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Dzisiaj odebratem swojego zbidrkowego
Batmana, za ktérego jakis czas temu zapta-
citem duuuze pienigdze (wole nie pamie-
ta¢, jak bardzo duze) i po wstepnym rozpa-
kowaniu go dopadta mnie pewna refleksja.
Zacznijmy od tego, ze jest to naprawde su-
per fajnie wygladajgca gra. Ma duzo plasti-
kowych figurek, model Batmobila i wiele
innych bajeréw. Wydaje sie tez grywalna,
co nie jest takie oczywiste w przypadku
gier pochodzacych ze zbiérek spotecz-
nosciowych. Na stole bedzie prezento-
wata sie z pewnoscig wysmienicie. Ale...

Wydaje mi sie, ze crowdfunding zaczyna
powoli zjada¢ swéj wtasny ogon. Gry, kté-
re s tam fundowane s3 monumentalne,
zajmujg ogromnie duzo miejsca. Poczat-
kowo myslatem, ze przyszta do mnie pocz-
tg jakas lodéwka, cho¢ zadnej nie zama-
wiatem. Do mojej kolekcji dotgczyta wiec
kolejna gra, ktérej petnego potencjatu
pewnie nie uda mi sie nigdy wykorzystac
(poniewaz nowe pozycje do grania rosng
w tempie geometrycznym). Oczywiscie
zaspokaja ona gtdd posiadania, ale nawet
on powoli sie wyczerpuje, wraz z kazdg ko-
lejng zbidrka. Jestem Swiadomy, ze mozna
kupi¢ samg podstawe, ale w przypadku
zbidrek nie ma to sensu — dostaje sie 40%
gry za niewiele mniejsze pienigdze.

Chyba z coraz wiekszym sentymentem
wspominam czasy, gdy Splendor wystar-
czat na miesigce grania i zajmowat niewie-
le miejsca. Teraz trzy tytuty potrafig mi
zajg¢ ponad potowe szafy. To chyba znak
naszych czaséw, ze lepiej sprzedaje sie to,
co ogromnych rozmiarow — wszak z tego
powodu wiele pudetek skrywa w swoim
wnetrzu catkiem duzo powietrza. Zasta-
nawiam sie czasami czy ow trend jeszcze
sie odwraci.

| z takimi oto refleksjami zabieram sie do
rozpakowywania trzeciego pudta Batma-
na.

Do zobaczenia za miesiac!
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Juz w czerwcu wszyscy fani Dungeons &

Dragons beda mogli zaopatrzy¢ sie w Ekran
Mistrza Podziemi, ktéry zostat zaprojekto-
wany w taki sposdb, qby prowadzacy maégt
obserwowac graczy, lecz ukry¢ swoje notatki
i rzuty kos¢mi.

Ekran pozwala w mgnieniu oka sprawdzic¢
wszystkie najwazniejsze i najczesciej uzy-
wane informacje, wspomagajgc Mistrza
Podziemi niezaleznie od jego doswiadczenia.
Jest to doskonaty dodatek dla Mistrzow,
ktory utatwia i inspiruje do prowadzenia
ciekawych, zapadajgcych w pamie¢ przygdd.
Pigta edycja Dungeons & Dragons® to naj-
nowsza odstona najbardziej popularnej gry
fabularnej na catym swiecie wydawanej od
1974 roku, aktualnie przez wydawnictwo Wi-
zards of the Coast. Ekran Mistrza Podziemi
wymaga Starter Set (Zestawu Startowego)
lub Player's Handbook (Podrecznik Gracza).

Wsigs¢ do Pociggu: Londyn to kuszgca pro-
stotg gra, ktdra kontynuuje mysl przewodnig
bestsellerowej serii. Podczas zabawy gracze
bedg scigali sie po Londynie z lat 70-tych,
starajac sie zrealizowac jak najwiecej auto-
busowych tras i fgczgc ze sobg najwazniejsze
dzielnice stolicy Wielkiej Brytanii. Dzieki
prostym zasadom i niewielkiemu formato-
wi planszy, Wsigs¢ do Pociggu: Londyn jest
grg niezwykle przyjemna i prostg w obstu-
dze. Swietnie sprawdzi sie zaréwno wsréd
fanow serii, jak i na poczatek przygody
z planszéwkami.

Premiera juz w czerwcu.
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Czerwiec to réwniez miesigc, w ktérym na
sklepowe potki trafi Sushi go party!, czyli
samodzielna wersja popularnej, imprezowej
karcianki, oparta o znang z 7 cudéw sSwia-
ta mechanike draftu. Gracze dobierajg na
reke tyle samo kart, po czym jedng z nich
wybierajg, a reszte przekazujg dalej. W ten
sposdb konstruujemy jak najbardziej opta-
calne zestawy, kontrolujgc jednoczesnie
poczynania przeciwnikéw.

Oprdécz mozliwosci zaproszenia do stotu az
o$miu 0sob, Sushi go party! oferuje mozli-
wos¢ samodzielnego konstruowania menu.
Na samym poczatku gry wybieramy jeden
rodzaj rolek, dwa dodatki, trzy przystawki
i deser, a nastepnie sktadamy talie z zesta-
wow wybranych kart. W ten sposéb po-
szczegblne rozgrywki jeszcze bardziej réznig
sie miedzy sobg, a my mamy kontrole nad

celami, ktére bedziemy realizowali w grze.
Drugg istotng zmiang sg nowe rodzaje sushi,
ktore mozemy wtaczyé do naszego menu.
W sumie w grze znajdziemy dwadziescia
dwa rodzaje kart, kazdy ze specjalng zasadg
punktowania.

Sushi go party! to niesamowicie prosta
i przyjemna gra, ktora nadaje sie zaréwno na
poczatek przygody z planszéwkami, jak i na
imprezy w wiekszym gronie. Jej zasady ttu-
maczy sie w kilka minut, a sama rozgrywka
jest dynamiczna, krétka i bardzo przyjemna.
Dzieki dodatkowym kartom dan oraz moz-
liwosci samodzielnego konstruowania
menu Sushi go party! jest jeszcze bardziej
regrywalne. Sami decydujemy, kiedy przy-
chodzi czas na zmiane skfadnikéw i mozemy
dbac o to, aby kazda talia, a tym samym
kazda kolejna rozgrywka, byta zupetnie inna
niz poprzednie.

Mozliwos¢ zaproszenia do stotu az o$miu
graczy czyni z Sushi Go Party! gre jeszcze
bardziej uniwersalng i jeszcze bardziej im-
prezowa!

Roéwniez w czerwcu wydana zostanie spe-
cjalna edycja gry Miszmasz!, stworzona
w hotdzie dla gier planszowych. Kazdy ze
wzorow nawigzuje do jednej ze stu dzie-

wietnastu gier — czy uda ci sie rozpoznac
je wszystkie?

Miszmasz! to niesamowicie dynamiczna gra
imprezowa, za ktérej powstanie odpowiada
Thomas Vuarchex, jeden z twércow bijgcej
rekordy popularnosci gry zrecznosciowej
Jungle Speed. W swoim najnowszym dzie-
le wprowadzit kilka zmian, ktére jeszcze
usprawniajg rozgrywke.

Naszym celem jest zebranie pieciu par
identycznych kart. Poczgtkowo z tatwo-
$cig znajdujemy pasujgce wzory. Z czasem
jednak wytozonych kart jest coraz wiecej,
a ze wszystkie one biorg udziat w grze, to
przygladamy sie stotowi z rosngcym sku-
pieniem i napieciem.

Instrukcja zawiera kilka wariantéw rozgrywki
dopasowanych do graczy cenigcych bez-

posrednig rywalizacje, jak i tych, ktorzy
stawiajg na wspodtprace.
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Zakazana Pustynia

Matt Leacock to autor, ktory wstawit sie przede wszystkim serig Pande-

mMic, jedng z najlepszych gier kooperacyjnych. W 2010 projektant wydat

Zakazana Wyspe wydang przez amerykanskie wydawnictwo Gamewri-

ght. Gra ta zapoczatkowata tryptyk, w ktorym powstata jeszcze Zakazana
Pustynia [2013) oraz Zakazane Niebo (2018]). My w koncu, po szesciu
latach, doczekalismy sie polskiej wersji Zakazanej Pustyni. Czy gra jest

lepsza od poprzedniczki, Zakazanej Wyspy?

Obie gry nie posiadajg standardowego pu-
detka, spakowane sg w puszke. Nie jestem
fanem takiego rozwigzania. Przewaznie
majg one jakie$ niestandardowe wymiary
i ciezko je utozy¢ sensownie na poétce. Ow-
szem, sg trwalsze niz kartonowe pudetka,
ale to chyba jedyna ich zaleta.

Obie gry to kooperacje, w ktdrych dziata-
my razem, aby wydostac sie z tytutowych
wyspy lub pustyni. W pierwszej jest mokro,
w drugiej za to bardzo sucho. W Zakaza-
nej Wyspie gracze muszg odzyska¢ czte-
ry artefakty zanim wszystko zaleje woda,
a w Zakazanej Pustyni szukajg zaginionych
czes¢ latajgcego pojazdu, ktérym musza
uciec, zeby wygraé. Fabularnie jest dos¢
podobnie i do$é pretekstowo.

Obie gry sg bardzo dobrze wydane. Kafle
sg grube, wypraski dobrze zaprojektowane.
W Zakazanej Pustyni, w srodku, znajdziemy
model statku powietrznego, ktéry musimy
w trakcie gry ztozy¢ w catosc i odlecie¢ nim

w bezpieczne miejsce. Jest to catkowicie
zbedny gadzet, ktéry bardzo cieszy oko
i wzmacnia radosc¢ z gry. Owszem, mégtby
zostac zastgpiony kafelkami lub kartami,
jednak odczucia z gry bytyby inne. Tu fak-
tycznie musimy co$ odnalez¢ i odbudowac,
i mamy tego wizualng reprezentacje. Gra
wyglada bardzo atrakcyjnie na stole i za-
checa do rozgrywki.

W Zakazanej Wyspie gracze mieli do wybo-
ru trzy proste akcje i dos¢ czesto niewiele
wyboréw. Jedyne co ich gonito, to szybkos¢
znikania pod wodg kafelkdw z wysp3a. Zaka-
zana Pustynia to koncept o wiele bardziej
rozbudowany. Nie dos¢, ze gracze musza
ustali¢ miejsce znajdowania sie czesci statku,
muszg tez walczyé z piaskiem, ktdry zasypu-
je kafle oraz storicem, ktdére pali ich skére
i powoduje odwodnienie, a w najgorszym
przypadku Smier¢. Gracze maja cztery akcje
do wykonania i sporo decyzji do podjecia.
Przegrajg, jesli ktos z nich nie przezyje, zo-
stang porwani przez wiatr lub zostang zasy-
pani przez wszechobecny piach. Odniostem
wrazenie, ze Zakazana Wyspa byta znacznie
prostszg mechanicznie grg, co wptywato




na wiekszg tatwos¢ podejmowania decyzji
przez graczy. W przypadku Pustyni poczu-
cie zagrozenia jest wieksze i konsekwencje
ztych dziatan bardziej dotkliwe. Pokusitbym
sie o stwierdzenie, ze Zakazana Wyspa to
gra dla duzo mtodszego odbiorcy, idealna
do pokazania i zrozumienia zasad koopera-
cji. Zakazana Pustynia to jej starsza siostra,
z duzo bardziej zaawansowanymi zasadami
i o wiele wyzszym poziomem trudnosci.
Bardzo lubitem gra¢ w Zakazang Wyspe, ale
w pewnym momencie zaczgtem odczuwac
znuzenie rozgrywkami, przede wszystkim
przez ich powtarzalnos¢. Gra stata sie tez
dos¢ prosta. Zakazana Pustynia zaskoczyta
mnie swojg trudnoscig. Pierwszg gre roz-
poczatem na poziomie zuchwali (przeciez
mamy juz doswiadczenie) i .... przegralismy
z kretesem. Jeden z graczy umart z odwod-
nienia. W drugie] partii obnizylismy trudnos¢
i ledwo sie udato zwyciezy¢. Kolejne partie
pokazywaty, ze umiejetne korzystanie ze
zdolnosci $miatkdw, w ktdérych sie wcielamy,
jak i posiadanego ekwipunku jest kluczowe,
aby w ogéle mysle¢ o zwyciestwie. Bardzo
spodobato mi sie to, ze gra data nam prztycz-
ka w nos, ze zmusita nas do kombinowania
i szukania nowych rozwigzan. Ogromnym
atutem jest tez to, ze nie jest to kopia Za-
kazanej Wyspy, a jej rozwiniecie. Owszem,
widac tu sporo podobienstw, ale dotyczg
one bardziej fabuty i samego konceptu gry.
W kornicu w obu czué reke Matt Leacocka.
Polecam tym, ktérzy lubig wyzwania i nie-
straszna im kooperacja. Powinni czu¢ sie
oni usatysfakcjonowani.
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planszowe kwiatki Kwiatosza

czy planszowki staty

sie zbyt przystepne?

