. Co mi z tego, ze dzielnie
wymyslitem nazwe jeziora zaczynajaca sie
na,S”, skoro méj przeciwnik w tym samym
czasie odgadt wszystkie hasta w prostszej
kolumnie i zgarnat za to karte bonusowg (im
trudniejsza kategoria, tym wiekszy bonus).

| w gruncie rzeczy w Tagach wszystko dziata.
Odgadujemy sobie hasta i zastanawiamy sie,
ktore zgadywac najpierw. Spoko. To da sie
zepsuc tylko w jeden sposéb: wprowadza-
jac do gry kategorie haset, ktére nie beda
podobaty sie graczom. | to jest problem
teoretycznie nie do obejscia, poniewaz jest
to sprawa mocno indywidualna, ale odnosze
wrazenie, ze Tagi troche zbyt czesto uzy-
wajg dosc¢ szczegbétowych kategorii, ktére
nie sg na tyle bogate, zeby szuka¢ w nich
wielu stéw. Moze to méj pech albo konse-

kwencja waskiego zasobu stownictwa, ale
nie zagratem jeszcze rundy, a co dopiero
partii, w ktérej odgadlibySmy wszystkie
hasta. Troche to deprymujace.

Czyli w zasadzie co? Polecam? Nie polecam?
Nie moge powiedzieé, zeby ta gra mnie
czyms specjalnie mocno kupita. Doceniam
fajne pomysty, ale niestety catos¢ sprawia
wrazenie troche zbyt duzej i zbyt rozbucha-
nej. Mate i proste gry sg fajne dlatego, ze sg
proste i mate, a nie dlatego, ze w pudetku
znalez¢ mozna worek kamieni i nietypowa
wypraske.

Liczba graczy: 2-4 0séb
Wiek: 10+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 119.95 ztotych

v ciekawie zaprojektowana punktacja,
v wykonanie...

X ... ktére jest jednoczesnie zbyt rozdmucha-
ne i przesadzone.
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Relacja z V edycji
konwentu STRATEGOS

7 Zamach przeprowadzi: Ryszard ,Raleen” Kita

W dniach 12-14 kwietnia 2019 w zawsze goscinnych
podwojach Wydziatu Instalacji Budowlanych, Hydro-
techniki i Inzynierii Srodowiska Politechniki Warszaw-
skiej odbyta sie V edycja konwentu gier historycz-
nych STRATEGOS. Konwent odbywa sie w ramach
dziatalnosci klubu gier planszowych AGRESOR. Impre-
Za Stawia sobie za cel promowanie gier planszowych
O tematyce historycznej. Konwent jest dolbrg okazja,
aby spotkac sie nad plansza i pograc w tego rodzaju
ary.

Co roku goscimy na imprezie réznych au-
toréw i wydawcow. W tym roku gosciem
specjalnym byto wydawnictwo Rebel, re-
prezentowane przez Tomka, naszego re-
daktora naczelnego, i Sandre. Ekipa Rebe-
la przywiozta ze sobg kilka prostych gier
o tematyce historycznej, badz z historig
w tle. Najwieksze zainteresowanie budzita
najnowsza gra wydawnictwa Pandemic:
Upadek Rzymu, wielokrotnie rozgrywana
podczas tej imprezy. W ostatnich latach
STRATEGOS, bedacy pierwotnie imprezg
poswiecong w zasadzie wytacznie grom wo-
jennym, ewoluuje. Coraz czesciej pojawiajg
sie tytuty z pogranicza gier wojennych i euro
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badz bedgce eurogrami. Staramy sie jednak,
aby miaty one chociaz jaki$ minimalny zwia-
zek z historig. Powoddw tej elastycznosci
jest wiele. Kto byt w sobote wieczorem albo
w niedziele, ten mdgt zobaczy¢ gromadke
dzieci naszych kolegdéw, statych bywalcéw
imprezy. Tym, ktérzy majg swoje pociechy
i staraja sie zaszczepic im planszéwkowego
bakcyla, nie musze dalej ttumaczyé... Oczy-
wiscie to tylko jeden z powoddw.