Felieton popehnit: Maciej ,,Kwiatosz” Kwiatek

Zaczynajac na powaznie gra¢ w planszéwki,
te prawie pietnascie lat temu, najbardziej
brakowato mi graczy. Gier byto niewiele,
kupitem Osadnikéw z Catanu, kupitem
Wiadce Pierscieni: Konfrontacje, zapyta-
tem na Gadu-Gadu przedstawiciela Rebela
(pamie¢ podpowiada, ze byt to Nataniel):
te dwie gry mi sie podobaja, co je pota-
czy? Rebel odpowiedziat: nie wiem, ale my
ostatnio gramy takie cos, co sie nazywa Gra
o Tron. Wtedy jeszcze nie znatem ksigzek,
wiec zakup byt podyktowany wytacznie
rekomendacjg. GoT mnie niestety pokonat
instrukcjg, umyst miatem na to za Swie-
zy, przelezat rok w szafie (GoT, nie umyst).
W miedzyczasie kupowatem inne gry, ale
ciggle brakowato graczy. Odezwatem sie
do klubu erpegowcdow Grimuar, wprositem
na spotkanie — mrok studentdw grajacych
w erpegie mnie jednak przerazit, kazdy wy-
palat paczke papieroséw w trzy godziny,
mieli grozne miny i czarne ptaszcze. Posie-
dziatem, zebratem gry i poszedtem do domu.
Druga proba byto Stowarzyszenie Fantastyki
»,Cytadela Syriusza” — tam okrzeptem i gra-
tem przez wiele lat, poznatem tez wiele osdb,
z ktérymi grywam do dzisia;.

Prég dobrze, schody lepiej

Amerykanskie bractwa studenckie dobrze
wiedzg, ze im trudniej sie gdzies dostaé, tym
bardziej ceni sie przynaleznos¢ do takiego
towarzystwa. Dlatego zdarza sie, ze pod-
czas otrzesin kandydaci umierajg. Podobnie
elitarne jednostki wojskowe — ekstremalnie
trudne treningi i meczenie swiezakéw bu-
duje silniejsze przywigzanie nowych oséb.
Przezycia takie tez bardzo cementujg grupe.
Catkiem mtodym bedac, gratem na Pega-

susie. Czesc gier byta po japonsku, ale moty-
wacja byta we mnie tak silna, ze wykutem na
pamieé dokad prowadzi naci$niecie danego
zywoptotu. Teraz oczywiscie odechciewa mi
sie gra¢ nawet przy drobnych ktopotach, nie
mam tyle czasu, zeby walczy¢ z gra.

Kiedy stajemy sie nieco bardziej doswiad-
czonymi planszéwkowiczami lub kiedy je-
steSmy mitodzi, ale petni zapatu, chcemy
nie$¢ ptomien radosci wszystkim i wszedzie.
Niektorzy majg nawet w podpisach na forum
o grach planszowych, ze niektérym bakcyla
planszowek trzeba wpycha¢ do gardta. In-
kluzywnos¢ hobby jest niejakim powodem
do dumy. By¢ moze wyjde tu na zdziadzia-
tego gracza, mowigc, ze dzisiejsza polityka
inkluzywnosci jest podobng putapka jak po-
lityczna poprawnos¢. Stosowana z umiarem
poprawia zycie, bardzo tatwo jest jednak
popasc¢ w przesade. Hobby nasze musi by¢
zachecajgce, potrzebny jest bowiem naptyw
Swiezej krwi. Wiecej ludzi musi gra¢, zeby
tatwiej byto o partnerdw, wiecej ludzi musi
kupowac, zeby pojawiato sie wiecej dobrych
gier. Kiedy jednak naszym celem staje sie
zarazanie, mozemy stracié z oczu granie.

Pojawiam sie w miare regularnie na spotka-
niach planszéwkowych w mej podlondyn-
skiej wiosce. Ideg grupy jest, ze kazdy nowy
jest otoczony opieka, prowadzony do stolika
i sadzany do gry. Ztapatem sie jednak na tym,
ze ostatni raz fajng gre gratem z pot roku
temu (poza niedawng jedna partig Pandemi-
ca, nie wiem jakim cudem). Mdéwiac ,fajng”
nie snobuje sie tu na takiego, co mu Catan
Smierdzi malizng intelektualng, a Tajniacy
nieco zbyt oklepang imprezéwka. Nie, mam

na mysli to, ze na te spotkania przychodzi
na tyle duzo osdb, ze zeby wszystkich przy-
jac¢ i ograc, siadamy przewaznie do jakich$
beznadziejnych quizéw lub okropienstw
w stylu Unstable Unicorns. Te jednorozce
gram co dwa tygodnie od kilku miesiecy,
a juz za pierwszym razem miatem dos¢ po
kilku minutach. Ale inkluzywnos¢, ale nowi
gracze, ale... Organizatorzy skaczg wokot
tych nowych osdb. Bardzo czesto powta-
rzanym hastem, réwniez przeze mnie, jest,
ze ludzie sg bardzo istotng czescig planszé-
wek. Ale kurcze, planszéwki tak jakby tez
sg istotne. Sadzajac ludzi do prostackich
tytutdéw, organizatorzy moga mysleé, ze
zapobiegajg odstraszaniu, poniewaz nowi
dobrze sie bawig, a gra jest ttem. Tak na-
prawde jednak ludzie lubig sprawstwo, czyli
wywieranie wptywu na swiat swoimi dzia-
taniami i lubig czuc sie potrzebni. tatwo to
sprawdzié, pytajgc kogos, jak im sie grato
w kooperacje, gdzie wszystkie decyzje po-
dejmowat lider. Skoro planszéwki okazuja
sie nie stymulowac intelektualnie, to po co
kto$ miatby wracac?

To jest niepotrzebne, naprawde nie-
potrzebne

Wspétczesnosc podniosta czynienie ludzmi
niepotrzebnymi do rangi sztuki. Antropo-
log David Graeber w ksigzce Bullhsit Jobs
wskazuje, ze nawet 40% pracownikdw ma
Swiadomos¢ wykonywania zbednej, niepo-
trzebnej pracy. Wydaje sie, ze osiem godzin
wolnego w pracy to ideat, poniewaz moz-
na sie zaja¢ fajnymi rzeczami. Okazuje sie
jednak, ze koszty psychologiczne nieprzy-
datnosci sg bardzo duze. Gry planszowe
idealnie sie tutaj wpasowujg, dajgc cele
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i sposoby realizacji tych celéw, podajac lek-
kostrawng papke, zachecamy do wchodzenia
do hobby ludzi, ktérzy mawiajg ,,ja mysle
W pracy, wiec po pracy juz nie chce, nie lu-
bie planszéwek”. Ani takich ludzi w hobby
nie potrzeba, ani oni sie w nim nie odnajda.
Putapka inkluzywnosci jest to, ze przy tego
rodzaju spedzaniu czasu potrzebna jest nie
tylko ilos¢, ale tez, a moze przede wszyst-
kim, jakos$¢ graczy. Mowiac ,,Planszowki sg
hobby dla kazdego”, a jednoczesnie szukajgc
do gry partnerdw, ktérych pokonanie jest
wyzwaniem, dziatamy nieco schizofrenicz-
nie. Ograniczajgc nieco dostepnos¢, juz
prowadzi sie jakg$ selekcje oséb zmoty-
wowanych. Inne spotkania w Londynie,
na ktére chodze, wymagajg zapisania sie
przynajmniej tydzien wczesniej, zatozenia
konta w aplikacji Meetup, poniewaz liczba

miejsc jest ograniczona i szybko sie zapetnia-
ja. Tam grywam tytuty pokroju Zakazanych
Gwiazd czy innych tego ciezaru. Docieram
tam jednak rzadko, poniewaz bariery wej-
$cia czesto pokonujg i mnie. Kiedy juz wiec
dotre, jestem entuzjastycznie nastawiony,
a przy tym gotowy do wysitku umystowego.

No trudno!

Grajac w Lublinie, bytem w czyms$ w stylu
banki informacyjnej. Czytatem na forum
posty o graczach psujacych zabawe jak bajki
o zelaznym wilku. Na kilkunastu, a moze na-
wet kilkudziesieciu wspdtgraczy w Lublinie
tylko jeden odstawat kulturg grania, szyb-
ko zyskat nieoficjalny przydomek ,,Czynnik
losowy”. Towarzystwo zaowocowato tez
jednym z ewidentnie najlepszych podca-
stéw planszowkowych w Polsce, czyli Gra-
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daniem. Misja zachecania rodzin do grania
z dzie¢mi jest swietna, idea, ze kazdy moze
przyj$¢ i pograc tez brzmi dobrze. Moje do-
Swiadczenia wskazujg jednak, niestety, ze
wykonanie za kogo$ catej pracy, przejecie
wiekszosci wysitku zwigzanego z graniem
to robienie krzywdy i sobie, i komus. Jesli
kto$ nie zainwestuje wysitku, to nie powsta-
je poczucie, ze warto p6js¢ na spotkanie
drugi raz. Kolejne spotkanie to powtdrka
z rozgrywki: potowa to sSwiezaki, potowa to
wyjadacze prébujgcy propagowac hobby,
a grane znowu sg jednorozce...

Fertility
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I Eac o vy Spend, Ra-ﬂ' i

Piramidy zwiedzat: Maciej ,,mat_eyo” Matejko

Swojego czasu starozytny Egipt byt wdziecz-
nym tematem wsrdod projektantéw plan-
szowek. Zanim przezyliSmy wysyp gier
o tematyce zombie, Wikingéw i kolonizacji
Marsa, wydawnictwa zalewaty nas grami
o Egipcie obficiej, niz Nil wylewat ze swojego
koryta. PéZniej temat poszedt w odstawke,
teraz jednak wraca. Czy w wielkim stylu?

W Fertility (ang. ptodnos¢, zyznosc) wcieli-
my sie w Nomarche, czyli staroegipskiego
urzednika. Wylewy zyciodajnego Nilu do-

biegty konca, a my musimy jak najefektyw-
niej zarzgdzaé zbieraniem surowcéw z jego
doliny i dostarczaniem ich do nowo wybu-
dowanych w naszej metropolii sklepikéw.
Catos¢ polega na wystawianiu kafelkdw,
na wspolng plansze, pobieraniu surowcéw
i ukfadaniu ich na indywidualnej planszetce.
Niestety sama rozgrywka jest mocno abs-
trakcyjna i nikt nie starat sie jej specjalnie
doprawi¢ klimatem. Wystarczy spojrzeé¢ na
zasoby, ktoére zbieramy. Pszenica, papirus

i winogrona sg zrozumiate, ale ciezko mi
potaczyé wylewy Nilu z pojawianiem sie
na pustyni bydta. Nie jestem znawcg, lecz
wydaje mi sie, ze nie w ten sposdb rozmna-
zajg sie zwierzeta... To i tak jednak pikus
w poréwnaniu do ostatniego surowca, czyli
alabastru pozyskiwanego z rosngcych jak
grzyby po deszczu kamieniotoméw. Jeszcze
bardziej absurdalne jest dziatanie naszych
sklepikéw, jednak o tym napisze wiecej
podczas omawiania mechaniki.
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Gra jest bardzo tadna i kolorowa. Juz pu-
sta plansza, sktadajgca sie w dominujacej
czesci z pustyni, wyglada mito. Pod koniec
gry, kiedy wiekszos$¢ zajeta jest przez ko-
lorowe kafelki, catos¢ jest moze i troche
pstrokata, ale bardzo efektowna. Oprawa
graficzna kojarzy sie z serig gier komputero-
wych Settlers i na pewno jest to pozytywne
skojarzenie. Ma ona niestety jedng wade,
a jest nig czytelnos¢. Kafelki wyktadane na
plansze mocno sie od siebie réznig i od razu
widaé, jaki typ surowca jest na nich przed-
stawiony. Niestety w przypadku sklepow
jest duzo gorzej. Pola uzytkowe, na kto-
rych uktadamy surowce, ging wsérdod czy-
sto ozdobnych grafik, czasem wydaje nam
sie, ze dany sklep ma trzy stragany, kiedy
w rzeczywistosci sg tam tylko dwa. Jednym
ze zrédet punktdw jest tez zbieranie zesta-
wow pomnikow, ,kupowanych” w sklepikach
za zasoby. Chcemy zebrac¢ jak najwiecej roz-
nych symboli, jednak niektdre sg do siebie
bardzo podobne, co bedzie problemem
zwtaszcza przy kiepskim oswietleniu. Nie
sg to ogromne wady, ale punkty stracone
przez taka pomytke potrafig zadecydowac
o zwyciestwie. Wydaje sie, ze zabrakto ko-

gos, kto postawitby granice pomiedzy uroda
i uzytkowoscig grafiki.

Na szczescie nie mozna mie¢ wiekszych za-
rzutéw wobec jakosci wykonania. Pudetko
jest troche zbyt duze, zwtaszcza ze plan-
sza kazdorazowo montowana jest z kilku
segmentow. Drewniane zasoby i kafelki sg
w porzadku, cho¢ te drugie réznig sie od-
cieniem rewersow w obrebie tych samych
typow. Odrobine denerwujg tekturowe
monumenty, sktadane z kilku elementéw.
Prawie wszystkie sg Zle spasowane i nie
trzymajga sie po ztozeniu. Nie s3 to duze
problemy, jednak irytuja, biorgc pod uwage
dos¢ wysoka cene angielskiej wersji. Mam
nadzieje, ze nadchodzace, polskie wyda-
nie (Dolina Nilu od wydawnictwa Hobbity)
bedzie miato przynajmniej przystepniejszg
cene.

Od strony mechanicznej gra opiera sie na
wystawianiu kafelkdw i wydawaniu pozy-
skanych zasobdéw. Rozgrywka trwa dziewieé
rund, w kazdej z nich gracze rozegrajg po
jednej turze. W swoim ruchu musimy wyto-
zy¢ kafelek terenu na plansze gtéwna. Kafelki

przypominajg wygladem ptytki z Domino,
jednak zamiast kropek majg na sobie jeden
z czterech surowcow. Taki teren musimy do-
tozy¢ cho¢ jednym bokiem do juz lezgcego
na planszy, musimy tez uwazac na pszeni-
ce i wode, ktérych nie mozemy zakrywac.
Po wytozeniu kafelka pobieramy surowce,
w zaleznosci od tego, czy nasz kafelek styka
sie z innymi tego samego typu, badz psze-
nica, oraz czy zakrylismy specjalne pola na
planszy. Jesli w wyniku naszej akcji catkowi-
cie odcieliSmy na planszy jedno pole, moze-
my dostaé dodatkowy zasdb albo wystawic
w tym miejscu monument bedacy jednym
ze zrédet punktow.

Po wytozeniu kafelka oraz pobraniu surow-
cow mozemy zakupi¢ jeden z widocznych
sklepéw, ktdry umieszczamy na naszej plan-
szetce. Sklepy te majg stragany, na ktérych
ustawiamy konkretne dobra, zyskujgc jeden
z kilku efektéw. Mozemy otrzymac punkty,
pomniki (symbole, ktorych zestaw zbiera-
my) albo pszenice. Same kafelki sklepéw
kosztujg nas od zera do dwdch dowolnych
zasobow. Ciekawy jest fakt, ze niewyko-
rzystane w danej turze zasoby przepadaja.
Jedynym wyjatkiem jest pszenica, ktorej
liczbe zaznaczamy na planszetce i mozemy
ja przechowywaé pomiedzy rundami. Ma
ona jednak dwojakie znaczenie, nie stuzy
bowiem tylko do kupowania sklepow, ale
niewydana da na koniec gry sporo punktow.

W swoim ruchu chcemy wiec dobrac takie
zasoby, na ktére mamy miejsce na straga-
nach lub kupic¢ za nie sklepiki, ktore bedzie-
my mieli szanse zapetnic¢ pdzniej. To moze-
my wydedukowaé, patrzgc na sytuacje na
planszy oraz nasze dostepne tereny, ktérych
zawsze mamy przed sobg trzy. Po wydaniu
surowcow i ewentualnym odrzuceniu ich
nadmiaru dobieramy kafelek z widocznej
wystawki, a swojg ture rozpoczyna nastepny
gracz. Obiecatem, ze przy opisie mechaniki
wspomne o absurdalnym dziataniu sklepow.
Kazdy z nich ma pewnga liczbe stragandw,
na ktérych mozemy wydawacé dobra. Kazdy
z nich moze by¢ jednak uzyty tylko raz, a wy-
dany zaséb zostaje na kafelku i nie moze by¢
uzyty ponownie. Jasne, przeciez witasnie po
to buduje sobie sklep, zeby przeprowadzi¢
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w nim pojedynczg transakcje! Nie méwigc
juz o tym, ze pomniki mozna pozyskac np.
z mieszanki winogron i bydta, gdzie na stra-
ganie obok przerobimy alabaster na punkty.
Nigdy nie widziatem pomnika, ktéry stworzy
krowa nakarmiona winogronami, ale musi
on by¢... spektakularny.

Trzeba przyznac, ze zasady gry sg bardzo
proste i rozgrywka trwa szybko, poniewaz
okoto trzydziestu minut. Osiggniecie do-
brego wyniku nie jest jednak tatwe i trzeba
przy tym troche pokombinowaé. Dobrze
jest juz na poczatku gry wybrac sobie jed-
no zréodto punktdéw i staraé sie wycisngé
z niego jak najwiecej. Warto wspomniec, ze
na nasze plany bardzo duzy wptyw majg ru-
chy przeciwnikéw. Nie uswiadczymy w grze
bezposredniej interakcji, jednak podebra-
nie miejsca, w ktérym chcieliémy wystawié
kafelek albo podkupienie sklepu, na ktéry
ostrzyliSmy sobie zeby, potrafi zabole¢.

Dziatania przeciwnikéw majg dla nas taka
wage, ze przy czterech graczach w zasadzie
nie ma sensu planowac ruchu przed nasza
turg, poniewaz az tyle moze zmienic sie
na planszy. Najwiekszg kontrole nad plan-
szg mamy w przypadku gry dwuosobowej,
w ktérej jednak pojawi sie mniej kafelkdw
terendéw i sklepéw. Wariant ten ma do-
datkowy tryb, w ktédrym po uzupetnieniu
swoich kafelkéw odrzucamy z wystawki
jeszcze jeden. Daje to dodatkowy wymiar
interakcji i pozwala przewijaé stos terendw,
jednak nie pomaga przy sklepach. Jak to
czesto bywa w takiej sytuacji, najlepszy jest

T
/N

ztoty Srodek, czyli wariant dla trzech osdb.
Zaréwno jednak w duecie, jak i w pefnym
sktadzie zagram z przyjemnoscig prawie tak
duzg, jak we trojke.

Fertility cechuje sie bardzo duzg zmienno-
$cig w przygotowaniu kolejnych rozgrywek.
Plansze sktadamy z kilku czesci zaleznych
od liczby graczy, a uktadanych w losowej
kolejnosci. Losowa jest rowniez kolejnosc
pojawiania sie w grze terendw i sklepow,
nigdy tez nie zobaczymy w jednej partii
ich wszystkich. Co najwazniejsze, juz po
kilku rundach diametralnie réznic sie be-
dzie wyglad planszy. W ogélnosci jest to
jednak nadal ta sama rozgrywka: wystaw
kafelek, pozyskaj zasoby, wydaj je na punk-
ty. Kazdorazowo mozna robi¢ to w na tyle
réznych konfiguracjach, ze rozgrywka nie
nudzi i daje frajde.

Gra jest dosy¢ prosta, nazwatbym j3 gra
drugiego kroku, familijng+. Na pierwszy
rzut oka moze wyglagdac na dosy¢ wtérne
przerabianie zasobdw, jednak wyrdznia
sie jednym, Swietnym pomystem. Z reguty
to gra z gdry narzuca nam sposoéb, w jaki
surowce zamienimy na punkty, w Fertility
zas$ za kazdym razem zalezy on tylko od
nas. W kazdej partii sami budujemy sobie
nasz indywidualny , notes punktacji”, co
jest zaréwno wyzwaniem, jak i Swietng za-
bawa. Gra przebojem wdarta sie do mojej
topki najlepszych gier 2018 roku i szczerze
ja polecam, nie tylko familijnym graczom
— dla geekdw moze stanowié przyjemny
przerywnik.

Liczba graczy: 2-4 osoba
Wiek: 10+

Czas gry: ok 40 minut
Cena: ok 200 ztotych

U jew de Cyrille Leray - illustre par Jércimie Fleury

v fadny wyglad,
v szybka, niepozbawiona gtebi rozgrywka,

v znakomita mechanika budowania swojego
punktowania.

X czytelnosé kafli sklepdw.
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Kingdom Defenders

obroncy
eurokrolestwa

W obronie uczestniczyt: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

Kingdom Defenders to debiut hiszparskiego
projektanta, Germana P. Millana, wydany
w zesztym roku przez firme Ediciones Primi-
genio. Gra byta na moim radarze od dawna
i umiescitem jg nawet na liscie najcieka-
wiej zapowiadajgcych sie premier targéw
SPIEL'18, ktorg znajdziecie w numerze 133
Rebel Timesa. SprawdZmy, czy sprostata
oczekiwaniom (catkiem wysokim, szczerze
przyznam) i czy udato jej sie mnie zachwycic.

Nie da sie ukry¢, ze zachwyca juz sama
oktadka gry. Tytut oraz nazwiska autora
i ilustratora wyttoczono na pudetku ztotymi
literami, a grafice oktadkowej tez nic nie
moge zarzuci¢. Fani Mitdw Cthulhu zauwazg
tu oczywiste nawigzania do ich ulubionego
Przedwiecznego, potaczone z klimatem epic-
kiej bitwy, przywodzacym na mysl oblezenie
tolkienowskiego Helmowego Jaru. Ja znaj-
duje tu tez podobienistwa do oktadki porta-

lowego Strongholda i specyficzng, mroczng
atmosfere postapokalipsy w Swiecie fantasy.
Autor grafik do Kingdom Defenders, David
Arenas, niewatpliwie stangt na wysokosci
zadania i stworzyt swietng oprawe wizu-
alna. llustracje na komponentach wcale
nie ustepujg jakoscig genialnej oktadce —
karty, kafelki, zetony i tekturowe zastonki
graczy prezentujg sie bardzo dobrze. Od
strony artystycznej jedynym mankamentem
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czas na herbatke!

Wsigs¢ do Pociggu: Londyn to kuszaca prostotg gra,
kontynuujaca mysl przewodnig bestsellerowej serii.
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Niezte Ciacho

Smakotykami zajadat sie: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak

Jestem ogromnym fanem szybkich i prostych
gier, w ktére naraz moze zagraé catkiem
sporo 0séb. Nic na to nie poradze. Po pro-
stu nie jest tatwo znalez¢ imprezowy tytut,
ktéry koniec koncéw nie okaze sie jakags
wariacjg na temat kalamburéw albo innej
gry stownej. No dobra, troche przesadzam,
ale wstep do recenzji sam sie nie zrobi.

Tak czy siak, Niezte Ciacho to taka wtasnie
gra. Szybka karcianka, potencjalnie nawet
na szes¢ 0sob, praktycznie rzecz biorgcim-
prezowa. Ale. Mozna sobie pogra¢ w nig
negocjujac i przekrzykujac sie nawzajem,
a mozna tez po cichu, w skupieniu przewi-
dujac ruchy innych. Cato$¢ polega na zbie-
raniu zestawow ciastek wszelakich, ktére

na konfcu gry przyniosg nam jak najwiecej
punktéw zwyciestwa. Sg sobie ciastka, kto-
re po prostu dajg punkty, ale s3 tez takie,
ktére pozwalajg wyczyniac przy stole réz-
ne cuda, z wchodzeniem z butami w cudzy
interes wiacznie.

Catos¢ jest banalnie prosta. Na stole lezy
sobie tyle kart, ilu jest graczy plus jedna
i wszyscy je widzg wyraznie. Kazdy z graczy
w tajemnicy przed innymi wybiera, ktorg
chciatby zabrac. Kiedy wszyscy podjeli decy-
zje, ujawniamy jg i dziejg sie rzeczy catkiem
intuicyjne. Jesli chciatem karte, ktérej nie
chciat nikt inny, dostaje ja. Jesli kilku graczy
chciato te samg karte, wyrzucamy jg i gra-
cze zostajg z niczym. | gramy w ten sposdb
dopdki nie skonczy sie talia.

To, czy przy Nieztym Ciachu bedziecie ba-
wic sie dobrze zalezy w duzym stopniu od
waszej grupy. Ja trafitem na partie, ktére
nie dziataty, poniewaz ludzie ze sobg nie
rozmawiali. Jesli chcemy graé w taki spo-
sob, gra robi sie gtupia i losowa, szczegdlnie
w wiekszych sktadach osobowych. Ktos cos
wezmie, ktos przez przypadek zablokuje ruch
komus innemu, wszyscy bedg sfrustrowani.
Ktos$ wygra, gra trafi na poétke i juz z niej
nie zejdzie. Nie ukrywam, nie tak to miato
wygladaé. Kiedy jednak zagratem w grupie
nastawionej na gadanie i negocjowanie,
wszystko dziatato zdecydowanie lepiej. Duzo
bardziej od zastanawiania sie w ciszy nad

Die”

w

tym, czego szukajg moi przeciwnicy, bawi-
to mnie stuchanie innych w poszukiwaniu
bleféw i Sciemniania. Moze naprawde on
potrzebuje tego paczka z kremem, a moze
tylko chce, zebym tak myslat?

Te zabawowe partie byty zdecydowanie
bardziej emocjonujace i satysfakcjonujace.
| faktycznie: na koncu ktos wygrywat, ponie-
waz w gruncie rzeczy losowos¢ nie spadata
tak bardzo. Ale nie byto juz frustraciji. | to,
ze jedna gra moze miec tak rézny odbidr
w dwdch réznych grupach, byto catkiem
niesamowite.
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Pora na deser! W cukierniach czekaja na was paczki, eklerki i inne ciastka. Celem gry jest

zdobycie najlepszego zestawu smakotykow!