Na imprezie tradycyjnie dominowaty jed-
nak gry wojenne o tematyce historycznej.
Nie bede w stanie wymieni¢ wszystkich
rozgrywanych tytutéw (za co z géry prze-
praszam). Z tego co odnotowatem grano
w For the People (wyd. GMT Games), Fort
Sumter: Secession Crisis 1860-1861 (wyd.
GMT Games), Iganie 1831 (wyd. Instytut
Wydawniczy Erica), Orty i rakiety (wyd. Mars
Games), Pandemic: Upadek Rzymu (wyd.
Rebel), Warrior Knights (wyd. Fantasy Fli-
ght Games), Ostroteka 26 maja 1831 (wyd.
Instytut Wydawniczy Erica), Assyrian Wars
(wyd. Udo Grebe Gamedesign), Cataclysm:
A Second World War (wyd. GMT Games),
Cywilizacja: Poprzez wieki (wyd. Rebel), Na-
poleon’s Triumph (wyd. Simmons Games),
Orzet i Gwiazda (wyd. Leonardo), Stawka
wieksza niz zycie (wyd. Inte-grai TVP S.A.),
Commands & Colors: Ancients (wyd. GMT
Games), World at War: Eisenbach Gap (wyd.
Lock ‘n Load), Infidel (wyd. GMT Games),

Ostroteka 16 lutego 1807 (prototyp), Time
of Crisis (wyd. GMT Games), Zimna wojna
(wyd. GMT Games/Bard), Unhappy King
Charles (wyd. GMT Games), Flying Colors
(wyd. GMT Games), 2 de Mayo (wyd. Gen-X
Games). Dodam jedynie, ze w niektdre ty-
tuty grano po kilka razy. Rekordzistg jest tu
Napoleon’s Triumph, ktéry podczas impre-
zy (tylko w sobote) rozegrano cztery razy.

Jak zawsze, konwent byt tez okazjg do przyj-
rzenia sie prototypom gier, nad ktérymi
pracujg rézni autorzy. Niestety, nie wszystkie
rozgrywki doszty do skutku. W przypadku
wieloosobdwek — z braku kompletu graczy.
Osobiscie bardzo sie ciesze, ze rozegrana
zostata Ostroteka 16 lutego 1807, ktdéra
jest w planach wydawniczych na jesien tego
roku jako kolejne rozszerzenie Ostroteki
26 maja 1831. Sposrdd polskich gier duze
wziecie miata Stawka wieksza niz zycie,
takze za sprawg obecnosci Roberta Sypka,
jednego z autorow gry. Wiekszos¢ sposrod
tych, ktérzy zagrali w Stawke... w sobote
i w niedziele otrzymata gratis po egzem-
plarzu gry, na zyczenie wraz z autografem.
Sposrdd rozgrywek, ktére nie doszty do
skutku szczegdlnie zatuje Kampanii wrze-
$niowej 1939 roku, gry przygotowywanej
przez Marka Domanskiego, ktérej nie udato
sie przeprowadzi¢ z powoddw technicznych,
a takze rozgrywki w Rozbicie dzielnicowe:

Korone Krdlestwa Polskiego.

Szczegdlnie cieszy obecnos¢ na imprezie
nowych graczy, a zwtaszcza to, ze nie bali
sie siegac po bardziej zaawansowane ty-
tuty. Mam nadzieje, ze przynajmniej kilku
dotgczy na state do naszej planszowkowej
spotecznosci. Troche mniej byto w tym roku
gier wieloosobowych, ale ich honoru z po-
wodzeniem bronita trwajgca niemal catg
sobote i angazujaca liczne grono rozgrywka
w dawno u nas nie widziane Assyrian Wars.

Nastepna edycja STRATEGOSA planowana
jest na marzec albo kwiecien 2020 roku
(czas pokaze jeszcze, ktory z tych miesiecy
wybierzemy). Konwent odbywac sie bedzie
w tym samym miejscu co do tej pory, w ra-
mach dziatalnosci klubu AGRESOR. Impre-
za, co chciatem podkresli¢, jest bezptatna.
Zapraszamy wszystkich, ktérzy interesujg
sie grami historycznymi albo chcieliby spro-
bowad zagra¢ w takie gry. Szczegdtowe in-
formacje na temat imprezy mozna znalez¢
na jej profilu facebookowym (https.//www.
facebook.com/Strategos-Konwent-Gier-Hi-
storycznych-168846433483808/) oraz jej
oficjalnej stronie (http.//strategos.waw.pl/),
a takze w dziale konwentowym na Forum
Strategie (https.//strategie.net.pl). Tam tez
pojawi sie data kolejnej edyc;ji.
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