Red Velvet

i. Pgczek
pistacjowy ||

Eklerek

Paczek ' |
z posyphkag ‘

Zdobywaj punkty dodatnie i unikaj ujemnych!  Wykonuj akcje specjalne!

Jesli kilku graczy uda sie do tej samej cukierni, nikt nie zdobedzie ciastkal Planujcie wiec,
ktore cukiernie odwiedzac, negocjujcie z innymi graczami i zdobywajcie punkty za smakohyki.

| Pgczekzomble | Bekon

Uwagal

Gra zawiera dodatek: paczek zombie i... bekon!
Sami nie wiemy, ktora z tych kart jest straszniejsza ©

Liczba graczy: 2-6 oséb
Wiek: 8+

Czas gry: ok 20 minut
Cena: 49,95 ztotych

v $miesznie proste zasady,

+ daje mozliwos¢ prowadzenia prostych
negocjacji i rozmawiania przy stole.

X w wiekszym sktadzie robi sie troche zbyt
chaotyczna,

X satysfakcja z rozgrywki jest silnie zalezna
od grupy grajacych.



dorodny tosos
w sukni balowej

& tososia ubierat: Michat ,Kumo” Misztal

Elan Lee i Matthew Inman to duet odpo-
wiedzialny za powstanie Eksplodujgcych
Kotkow. Co prawda mitosnicy bardziej ztozo-
nych pozycji nie byli nig zachwyceni, jednak
niezwykle prosta mechanika i specyficzny
humor zapewnity tej grze duzg popularnos¢
wsrdod osob szukajgcych tatwej i szybkiej
rozrywki. Do tej samej grupy skierowane
jest nowe, réwnie zakrecone dzieto tych
panow, czyli Niedzwiedzie vs Bobasy.

Tto fabularne gry jest dos¢ niecodzienne: oto
gromadzg sie armie straszliwych, podtych
niemowlakow, gotowe w kazdej chwili za-
atakowac z powietrza, morza lub lgdu. Przed
ich najazdem bedj sie broni¢ budowane
przez graczy potwory — im silniejsze, tym
ciezszy atak beda w stanie powstrzymac,
i tym wiecej bobasoéw pozrg, aby zapewnié
graczom punkty na koniec rozgrywki.

Réwnie oryginalnie prezentuje sie kudtate
pudetko — sympatyczny pomyst, ktéry na

pewno spodoba sie najmtodszym graczom.
Wewnatrz znajdziemy niewielka mate z miej-
scem na poszczegodlne talie, armie bobaséw
i stos kart odrzuconych oraz skrétem zasad,
instrukcje i arkusz z najczesciej zadawanymi
pytaniami odnosnie zasad oraz ponad sto
kart umieszczonych w wygodnej, plastikowej
wyprasce. llustracje na nich sg dos¢ proste
i zapewne nie kazdemu przypadng do gustu,
ale dobrze wpasowuja sie w zakrecony kli-
mat gry. Ogdlnie wykonanie jest estetyczne
i nie ma na co narzekac.
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Zasady nie nalezg do skomplikowanych. Co
wiecej, instrukcja zostata napisana w formie
przewodnika, ktory krok po kroku prowadzi
graczy przez pierwszg rozgrywke, a karty
podzielono na dwa pakiety. Przez pierwsze
kilka rund uzywamy tylko jednego z nich,
a drugi — zawierajgcy miedzy innymi kilka
rodzajow kart specjalnych — wtasowuje-
my do talii po rozegraniu uproszczonego
samouczka.

Podstawowym dziataniem, ktére mozna
wykonaé w swojej turze sg akcje. Ich licz-
ba zalezy od liczby graczy - cztery akcje
w grze dwuosobowej, trzy w trzyosobowe;j
i dwie, gdy gramy w cztery lub wiecej oséb.
Polegajg one na zagraniu z reki karty z cze-
$cig potwora lub dobraniu karty z talii. Jesli
dociggnieta karta przedstawia wrogiego
bobasa, ktadziemy jg zakrytg na odpowied-
nim stosie — w ten sposdb armie bobaséw
rosng w site. Z kolei budowanie potworéw
nalezy zawsze zaczyna¢ od wytozenia karty
z wizerunkiem gtowy, do ktdrej nastepnie
mozna dotgczyé korpus i koiczyny. Gtowa
wskazuje rodzaj potwora: lgdowy, mor-
ski lub powietrzny, tym samym okreslajac,
z jakiego rodzaju bobasami bedzie on
w stanie walczy¢. Wyjatkiem sg gtowy niedz-
wiedzi - silniejsze od standardowych i zdolne
do walki z kazdym rodzajem przeciwnika.
Kazda dodatkowa cze$¢ ciata zwieksza site
bojowg potwora, pojawiajg sie tez na przy-
ktad narzedzia zwiekszajgce liczbe dostep-
nych akcji kosztem sity. Trzeba przyznag,
ze twércom dopisato poczucie humoru,
poniewaz tworzenie stworéw w rodzaju
dorodnego tososia w sukni balowej z zaj-
efajnym robomtotkiem lub velociraptora
sterowanego przez robowiewidrke jest tu
czyms catkowicie normalnym.

Druga mozliwos¢, z jakiej moze skorzystac
gracz w swojej turze, to sprowokowanie
wybranej armii bobaséw. Odkrywa wtedy
ich karty i poréwnuje ich tgczng wartosé
z tgczng sitg potwordw odpowiedniego ro-
dzaju, kontrolowanych przez poszczegélnych
graczy. Punkty moze zdoby¢ osoba, ktéra
wystawita najwieksze sity, o ile jest w stanie
co najmniej zremisowac z nacierajgcymi
bobasami. Wtedy pokonuje je i zabiera ich
karty. Niezaleznie od wyniku, wszystkie
potwory biorgce udziat w walce zostajg od-

rzucone, istnieje wiec opcja sprowokowania
ataku tylko po to, aby pozby¢ sie potworéw
budowanych przez przeciwnikdéw.

Mozna tez, zamiast wykonywac akcje lub
prowokowac atak zdecydowac sie na grze-
banie w smietniku, czyli stosie kart odrzuco-
nych. Mozna wtedy wybra¢ z niego i wzigé
na reke dowolng karte.
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Gra konczy sie, kiedy ktos dobierze ostatnig
dostepnag karte z talii. Wszyscy rozgrywaja
wtedy jeszcze po jednej turze, a ostatecznie
zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zebrat naj-
wiecej punktéw z kart pokonanych przez
jego potwory bobaséw.

Rozgrywka jest szybka — zgodnie z opisem
na pudetku zajmuje okoto dwudziestu mi-
nut. Tu jednak pojawia sie zta wiadomos¢
dla 0séb lubigcych w grach planowaé swoje
dziatania z wyprzedzeniem: zastanawianie
sie nad wyborem sposrdd dostepnych ru-
chéw sprawia, ze gra niezno$nie sie wydtu-
Za i w pewnym momencie po prostu staje
sie nudna. Co wiecej, cho¢ Niediwiedzie
vs Bobasy w pewnym stopniu zachecajg
do kombinowania, uktadanie jakiejkolwiek
strategii jest tutaj bezcelowe. Gra jest na to
zbyt losowa i o wygranej decyduje przede
wszystkim szczescie lub pech w docigga-
niu kart potwordéw. Zdecydowanie jest to
pozycja skierowana do mtodszych graczy
— dziesieciolatki, a nawet nieco mfodsze
dzieci, niewatpliwie polubig prosty humor,
nieskomplikowang rozgrywke i pokryte fu-
trem pudetko. Mitosnicy Eksplodujgcych
Kotkow i innych gier nie wymagajacych
intensywnego myslenia réwniez powinni sie
z niej ucieszy¢. Natomiast gracze szukajacy
wyzwania dla szarych komoérek, planowa-
nia i przemyslnych strategii zdecydowanie
powinni poszukac czegos innego.

ODATY BOBAS

WIELKI BOBAS
W PIELUSZCE

JARLACZ BOBASOWATY

Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 10+

Czas gry: ok 20 minut
Cena: 99,95 ztotych

GOk

L.

+ zabawny pomyst,
v bardzo proste i wygodnie podane zasady,
v spodoba sie dzieciom.

X nie kazdemu spodoba sie ten rodzaj
humoru,

X wymaga, co najwyzej minimum myslenia,

X dtuzy sie, jesli gracze zastanawiajg sie nad
decyzjami.



Wywiad z Jackiem Gtowackim

survival horror

Zz morderca w tle

Rozmowe przeprowadzit: Arkady Saulski

Arkady Saulski: Zacznijmy od podstaw.
Czym wiasciwie jest Halls of Horror? Izo-
metryczng grg przygodowa? Strategia? Gra
kooperacyjna?

Jacek Gtowacki: Halls of Horror jest survi-
valowym horrorem, ktorego akcja rozgrywa
sie w posiadtosci, na terenie ktérej grasuje
morderca polujgcy na zamknietych w niej
ludzi. Mozna powiedzie¢, ze jest to gra tak-
tyczna dla dorostych, poniewaz podczas
rozgrywki gracze walczg miedzy sobg (oraz

starajg sie unikaé bardzo silnego zabdjcy),
aby znalez¢ i zdoby¢ klucze, dzieki ktdrym
drzwi do wyjscia z przekletego domu stang
otworem. Rzecz w tym, ze zwyciezca moze
by¢ tylko jeden... Potencjalnie, w kazdym
pokoju posiadtosci znajduja sie przedmio-
ty, ktore utatwiajg zadanie: rézne rodzaje
broni, kamizelki kuloodporne, apteczki, ale
réwniez putapki zastawione przez morderce.
Podczas kazdej rozgrywki uktad pomiesz-
czen sie zmienia, wiec nigdy nie mozna by¢
pewnym, na co sie trafi.

A.S.: Neonowy klimat rodem z lat 80-tych,
seryjny morderca i ofiary, ktére chca prze-
trwad. Czu¢ tu wyraznie inspiracje filmami
Carpentera i szerzej mowiac, slasherami
z lat 80-tych. Czy dobrze trafitem, jesli
chodzi o inspiracje? A moze gra ma tez
jakies inne, nieoczywiste wptywy.

J.G.: Trafite$ w dziesigtke (Smiech). Pita, Pig-
tek, trzynastego - to zdecydowanie kluczowe
inspiracje, podobnie jak wtasnie kultowe,
pulpowe teen slashery z lat 80-tych.

23

A.S.: Niedawno rozmawiatem z Krzysz-
tofem Piskorskim, jednym z autoréw gry
Tainted Grail, takze sfinansowanej w for-
mie crowdfundingowej. Prosze opowie-
dzie¢, dlaczego zdecydowaliscie sie na taka,
a nie inng forme promog;ji i finansowania?

J.G.: To nasza pierwsza kampania na Kick-
starterze i pierwsza gra planszowa, ktérg
stworzyliSmy. Cata historia naszej firmy
to eksplorowanie nowych tematéw i roz-
wigzan. WydawaliSmy nasze gry na wielu
réznych platformach, w tym na PS VITA,
Apple TV lub platformie streamingowe;j
Mixer. Zaprojektowalismy bardzo grywalna
planszéowke, pracujemy nad intensywna
gra akcji w klimatach Weird West (mowa
o Ritual: Crown of Horns), generalnie mamy
w DNA eksplorowanie nowych obszaréw,
a interesuje nas bardzo wiele zagadnien,
wiec chcieli$my tez sprobowaé swoich sit
na najpopularniejszej platformie crowdfun-
dingowej na swiecie.

A.S.: Crowdfunding pozwala sfinansowac¢
tez projekty ciekawe, ale niekoniecznie
oferujace od razu szanse na komercyj-
ny sukces. A jak bedzie waszym zdaniem
z Halls of Horror - to gra, ktéra ma szanse
przyciagnac ttumy czy raczej produkcja
dla zapalencow?

J.G.: Wierzymy w sukces Halls of Horror - na
rynku nie ma zbyt wielu gier planszowych
takich jak nasza gra. Planujgc kampanie,
otrzymalismy wiele entuzjastycznych sygna-
téw z rynku - naszym zdaniem jest zapotrze-
bowanie na survival horror w tym klimacie,
choé oczywiscie tresé, ktdrg proponujemy
nie zainteresuje osob szukajgcych przede
wszystkim gier familijnych, to oczywiste.
Liczymy natomiast na fandéw planszéwek,
ktdrzy chcieliby sprobowac czegos innego,
Swiezego, w nowym settingu i szczegélnym
klimacie.

A.S.: Wida¢, ze od razu celujecie tez
w rynek zagraniczny, stad moje pytanie -
sadzicie, ze tytut bedzie cieszyt sie wieksza
popularnoscia za granica niz w naszym
kraju?

J.G. Tak, z catg pewnoscia. Nastawiamy sie
przede wszystkim na rynek amerykanski, ale
oczywiscie bardzo nam zalezy réwniez na
tym, aby wspierajacy z innych krajow réow-
niez byli usatysfakcjonowani - stad bardzo
niski koszt transportu do Polski i atrakcyjne
opcje obnizenia kosztow dostawy w kra-
jach zachodniej Europy, jesli tylko zosta-
nie osiggnieta okreslona, minimalna liczba
wspierajgcych w tych krajach. Caty czas
intensywnie szukamy kolejnych mozliwosci
obnizenia kosztow transportu, rozwazamy
réwniez przygotowanie kilku réznych wersji
jezykowych, w tym polskie;j.

A.S.: Czy przewidujecie dla polskich odbior-
cOw jakies specjalne smaczki w rodzimej
edycji, cos$ co nawigzywatoby do lat 80-
tych w polskich, PRLowskich realiach? Czy
tez edycja zagraniczna i Polska bedg takie
same, jesli chodzi o sktad?

J.G.: Na chwile obecng nie planujemy two-
rzenia dedykowanych edycji na konkretne
rynki. Jak wspomniatem wcze$niej, robimy
wszystko, co w naszej mocy, aby méc za-
gwarantowac nieanglojezycznym odbiorcom
egzemplarze Halls of Horror w ich ojczystych
jezykach. Wierze, ze znajdziemy sposodb,
aby na przyktad Polacy mogli gra¢ w naszg
planszéwke po Polsku.

A.S.: Czy planujecie juz linie dodatkow
i rozszerzen? Halls of Horror bedzie wspie-
rane dtugo po premierze, czy tez planujecie
przerzucic sie na nowe projekty?

J.G.: To zalezy od tego, jak pdjdzie kampania
na Kickstarterze. Na chwile obecng mamy
przygotowang liste celéw do osiggniecia,
ktore bedziemy odkrywac w miare zblizania
sie do realizacji gtdwnego celu finansowego
kampanii. Jesli odniesiemy przekonujgcy
sukces, z catg pewnoscig rozwazymy prace
nad petnoprawnym dodatkiem do podsta-
wowe] wersji Halls of Horror.

A.S.: Halls of Horror, jak wskazuje nazwa,
to gra w klimacie horroru. Czy macie jako
twoércy swoje ulubione planszowe gry
w tym klimacie?

J.G.: Oczywiscie! Mansion of Madness, szcze-
golnie Il edycja, Arkham Horror i Betrayal at
House on the Hill - to zdecydowanie nasze
top 3 (Smiech).

A.S.: Jak osiggnac klimat grozy w medium
takim jak gra planszowa? W przypadku gier
wideo jest to pozornie tatwe, podobnie
w kinie lub podczas sesji RPG. Ale plan-
szowki wydaja sie by¢ trudniejszym polem.

J.G.: Sadze, ze najlepiej jest projektowac
poszczegdlne elementy gry w taki sposdb,
aby wszystkie one tworzyty pewng catosé¢,
ktora wywotuje okreslony klimat - czyli me-
chanika gry, wizualia, figurki, nawet ikonki
na kartach, biogramy postaci, cate back-
story albo dedykowane kosci mogg pomdc
stworzy¢ atmosfere, na ktérej nam zale-
zy. W Halls of Horror gracze sg ciggle pod
presjg, nie tylko ze nie wiedzg, co znajduje
sie w danym pokoju, dopdki do niego nie
wejdg, ale rowniez dlatego, ze caty czas
sg Scigani przez bezwglednego morderce
i rowniez przez siebie nawzajem, poniewaz
tylko jedna osoba moze ujs¢ cato z naszej
przekletej posiadtosci...

A.S.: Czy macie jakie$ plany lub ambicje
dotyczace tego, aby stworzy¢ gry w innych
realiach niz horror? Fantasy albo Science
Fiction?

J.G.: Jak najbardziej! Jak zawsze mamy mné-
stwo pomystéw, ale przede wszystkim zo-
baczymy, jakim efektem zakoriczy sie nasza
pierwsza kampania na Kickstarterze - to dla
nas debiut, liczymy na sukces, ale przede
wszystkim chcemy nabra¢ doswiadczenia.
Mamy nadzieje, ze wszystko pdéjdzie po
naszej mysli i bedziemy mogli w dobrych
nastrojach przygotowywac kolejny projekt
dla naszej spotecznosci fandw Halls of Horror

A.S.: Na koniec prosze byscie opowiedzieli
w trzech stowach naszym czytelnikom,
dlaczego uwazacie, ze warto sie zaintere-
sowac gra Halls of Horror?

J.G.: Halls of Horror to wyjatkowy survival
horror w niesamowitym klimacie, ktéry
pozwala gra¢ zaréwno w cztery osoby, jak
i w pojedynke. Ponadto kazda rozgrywka
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jest inna dzieki przypadkowemu uktadowi  sie ponudzi¢, a zasady sg proste i klarow-
pomieszczen i temu, ze kazdy gracz po kolei  ne. Bardzo fatwo rozpocza¢ rozgrywke,
decyduje, co w danej turze ma robi¢ zabdj- a gdy juz sie zacznie, nie mozna przestac!
ca. Presja, ktdra utrzymuje sie przez cata
gre nie pozwala graczom ani przez chwile

byé jak James

O

= Moriarty

& Ziowieszczo sie zasmiat: Tomasz ,kosoluk” Sokoluk
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Co roku cztonkowie amerykanskiej Mensy
spotykajg sie, aby przez weekend ograé
i oceni¢ najnowsze gry planszowe. Pie¢ naj-
lepszych zostaje odznaczonych nagrodg
Mensa Select. W ostatnich latach za gry
oryginalne, pomystowe, pouktadane i ba-
wigce uznano m.in. Suburbia, Ex Libris,
Fotosynteza, Wystawa Swiatowa 1893,
Harry Potter: Hogwarts Battle, Clank, Azul,
a w tym roku Architekci Zachodniego Kro-
lestwa, Planeta, Gunkimono oraz dwie gry
wydawnictwa CMON — Gizmos i Victorian
Masterminds.

W grze Victorian Masterminds jej (genialni)
autorzy A. Bauza i E. M. Lang zaplanowali
dla nas role najwiekszego ztoczyncy sposréd
catej ludzkosci: zuchwatego geniusza zta,
ktory pragnie przejg¢ wiadze nad swiatem.
W parze z twa nikczemnoscig idzie twoj piek-
ny umyst. Skonstruujesz wymyslng machine
masowego razenia, ktdrej geniuszu nikt nie
jest w stanie poja¢, ale bedzie musiat uznac
jej potege. A jako ze to wszystko odbywa
sie w oparach wiktorianskiej (alternatywne;j)
rzeczywistosci, maszyna ta napedzana jest
silnikiem parowym.

Nie przywigzujmy sie zbytnio do tematu gry.
Ten konczy sie na oprawie, zresztg robig-
cej ogromne wrazenie. Imponujace figurki
budowli takich jak Wieza Eiffla, Kreml, Big
Ben, Brama Brandenburska, Koloseum lub
Biaty Dom albo wymysine wehikuty do sa-
modzielnego skonstruowania wydajg sie nie
przystawac do gry o tak prostych zasadach,
z tak szybka i lekka rozgrywka. Nie petnig
zadnej funkcji poza estetyczna. Co nie zmie-
nia faktu, ze robig wrazenie.

W grach planszowych jak nie wiadomo o co
chodzi, to chodzi o punkty zwyciestwa. Te
zbieramy za ,,porywanie” budynkow mienia
publicznego, czyli zakoszenie takiego Big
Bena dla siebie. Stuzby specjalne depczg nam
jednak po pietach i gdy miarka sie przebie-
rze, gra sie konczy. Drugi sposdb wygranej
to skonstruowanie wehikutu. Dodatkowo
punktujemy, wykonujac misje specjalne
oraz uczac sie kodekséw Da Vinci.

Gra to worker-placement i to niezwykle
prosty. Robotnicy sg zastgpieni agentami/

stugusami/minionami/poplecznikami, a kla-
syczng forme meepla wyparty duze, grube,
solidne zetony, ktére majg przypominaé
zebatki. Gtdwny mechanizm pozostaje jed-
nak ten sam — umieszczamy robotnika, aby
wykonac akcje z pola. Gdzie w tej prostocie
tkwi geniusz doceniony przez wysokoilora-
zointeligentéw z Mensy?

Kazdy agent pozwala wykonac inng akcje.
Kazde miasto pozwala wykonad inng akcje.
A jako ze agenta umieszczamy w miescie
— wykonamy dwie rézne akcje na raz. Tyle
ze nie odpalamy ich od razu po umieszcze-
niu. Czekamy. Po nas, po kolei, kazdy gracz
umieszcza swojego agenta. | tak w kotko.
Ktadzie sie jednego agenta na drugim, two-
rzgc mate stosiki porozrzucane po miastach.
Doktadanie agentéow trwa do momentu, az
w ktdryms z miast ktos dotozy trzeciego
agenta. Wtedy odwracamy zakryty stos
i rozpatrujemy akcje kazdego agenta po
kolei, wraz ze specjalng akcjg miasta. Zaczy-
namy od agenta ,najstarszego”, pofozonego
w danym miescie jako pierwszego, koriczac
na tym witasnie dotozonym, ktéry urucho-
mit aktywacje. Oczywiscie moze zdarzyc
sie tez tak, ze na stosie znajdzie sie trzech
agentow jednego gracza, wtedy wykona
on w sumie szes¢ akcji (trzy agentow i trzy
miasta). Agentéw umieszczaliSmy zakry-
tych, wiec dopiero teraz wida¢, co potozyli
pozostali gracze.

Agentow dobieramy w sposdb losowy z na-
szego stosu, podglgdamy go, a nastepnie za-
krywamy i umieszczamy na planszy (w mie-
$cie). Czemu stuzy ukrywanie tozsamosci?
0Ot6z jeden z nich moze byc¢ sabotazysta...

Ale po kolei. Agentem dokonujemy przejecia
budynku, wykonujemy misje albo efektyw-
niej zbieramy budulec do rozbudowy wehi-
kutu. Ciekawie wyglada akcja agenta-inzy-
niera, gdyz potrafi on uruchomié zbudowana
przez nas maszyne. W zaleznosci od tego,
kim gramy i jak udato sie nam jg rozbudo-
wac, efekt jest inny. Gra pozwala nam zatem
graé niesymetrycznymi frakcjami.

Na czym polega dziatania sabotazysty? Ten
,worker” blokuje akcje innego ,workera”,
pod warunkiem, ze znajduje sie w rozpa-

trywanym (odwrdéconym) stosie nad nim
(zostat potozony wczesniej). Negatywna
interakcja nie cieszy sie dobrg stawg w tego
typu grach, jednak w przypadku VM jest to
nie tylko tematyczne, ale wprowadza do
gry elementy blefu i dedukcji. Przeciwnik
wykorzystat juz swego sabotazyste? Gdzie
zastawit putapke? Chce przeszkodzi¢ mi
w wykonaniu tej misji, musze zatem poszu-
ka¢ innej? | odwrotnie — gdzie zaczaic sie
swoim sabotazystg? Co planuje przeciwnik?
Przeszkodzi¢ mu, a moze tylko postraszyc¢?
Cho¢ gra z poczatku wydaje sie banalna
i pusta, to wzbogacona o blef i dedukcje
staje sie atrakcyjna.

Konstruowanie wehikutu nie jest tylko ga-
dzetem, ale faktycznie widzimy, jak nasza
potega rosnie. Wizualnie poczatkowy szkic
techniczny staje sie ztozonym z elemen-
téw pojazdem. Mechanicznie kazdy nowy
element odblokowuje jakies dodatkowe
korzysci. Decydujgc sie na to, co chcemy
rozbudowaé, wybieramy w jakg ,strone”
chcemy sie uda¢. Dodatkowo rozgrywke
réznicuje unikatowa zdolnos¢ pojazdu, uru-
chamiana przez wspomnianego inzyniera.
Z czasem pojawiajg sie nowe opcje, ktére
bedziemy mogli synergicznie taczyc.

O tym, ze gra nie jest czystym pasjansem
decyduje miedzy innymi przejmowanie bu-
dynkéw. Przejgé budynek mozemy spetniajac
dwa warunki — wysytajac odpowiedniego
agenta oraz posiadajgc wiekszg site ognia od
stuzb bezpieczenstwa. | za kazdym razem,
gdy kto$ zagarnia budynek, ich poziom czuj-
nosci rosnie. | jest wspdlny dla wszystkich.
W efekcie kazdy kolejny budynek przejgc
jest coraz trudniej — wszystkim graczom.
Manipulujgc naszg sitg ognia i skuteczno-
$cig w przejmowaniu budynkéw, mozemy
blokowac innych graczy.

Odpalanie akcji po trzecim zetonie jest
mechanizmem, ktéry kaze nam obserwo-
wac poczynania graczy i je w jakis$ sposéb
przewidywac. Chcemy bowiem kfas¢ zeton
w miejscu, w ktérym jest szansa na szybkie
dotozenie zetondw przez wspotgraczy. Dzieki
temu odpali sie wskazana akcja oraz uwolni
wytozony agent. Z drugiej strony doktadanie
sie do innych grozi nadzianiem sie na sabo-
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tazyste i z naszej akcji nici. Moze tez nie do
konca interesowac nas akcja akurat tego
miasta, ale wybralismy j3 tylko po to, aby
zadziatata od razu. To moze lepiej wybieraé
interesujgce nas akcje, logiczne prawda? Tyle
ze mozemy dtugo zosta¢ w niej osamotnieni
i czeka¢, czekaé, czekac, az wreszcie wypali.
Albo sami sie doktada¢ w koétko w to samo
miejsce. Ale to, ze potozyliSmy tam jeden
zeton, nie znaczy, ze chcemy dotozyé drugi
i trzeci. Ta akcja raz jest super, ale nie drugi
i trzeci raz — kosztem przeciez innych akgji,
ktore potencjalnie mogliSmy w tym czasie
wykonaé. Niekoniecznie chcemy odpali¢ trzy
razy to samo tylko po to, zeby odpali¢ to tak
naprawde raz... Catkiem sporo fajnego kom-
binowania, jak na tak prosty mechanizm!

Budowanie wehikutu, przejmowanie bu-
dynkéw, gromadzenie naukowcéw i ksigg
Da Vinci — to wszystko tworzy sktadowe
naszego silniczka przynoszacego punkty
zwyciestwa. Jak w kazdej grze tego rodza-
ju, wraz z postepem rozgrywki awansuje
wachlarz naszych mozliwosci. Najlepszym
przyktadem sg ksiegi. Po zebraniu odpo-
wiedniej ich liczby sposéb wykonywania
przez nas akcji ulega matej rewolucji. Od
teraz zamiast dobierac¢ losowo agentéw,
mozemy sami ich wybraé. Z kolei naukowcy
pozwalajg tamad zasady gry — na przyktad
umieszczac zuzytych agentéw albo dwdch
na raz.
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W grze wykonujemy wcigz te samg akcje —
polegajacag na dobraniu i na umieszczeniu
agenta w miescie, co jakis$ czas przerwane
akcja rozpatrywania po dotozeniu trzeciego
na to samo miejsce. Dzieki temu rozgrywka
przebiega bardzo ptynnie i sprawnie. Ot,
kazdy po kolei ,,dorzuca” zeton od siebie
do jednej z pul. W grze nieustannie trwa
rotacja, ciggle cos sie dzieje. Z drugiej stro-
ny — opcji nie ma do wyboru az tak duzo,
a i z czasem stajg sie zbyt powtarzalne.

Niestety sprébowatem rozgrywki dwuosobo-
wej w tej grze czteroosobowej. Nie jedyna,
ale gtéwna zmiana zasad dla pary graczy
polega tylko na odpalaniu akcji po dotoze-
niu drugiego, a nie trzeciego zetonu. Gra
staje sie zbyt przewidywalna, monotonna
i pasjansowa.

Urzekto mnie, jak VM rézni sie od klasy-
kow gatunku. W przeciwienstwie do nich,
tutaj nie ma limitu transferu workeréw.
Twoja pula agentéw nigdy sie nie koriczy,
a miejsca na planszy sg zawsze dostepne
dla wszystkich. Taka gra worker-placement
dla tych, ktdérzy niekoniecznie przepadajg za
tym typem gier. Z kolei fani gatunku moga
czuc sie rozczarowani dzieckiem takich ma-
sterminddw jak A. Bauza i E.M. Lang. Ten,
kto szuka planszowkowego transcendentu,
absolutu w Victorian Materminds, bedzie
zawiedziony. Ten, kto szuka zaawansowa-

nej i ztozonej gry, nie znajdzie jej. Ten, kto
szuka strawy umystowej, wyjdzie gtodny. To
dowdd na to, ze nawet Mensa pozwala od
czasu do czasu odpoczgc szarym komorkom.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 0séb

Wiek: 14+

Czas gry: ok 45 minut

Cena: 49,99 dolaréw amerykanskich

v lekkosé, ptynnosc i tempo rozgrywki,
v elementy blefu i dedukgji,

v wykonanie.

X skalowalnos¢,

X cena i wykonanie (przesadzone,
jak na tak prostg gre),

X dla zaawansowanych moze byc¢ zbyt
lekka i powtarzalna.
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@ Japonie prébowat zrozumie¢: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

wielkie wyzwania
matej jetki

W ostatniej odstonie kacika japonskiego
zapowiadatem powolne przejscie od oma-
wiania matych, kieszonkowych karcianek do
gier wiekszych i bardziej ztozonych. Mayfly,
autorstwa Kyu Takai, jest na razie niewiel-
kim krokiem w te strone. To kooperacyj-
na gra karciana dla od dwdch do czterech
0s6b, nieco bardziej zaawansowana od po-
przedniczek, o ktérych pisatem w dwdch
ostatnich numerach. Wcigz jednak mamy
do czynienia tylko z matym pudeteczkiem,
talig kart i garscig drewnianych znacznikdw.
W obliczu komponentowego standardu
mocno zaskakuje temat — w grze jesteSmy
bowiem bogami sit przyrody, ktdrych za-
daniem jest dogladanie i dbanie o dobro
meskiego osobnika jetki jednodniéwki: od
stadium larwalnego do okresu dojrzatosci
ptciowej owada.

Cata zawartos¢ opakowania Mayfly to trzy-
dziesci szes¢ przecietnej jakosci kart, osiem
drewnianych dyskéw i kilka wers;ji jezyko-
wych instrukcji. Warto odnotowaé, ze samo
pudetko tez uczestniczy w rozgrywece jako
grywalny element, co nie jest bardzo czesto
stosowanym rozwigzaniem. W jednej ze
Scianek dolnej cze$ci opakowania znajduje
sie szczelina, gdzie w trakcie partii znikaé
beda karty pozywienia, ,zjedzone” przez
naszg jetke. To do$¢ oryginalny i szalenie
klimatyczny pomyst, jest jednak chyba jedy-
nym zdecydowanym pozytywem, jaki moge
wskaza¢ w warstwie produkcyjno-edytor-
skiej Mayfly. Jakosé wykonania jest po pro-
stu $rednia — ani fatalna, ani zachwycajaca.
Oprawa graficzna moze niektérym przypasé
do gustu, mnie jednak nie przekonata. Deli-

katne, minimalistyczne, schematyczne wrecz
rysunki nie rzucajg na kolana, cho¢ trze-
ba im oddag, ze catkiem niezle wspotgraja
z nietypowym tematem gry. Najwiecej cierp-
kich stéw nalezy sie instrukcji. Podzielona
jest na dwie broszury, opisujgce dwa rdozne
etapy rozgrywki — stadium larwalne i zycie
doroste. Angielskie ttumaczenia zasad gier
ze stajni Japon Brand zazwyczaj pozosta-
wiajg mniej lub wiecej do zyczenia, wiec
koslawy miejscami jezyk nie byt dla mnie
zaskoczeniem. Znacznie powazniejszy zarzut
to jednak to, ze nawet po lekturze angiel-
skiej instrukcji, bez znajomosci japonskich
»,robaczkéow” i tak w Mayfly prawidtowo
nie zagramy! Problem polega na tym, ze
w kilku miejscach instrukcja odwotuje sie do
konkretnych kart lub typdéw kart, ktorych
nazwy oczywiscie zostaty w tekscie przettu-
maczone na angielski, ale przeciez wszyst-
kie napisy na komponentach pozostaty
w oryginale... Na szczescie, po poczgtkowe;j
konsternaciji, z grafik i symboli jesteSmy
w stanie wydedukowaé, co jest czym i przy-
stgpi¢ wreszcie do rozgrywki.

Jak juz wspomniatem, podzielona jest na
dwa etapy o mocno zréznicowanych zasa-
dach. W fazie pierwszej, larwalnej, musimy
naszego podopiecznego wykarmic i zapew-
ni¢ dobre warunki do jego rozwoju fizycz-
nego. Odbywa sie to na zasadzie bardzo
ciekawej interpretacji mechanizmu push
your luck. Gracze doktadajg do kolejki za-
kryte karty Jedzenia, co ture za$ odkrywa
sie jedng z nich i sprawdza czy nasza jetka
z niej skorzysta. Karty majg wartosci od zera
do pieciu, zas na odwrocie postawionego

do géry dnem pudetka mamy osiem miejsc
na drewniane dyski, reprezentujgce stopien
najedzenia owada. Jetka ,zje” tylko karte,
na ktérej wydrukowana liczba dyskéw nie
przekracza aktualnej liczby wolnych miejsc.
Przyktadowo, jesli dotozy¢ mozna jeszcze
trzy znaczniki, a odkryta karta pokazuje
dwa, wsuwamy jg przez szczeline do $rod-
ka pudetka. Jesli jednak na karcie widnie-
jg cztery symbole, musimy jg odtozy¢ na
bok. Dodatkowo, po kazdym karmieniu,
nastepuje ubytek dyskéw — zdejmujemy je
z toru, a jesli pozbedziemy sie wszystkich,
przegrywamy. Gracze muszg wiec wspot-
pracowac i wyczuwacé swoje intencje, gdyz
nie widzg kart na rekach partnerdéw, a umie-
jetne zarzadzanie ryzykiem jest kluczem do
przezycia naszego skrzydlatego ulubienca.
To naprawde fajna, emocjonujgca i wyma-
gajaca mechanika, a jednoczes$nie chyba
najjasniejszy punkt catej gry.

Etap larwalny koniczy sie dwie tury po wy-
czerpaniu talii Jedzenia. Przechodzimy wow-
czas do fazy dorostej, ktdra niestety nie
jest juz tak ciekawa. Zaczyna sie jeszcze od
naprawde swietnego motywu — podnosimy
pudetko i odkrywamy karty, ktére znalazty
sie w nim podczas pierwszego etapu partii.
Tylko z nich bedziemy mogli skorzysta¢ w
drugiej czesci gry. Denko pudetka zastepu-
jemy na stole pokrywka —ilustracja na niej
przedstawia dorostego samca jetki. Dalej
w linii uktadamy cztery karty Wyzwan, a
na koncu tego toru karty Partnerek. Po
pokonaniu kazdego Wyzwania nasza jetka
przesuwa sie w strone wybranki, az wresz-
cie —jesli partia zakonczy sie zwyciestwem
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kooperujgcych graczy — dojdzie do goddéw.
Dlaczego ten fragment rozgrywki podoba
mi sie mniej niz pierwsza czes$¢? Karty wy-
zwan reprezentujg zagrozenia w postaci
na przyktad zab, pajgkdw lub nietoperzy,
ktére moga biedng jetke pozre¢, a kazda
ma nadrukowang pewng liczbe symboli
serduszek. Jesli uda nam sie wspdlnie za-
grac z reki karty odpowiadajgce tej war-
tosci lub jg przewyzszajace, pokonujemy
Wyzwanie i przechodzimy do nastepnego.
Z kazdg turg spada wytrzymatos$é owada,
wiec wcale nie jest powiedziane, ze dozyje
on goddéw z samicy, jednak i tak finatowe;j
czesci partii towarzyszy znacznie mniej emo-
cji i kombinowania niz fazie poczatkowe;.
Nie ma elementu zaskoczenia, poniewaz
dostepne karty sami przeciez wybralismy
w pierwszym etapie, a kto zle zaplanowat
karty, jakie wowczas zagrat, teraz juz nie

bedzie miat szansy naprawy swojego btedu.

Dodatkowo istniejg rdzne karty Partnerek,
prezentujgce inne teksty zakonczenia gry
w zaleznosci od tego, ilu kart poszczegdlnych
rodzajow uzyliSmy w ciggu partii. Bardzo
klimatyczny zabieg, szkoda tylko, ze teksty
te znoéw sg w jezyku japonskim...

Mayfly jest na pewno jedng z ciekawszych
gier, ktére do tej pory miatem okazje pre-
zentowac w Kaciku japonskim. Niebanalny
temat i solidna mechanika, dobrze sprzezo-
na z klimatem, to niewatpliwe zalety tego
tytutu. Jest to tez z pewnoscig najbardziej
zaawansowana i najbardziej wymagajaca gra
sposréd wszystkich opisywanych do tej pory
w serii artykutow o produktach marki Japon
Brand. Nie jest jednak pozbawiona wad,
i to na réznych poziomach: graficznym, tek-
stowym oraz czysto mechanicznym. Gracze
znacznie lepiej bawig sie na poczatku partii
niz pod jej koniec, a fabularng puente i tak

w petni docenig jedynie ci wtadajacy jezy-
kiem japoriskim. Angielska instrukcja tylko
w pewnym stopniu zarysowuje klimat, nie-
stety miejscami odjezdzajgc w pretensjonal-
ne, pseudofilozoficzne rejony... Bo , kazda
jetka jednodnidwka ma inne zycie, tak samo
jak ludzie”. Serio, Kyu Takai? By¢ moze miat
to by¢ tytut z przestaniem, co nalezy doce-
nié, ale poziomu owego przestania nie po-
wstydzitby sie Paulo Coelho. Mechanicznie
jest to jednak gra godna uwagi, cho¢ wcigz
raczej w kategoriach orientalnej ciekawostki,
prezentujacej zupetnie inne od powszechnie

Znanego u nas spojrzenie na game design.

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 9+
Czas gry: 20 minut




kacik
gier
familijnych

pora policzy¢

dwanascie wrednych
kotow

& Wredne koty liczyt: Michat ,Windziarz” Szewczyk

Pora Liczy¢

Zapewne wiecie z autopsji, ze nauka licze-
nia jest ogromnym wyzwaniem. Dla dzieci,
ktére rzadko to lubig. Dla rodzicéw, kto-
rzy chcieliby, ale nie mogga. Dla nauczycie-
li, ktérzy muszg, ale czasami jest bardzo
trudno. Szczegdlnie te dwie ostatnie grupy
majg ciezko i bardzo czesto poszukujg pro-

duktéw, ktére utatwig im prace z dzie¢mi.
Pora liczy¢ to gra stworzona przez peda-
gogobw, czyli osoby znajace sie na edukacji.

Ma ona bardzo proste zasady. Na stot wy-
ktadamy dwadziescia pie¢ kart z namalowa-
nymi réznymi warzywami. Nastepnie jeden
z graczy odkrywa wierzchnig karte. Na niej

musimy zlokalizowaé najwieksze warzywo
lub owoc i przystgpic¢ do liczenia. Musimy
jak najszybciej podaé, ile jest takich warzyw
lub owocoéw na wytozonych na stole kartach.
Kto zrobi to najszybciej i bezbtednie, zdo-
bedzie karte. A ten, komu uda sie ich mie¢
pieé, wygra gre. W instrukcji znajdziemy kilka
wariantéw gry. Mozemy zmniejszy¢ liczbe
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wytozonych kart, gdy gramy z mtodszymi.
Gdy przy stole siedzg troche starsze osoby,
autorzy proponujg wariant ze strzatka. Na
tej znajduja sie dwa symbole — pustego
zbioru i mnozenia przez dwa. Jeden z graczy
ktadzie zeton strzatki przy jednym z rzedoéw
lub kolumnie. Podczas liczenia musimy sto-
sowac jej wskazanie. Jesli wida¢ symbol
pustego zbioru, gracze nie liczg warzyw lub
owocow w linii wskazywanej przez strzat-
ke. Jesli widoczny jest symbol mnozenia,
kazde warzywo i owoc, liczymy podwadjnie.

Pora liczy¢ to prosta gra edukacyjna ¢wicza-
ca liczenie, refleks i spostrzegawczos¢. Mo-
zemy jg wykorzystac jako narzedzie wspo-
magajgce edukacje matematyczng dzieci.
Czas rozgrywki jest szybki, dzieki czemu
najmfodsi nie czujg sie zmeczeni rozgrywka.
Aspekt wyscigu powoduje, ze grajacy pomi-
mo tego, iz wykonujg te samg czynnosé, s
caty czas zaangazowani. Z tych powodow
Pora liczy¢ swietnie sprawdzi sie na lekcji
matematyki i na zajeciach w przedszkolu.

»
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podsumowanie:

Liczba graczy: 2-6 0s6b
Wiek: 5+

Czas gry: ok 15 minut
Cena: 39,95 zfotych
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v szybki czas rozgrywki,
+ proste zasady,
v dobre narzedzie edukacyjne.

X do okazyjnego grania.

Cat Stax

Co sie stanie, jesli potaczysz kota i pudetko
dowolnych rozmiaréw? Odpowiedz? znaj-
dziecie na jednym z milionéw filmikéw
w Internecie. Bob Ferron popetnit jedno-
osobowg gre logiczng, ktdra skupia sie na
niesamowitej zdolnosci kotéw do miesz-
czenia sie w przeroznych przestrzeniach.

Cat Stax to kompaktowa tamigtéwka prze-
strzenna, w ktdérej na kartach musimy
umieszczac plastikowe figurki kotow. Tych
w grze mamy dwanascie, sg one réznego
koloru, dtugosci i wielkosci. W pudetku znaj-
dziemy tez czterdziesci cztery karty zadan,
podzielone ze wzgledu na poziom trudnosci.
Naszym celem jest umieszczenie wskazanych
na karcie figurek kotow tak, aby w catosci
zapetnity one wszystkie linie siatki. Na razie
brzmi standardowo? Cat Stax jest jak kazda
tego typu gra logiczna? Tak, jednak Bob
Ferron wprowadzit do niej element, ktory
powoduje, ze jest to gra inna niz wszystkie.
Mowa o warstwach, czyli wymuszenie na
graczu ukfadania kotéw w poziomach. Je-
den na drugim, nosem pomiedzy innymi,
ogonem u goéry. Zadania wymagajg nawet
uktadania pieciu warstw, co jest sporym
wyzwaniem dla naszego mdzgu. Ale i dla
naszych palcow. Kotki musimy umieszczaé
bardzo precyzyjnie, w przeciwnym przy-

padku nasze konstrukcje, bedg rozsypywacé
sie jak domki z kart. Dotozenie elementu
przestrzennego sprawia, ze Cat Stax prze-
staje byc¢ , kolejng” uktadanka, tylko z in-
nym tematem, a staje sie czyms oryginal-
nym. Jednoczesnie powoduje, ze gra nie
jest banalna. Grajgc w Cat Stax, swietnie
¢wiczymy swojg wyobraznie przestrzenna.

Jest to bardzo dobra uktadanka przestrzen-
na. Ma swietnie wykonane i bardzo dobrze
wygladajgce komponenty. Jest wymagaja-
ca i raczej skierowana do starszych graczy.
Mtodsi moga sie frustrowac porazkami,
a takze mieé problem ze zrozumieniem
,rozwigzan” zagadek. Gra ma kompakto-
we pudetko, ktédre mozemy zabrac ze sobg
wszedzie. Jest o kotach, a kto nie kocha
kotkdéw? Psiarze nie powinni zazdroscié, na
horyzoncie pojawita sie juz bowiem wersja
z psami. Zdecydowanie polecam i wracam

do nieréwnej walki z bandg dwunastu ko-

podsumowanie:

Liczba graczy: 1 oséb
Wiek: 7+

Czas gry: zmienny
Cena: 49,95 ztotych

v poziom trudnosci zagadek,
v Swietne wykonanie,
Vv ,warstwy”.

X czasami nasze konstrukcje sg mato
stabilne.



Kruki

Ornitologa gonit: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak

W pewnych kregach wydawana niegdys
przez KOSMOS seria dwuosobowych gier
karcianych ma status zelaznej klasyki. Czes¢
z tych tytutéw doczekata sie na przestrze-
ni lat polskich wers;ji, ale do kompletu jest
jeszcze daleko. Nie dziwi wiec, ze ktos po-
stanowit zaczerpnac z tego zrodta, a tym
kims$ jest Nasza Ksiegarnia, ktéra wydata
wiasnie Odin’s Ravens po liftingu, czyli cat-
kiem swojskie: Kruki.

Pierwszym, co rzuca sie w oczy jest odejscie
od tematyki nordyckiej mitologii i osadze-
nie akcji w fantastycznych i onirycznych
klimatach rodem z gry Sen tego samego
wydawcy. | jesli przerabiac gry na cos innego,
to wtasnie w taki sposdb. Zmiana tematyki
nie tylko nie wprowadza zadnych dziwnych

niescistosci, a na dodatek pozwala wyka-
zac sie autorowi ilustracji, ktory nie musiat
ograniczac swojej wyobrazni w zaden spo-
séb. Szkoda tylko, ze piekno obrazéw jest
przyttoczone niewielkim formatem kart.

Kruki to w pewnym sensie gra wyscigowa.
Kazdy z graczy prowadzi jedno czarne pta-
szysko w taki sposdb, aby jak najszybciej
przelecie¢ przez catg kraine snu, umiejet-
nie korzystajgc ze swojej wtasne;j talii kart.
Kraina sktada sie z kolorowych kart, ktére
przed kazdg rozgrywka ukfada sie losowo,
dzieki czemu nie nauczymy sie rozktadu na
pamieé. Zeby poruszy¢ sie na jakie$ pole,
musze zagrac z reki karte w kolorze tego
pola. Jesli obok siebie znajduje sie kilka padl
tego samego koloru, jedng kartg przeskaku-

je je wszystkie. Proste, tatwe, wydawatoby
sie: trywialne. Trudnosci w podejmowaniu
decyzji wynikaja z kilku drobnych zasad.

Po pierwsze: w swojej turze moge zagrac
tyle kart, ile chce, ale na koncu dobiore
tylko trzy. Nie moge jednak zbierac ich
w nieskoficzonos$¢, poniewaz ogranicza mnie
limit reki. Jesli jest Zle, zawsze moge zagrac
dwie identyczne karty jako jokera. Zrobito
sie troche ciekawiej, ale jeszcze nie wystar-
czajgco. Poza kartami pozwalajgcymi na
ruch, kazdy gracz posiada drugg talie kart
akcji. Te karty pozwalajg na manipulowanie
wygladem trasy: zmienianie kolejnosci pdl,
skracanie jej, wydtuzanie i tak dalej. Jesli
jednak chce z nich korzysta¢, dobieram
mniej tych standardowych, pozwalajgcych
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sie poruszac. | jeszcze jest problem polega-
jacy na ich jednorazowosci. Jesli zagratem
akcje, juz jej nie odzyskam. Dlatego warto
sie zastanowic¢ czy warto wyprztykac sie
z nich szybko, czy moze warto poczekac na
najbardziej dogodny moment. Na przyktad
taki, w ktérym moge wydtuzyc trase tylko
przeciwnikowi.

Kruki to catkiem leciutka karcianka bez
wielkiej gtebi strategicznej, ktéra cieszy oko
i nie trwa dtugo. Osobiscie nie uwazam jej
za najlepsza gre ze starej linii KOSMOQOS-u, ale
na pewno jest jedng z bardziej przystepnych.
Jedli ktos ma uczulenie na matematyczne
tamigtowki i kolorowe karty z cyferkami, na
kartach w tym pudetku s3 juz tylko kolory.
A cata matematyka, swojg droga bardzo
prosciutka, skutecznie ukrywa sie za ilu-
stracjami. Nie zamierzam nikomu odradzac.
Zawsze fajnie jest pozna¢ nowa i fajng gre.
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Dwa kruki co noc udaja si¢ w podroz po krainach ze snu.
Musza si¢ spieszy¢, aby zakonczyc lot przed nadejsciem ranka.
Wygra kruk, ktéry szybciej pokona trase wyscigu.

v Proste zasady gry!

¥ llustracje jak ze snu!

KARTY TRASY

Tworza trasg¢ wyscigu, po ktérej poruszajg si¢ kruki.

Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 5+

Czas gry: ok 20 minut
Cena: 49,90 ztotych

v~ mata, szybka, sprytna,
v Sliczne ilustracje.

X dla niektérych moze okazac sie zbyt
prosta.



Iganie 1831

Grze przygladat sie: Ryszard ,,Raleen” Kita

W tym numerze postaram sie przyblizy¢ wam niedawno wyda-
ng gre lganie 1831. Gra miata premiere na poczatku grudnia 2018
roku. Jej wydawca jest Instytut Wydawniczy Erica, zas autorem
moja skromna osoba. Gra stanowi rozszerzenie wydanej w 2015
roku Ostroteki 26 maja 1831, co oznacza, ze aby w nig zagrac,

W zasadzie potrzebna jest ta ostatnia. Zawiera ona bowiem
zasady systemowe, tabele i zetony pomocnicze [(markery] nie-
zbedne do gry. O ile zasady systemowe i tabele mozna sobie
samemu wydrukowac, o tyle kolorowe, sztancowane zetony
nieco trudnigj zastapi¢. Chociaz gra jest rozszerzeniem, przed-
stawia zupetnie oddzielna bitwe, catkowicie niezalezng od
bitwy pod Ostroteka.

Gtowna zalete gier systemowych, takich jak
Iganie 1831, stanowi to, ze nie trzeba sie
uczyc zasad od nowa. Kolejne gry opieraja
sie na tych samych podstawowych zasa-
dach, co nie oznacza, ze stanowig jedynie
powielenie gry podstawowej. Dodawane
sg do nich modyfikacje lub kolejne zasady
oddajace realia danej bitwy. Zazwyczaj pod
wzgledem ilosciowym nie ma ich wiele, ale
mogg sporo zmienia¢ w mechanice gry.
W Iganiach 1831 te dodatkowe zasady liczg
sobie dwie strony. Jak na gry wojenne to pra-
wie nic... Dochodzi do tego opis warunkéw
zwyciestwa, rozmieszczenia poczatkowego,
zasad wchodzenia do gry uzupetnien itp.
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Iganie 1831 powstawaty nieco ponad rok.
Do powstania gry, jak to zwykle bywa, przy-
czynito sie szereg osdb. Najwiecej przy jej
opracowaniu i testach pomogli mi Adam
Kazmierczak i Krzysztof Kruszewski. Gra
byta dla mnie takze debiutem w nowe;j roli.
W?zorujac sie na naszym koledze Wojciechu
Dabrowskim (autorze planszy do Ostroteki
26 maja 1831), postanowitem narysowacd
recznie plansze do Igan 1831 (wczesniej
w podobny sposéb powstata plansza do
Puttuska 1806, ktdra wymaga jednak jeszcze
poprawek, a sama gra czeka na wydanie).
Méj odreczny szkic pomdgt mi pokoloro-
wac i przenies¢ do wersji cyfrowej Tomasz
Niedzinski, bez ktdrego nie przybrataby ona
ostatecznych ksztattéw. Autorem ilustracji
na zetonach jest Szczepan Atroszko. Wiele
w zakresie barwy i broni pomdgt nam Ar-
tur Swietlik.

Praca nad Iganiami 1831 byta takze dla mnie
pracg historyka. Gre poprzedza bowiem
dos¢ obszerny nawet jak na gry wojenne,
poniewaz liczacy dziewieé stron, artykut
historyczny. Petni on role wprowadzenia.
Zostat opatrzony dosé licznymi przypisa-
mi i bogatg bibliografig. Tekst nie opiera
sie jedynie na opracowaniach, ale w wielu
miejscach siegngtem do Zrédet. Sg nimi
gtdwnie pamietniki uczestnikéw powsta-
nia listopadowego. Aby zagraé, nie jest ko-
nieczne przeczytanie tego artykutu, tym
bardziej, ze poszczegdlne scenariusze takze
zawierajg krotkie wprowadzenia, bardziej
nakierowane na rozgrywke. Jego lektura,
z pewnoscig jednak pozwoli wczuc sie bar-
dziej w realia bitwy.

Iganie 1831 to dwa scenariusze: Histo-
ryczny i Alternatywny. Opis pierwszego
z nich, tacznie z zasadami dodatkowymi do
tej bitwy i wszystkimi innymi elementami,
liczy sobie cztery i p6t strony. Opis dru-
giego scenariusza (czesciowo odsytajacy
do pierwszego) to juz tylko pottorej stro-
ny. Dalej mamy strone zawierajgcg mapki
z rozmieszczeniem poczgtkowym. Co jeszcze
znajdziemy w grze poza wstepem historycz-
nym i scenariuszami? Rézne uzupetnienia
i dodatki do zasad Ostroteki 26 maja 1831
dotyczace gtdéwnie artylerii, a takze tabele
jednostek — dla tych graczy, ktérzy preferu-

jg zaznaczanie strat oddziatéw w tabelach.
Tabele jednostek zostaty tez dotgczone do
gry jako osobny wydruk (dwie luzne kartki
do skserowania). Ponadto mamy jedng karte
na grubym, sztywnym papierze zawierajaca
tor etapow, tory dowodzenia wojsk i dane
dotyczgce wejscia uzupetnien, wraz z map-
ka oraz drugg podobng karte z kolorowa
legendg mapy (planszy).

Sama plansza do gry jest niewielkich roz-
miaréw, poniewaz formatu A3. Sktadana
na pot, po zgieciu miesci sie w instrukcji.
Ogolnie cata gra jest nieduza, totez moze
stanowi¢ dobre wprowadzenie do syste-
mu i utatwic poznanie i zrozumienie zasad.
Niewielka liczba zetonéw (zwykle w grze
jest po kilkanascie na strone) sprawia, ze
gre rozgrywke mozna spokojnie zakonczy¢
w ciggu od trzech do czterech godzin. Jesli
chodzi o strone edytorsky, nalezy jeszcze
wspomnieé, ze gra zostata wydana w ziploc-
ku (duzym worku strunowym), nie bedzie
wiec zajmowac wiele miejsca na pofce. Autor
i wydawca dotozyli staran, aby odpowiednio
dobra¢ kolorystyke planszy i zetondw, tak
by byta ona przyjazna dla graczy (matowe
kolory, odpowiednio skontrastowane), co
wbrew pozorom nie jest powszechng prak-
tyka wsréd wydawcow, zwtaszcza polskich.

Nie bede tu opisywat catosci zasad syste-
mowych, ktdre tak naprawde sg zasadami
Ostroteki 26 maja 1831. Zainteresowanych
odsytam do numeru 98 Rebel Times, gdzie
znajduje sie taki opis. Zajme sie nowosciami
i modyfikacjami, jakie pojawity sie w Iga-
niach 1831. Jedng z najwazniejszych zasad
jest zmienna kolejnos¢ faz gry. Nie sg one juz
sztywno ustalone. Dziata to w ten sposdb, ze
po fazach ruchu i walki kawalerii polskiej nie
nastepujg automatycznie fazy ruchu i walki
piechoty polskiej (wraz z fazg odwrotu wojsk
rosyjskich znajdujaca sie miedzy nimi), ale
gracze rzucajg kostka. Jesli wypadnie 1-3,
obowiazuje standardowa kolejnosé faz. Przy
wyniku 4-6, zamiast polskiej piechoty akty-
wowana jest kawaleria rosyjska (nastepujg
fazy ruchu i walki kawalerii rosyjskiej) i dalej
wszystko toczy sie zgodnie z planem, czyli
aktywowana jest piechota polska, a na sa-
mym koncu piechota rosyjska. Gtéwny efekt
tego rozwigzania polega na tym, ze gracz

polski nie moze by¢ pewien czy po aktywac;ji
jego kawalerii (ktéra w tej grze jest wrecz
znakomita, ale dos¢ nieliczna) uruchomiona
zostanie polska piechota, czy tez inicjatywe
przechwyci rosyjska kawaleria.

Istotng zmiang w stosunku do zasad syste-
mowych jest uproszczenie modyfikacji za
morale i za dezorganizacje. Zamiast mo-
dyfikacji utamkowych i procentowych sity
pojawity sie tatwiejsze w stosowaniu mo-
dyfikatory tabeli walki. Zmiany nawigzujg
do realidéw bitwy. Do pewnego stopnia sg
tez odpowiedzig na gtosy graczy, ktérzy
wskazywali wtasnie ten element zasad jako
jeden ze sprawiajacych najwieksze trudnosci.
Modyfikatory za dezorganizacje zwiekszajg
obecnie wptyw dezorganizacji pierwszego
stopnia (D1) na walke. Bardzo negatyw-
ne konsekwencje przynosi kumulowanie
w walce po kazdej ze stron jednostek zdez-
organizowanych.

Najwazniejsze dla oddania tej bitwy od stro-
ny historycznej sg niewatpliwie zasady doty-
czace punktow dowodzenia. Symulujg one
kluczowe decyzje wodzéw podczas bitwy
i przedstawiajg niektore charakterystyczne
dla niej wydarzenia, a takze sytuacje opera-
cyjng obu armii. Polega to na tym, ze gra-
cze w trakcie rozgrywki otrzymujg punkty
dowodzenia, ktére mogg wydac (zuzyé) na
poszczegdlne opcje o zrédznicowanej warto-
$ci. W zaleznosci od tego, na co je przezna-
czyli, dane wydarzenie zachodzi badz nie.
Spora czes¢ wydarzen dotyczy wprowadza-
nia positkdw i uzupetnien, ale sg tez takie,
ktére oddziatujg na przeciwnika. Miedzy
niektérymi wydarzeniami mogg zachodzic¢
interakcje (s wydarzenia stuzgce wytgcznie
do reagowania na posuniecia przeciwnika).
Rozwigzanie to sprawia, ze rozgrywka moze
za kazdym razem wygladac inaczej i staje
sie mniej powtarzalna.

Ponadto zasady dodatkowe regulujg wcho-
dzenie na plansze uzupetnien (positkdw),
rézne uwarunkowania terenowe pola bitwy
i kwestie takie jak wymagania dotyczace
reorganizacji oddziatéw. Z nowosci warto
wspomnie¢, ze w Iganiach 1831 oddziaty
uciekajgce przez wrogg strefe kontroli nie
tylko ponoszg w niej straty, ale mogg ska-



pitulowaé. W stosunku do zasad Ostroteki
26 maja 1831 inaczej oddziatujg bagna (s3
catkowicie niedostepne). Polacy nie mogg
tez przechodzi¢ catymi batalionami w szyk
tyralierski (zetony dwuheksowe symbolizujg-
ce szyk tyralierski nie beda wiec potrzebne).

Jak juz wspominatem, gra posiada dwa
scenariusze. Czym sie one réznig? Scena-
riusz ,historyczny” troche bardziej trzyma
sie historii. Scenariusz ,alternatywny” tez
sie jej oczywiscie trzyma, ale jest bardziej
elastyczny. Polega to na tym, ze daje on
wiekszg swobode we wprowadzaniu uzu-
petnien, gtdwnie graczowi rosyjskiemu.
Przede wszystkim nalezy zwréci¢ uwage, ze
w rzeczywistosci generat Rosen, dowddca
rosyjskiego VI Korpusu, byt w znacznym
stopniu ograniczony rozkazami gtéwno-
dowodzacego armig rosyjska feldmarszat-
ka Dybicza, co sprawito, ze podczas bitwy
nie zdecydowat sie od razu rzuci¢ do walki
z Polakami wszystkich sit. To prawdopo-
dobnie przesadzito o jej wyniku. Scenariusz
yalternatywny” pozwala sprawdzié, co by
sie wydarzyto, gdyby generat Rosen mogt
dziata¢ bez tego ograniczenia. Scenariusz
ten jest tez prostszy, poniewaz nie stosuje
sie w nim zasad o punktach dowodzenia
(i wydarzeniach, ktére wywotujg).

Scenariusz ,historyczny” moze wydawac sie
bardziej sztywny, jesli chodzi o uwzglednie-
nie realidow historycznych, ale nie do konca
jest to prawda. Najwartosciowsze w nim
jest uchwycenie historycznych uwarunko-
wan bitwy przy jednoczesnym stworzeniu
stronom réznych mozliwosci osiggniecia
zwyciestwa. Wartos¢ tego scenariusza po-
lega takze na warstwie fabularnej, ktérg
stwarzajg wydarzenia wprowadzane do
zycia za pomocg punktéw zwyciestwa. Je-
$li chodzi o balans, warto zwrdci¢ uwage,
ze warunki zwyciestwa w obu scenariu-
szach sg rézne. W scenariuszu ,,historycz-
nym” sg one trudniejsze dla strony polskiej,
a tatwiejsze dla rosyjskiej, niz w scenariuszu
yalternatywnym”. Jako autor, miatem wiec
kwestie balansu caty czas na uwadze. Jesli
kto$ chciatby poczytac co nieco o tym jak
przebiegaty prace, zwtaszcza pod katem
godzenia historii z balansem w grze, pole-
cam zajrze¢ do numeru 129 Rebel Times.

Jak gra¢, zeby wygraé? W dobrze zrobionych
grach nie ma jednej drogi do zwyciestwa,
a przynajmniej nie powinno by¢. Z pew-
noscig obydwiema stronami trzeba grac
ostroznie. Wynika to chocby z tego, ze gra
jest niewielka. Strata kilku pojedynczych
oddziatéw moze catkowicie zachwiac sto-
sunkiem sit i zmieni¢ przebieg rozgrywki.
Dotyczy to zwtaszcza Polakéw. Doswiadczy-
tem tego podczas jednej z partii testowych,
ktérg zdecydowanie przegratem. Gratem
wtedy Polakami. Celny ostrzat rosyjskiej
artylerii, ktéry spowodowat ucieczke dwdéch
polskich bataliondw, i utrata w podobny
sposOb jeszcze jednego batalionu, otwo-
rzyty Rosjanom niespotykane mozliwosci
ataku. Méj wczesniejszy zwycieski nastroj
nagle pryst jak bartka mydlana. Czutem sie
przyttoczony i osaczony przez przeciwnika.
Miatem wrazenie, ze ma nade mng catkowitg
przewage. Nie pomogto wprowadzenie od-
wodowej grupy generata Bogustawskiego.
Rosjanie dominowali na polu bitwy. Zazwy-
czaj wyglada to inaczej, ale moj bfad i troche
pecha sprawity, ze rozgrywka przybrata

zupetnie nieoczekiwany przebieg. Potem
zdarzato mi sie obserwowaé podobne bte-
dy. Widziatem tez catkowite kleski Rosjan
juz w pierwszych etapach gry, o co tatwiej
zwtaszcza w scenariuszu , historycznym”.

Mam nadzieje, ze udato mi sie zaintereso-
waé was grg i chociaz pokrétce jg opisad.
Polecam Iganie 1831 wszystkim, ktorzy
grywajg w gry wojenne, a takze osobom,
ktére chciatyby spréobowac tego gatunku
gier. Za sprawa niewielkich rozmiaréw gra
moze by¢ dobrym produktem do zapozna-
nia sie z systemem Ostroteki 26 maja 1831
i wejscie w Swiat gier wojennych. W sys-
temie tym bedg wychodzi¢ wkrétce kolej-
ne gry (najblizszym planowanym tytutem
jest gra poswiecona bitwie pod Ostroteka
z 16 lutego 1807, tym samym przeniesiemy
sie do epoki napoleonskiej). Poswiecenie
troche czasu by zapoznac sie z zasadami
bedzie wiec jego dobrg inwestycja.

Rozszerzenie gry ,,Ostrotelia 26 maja 1831"
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