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od redakcji SPIS tresci

Wakacje to czas urlopéow, spedzania cza- nowosci&aktualnosci
su z rodzing i znajomymi oraz wyjazdow

wszelakich. Absencja wyjazdowa dotkneta
takze i naszg redakcje, stad w tym nume- temat numeru: Res Arcana
rze przeczytacie nieco mniej tekstow niz

zazwyczaj. To jednak cisza przez (letnig) . Sl

burzg, poniewaz znajgc naszych redak- =
toréw, na wolnym pewnie siedzg i graja
W pozycje mniejsze, mieszczace sie swo-
bodnie do plecaka, jak i wieksze, ktore

sajmuja hektary stotu, Planszowe Kwiatki Kwiatosza

Przy okazji wakacyjnych porzadkéw po-
stanowifrem zmierzylc'.si_e ze syvoja po6tka Witless Wizards
wstydu i zredukowac jej stan liczebny. Na
pewno znacie to ze swojego doswiadcze-
nia, ze gry planszowe potrafig rozmnazac
sie w zastraszajgcym tempie. Przerazajgce
jest jednak to, ile pozostaje w folii przez
cate miesigce, jak nie lata. U mnie ta sytu-
acja byta wrecz szokujaca. Co ciekawsze,
w wiekszosé tych pozycji rozegratem dzie-
sigtki partii, ale... nie na swoich egzempla-
rzach. Dziennikarskie zycie w planszéwko-
wym Swiecie ma to do siebie, ze gra sie
czesto i gesto ze znajomymi, na konwen-
tach, na spotkaniach planszéwkowych
i w wielu innych sytuacjach. Wniosek?
Czesto nie ma potrzeby posiada¢ wta- : : : 5
snego egzemplarza. Konkluzja? Niestety s |<EjCI|< DOCZtkUJaC\/Ch graczy: Narabi
pewnie kiepska, poniewaz i tak chce sie
go kupic.

Space Gate Odyssey
Pola Zieleni
kacik japonski

__ kacik gier familijnych: Cartographers: A Roll Player Tale

kacik gier historycznych: Normandy'44

S3 rézne natogi, ja pocieszam sie, ze plan-
szowki kosztujg mnie sumarycznie mniej
niz fajki. No, chyba ze doliczymy kickstar-
tery, ale to temat na osobnego wstepnia-
ka.

Do zobaczenia za miesigc!
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FRANCOIS ROUZE ™

Rozszerzenie Pokdj 25: VIP to dodatek dla
prawdziwych fanéw gry. Poza piecioma cat-
kowicie nowymi pokojami, gra wprowadza
wazne urozmaicenie dla trybu podejrzli-
wosci. Jeden z graczy staje sie naprawde
wazng persong z olbrzymim przywilejem:
nie musi planowac¢ swoich ruchéw. Niczym
prawdziwa gwiazda robi to, co sie mu po-
doba w odpowiednim dla siebie momencie.
Ponadto do dodatku dotgczono czterdziesci
koszulek na kafelki pomieszczen, dzieki cze-
mu gracze nie odczujg juz réznicy w kolorze
druku, a takze w niepamiec odejdzie zapa-
mietywanie pomieszczen po odpowiednio
wytartych rewersach. To catkowicie nowa
jakos$é. To rozszerzenie VIP.

Monster Manual (Ksiega Potworéw) przed-
stawia mrowie klasycznych stworzen z Dun-
geons & Dragons®, miedzy innymi smoki,
gigantow, tupiezcéw umystu i obserwatorow.
To prawdziwie potworna uczta dla Mistrzow
Podziemi gotowych stawia¢ przed swoimi
graczami nowe wzywania. Zawarte w ksie-
dze potwory zostaty wybrane ze wspaniatej
historii D&D® i opisane przystepnymi staty-
stykami oraz fascynujgcymi opowiesciami,
ktdére pobudzg twojg wyobraznie.
Potwory opisane w tej ksigzce sg zebra-
ne z wielu poprzednich edycji Dunegons
& Dragons i kazdy jest opisany w tatwy do
zrozumienia oraz przejrzysty sposéb.

[ MONSTER MANUAL

KSIEGA POTOROW

W ksiedze znajdziesz:

e informacje o tym, czym mogg charak-
teryzowac sie potwory w swiecie D&D,

e porady, jak dobiera¢ wyzwania do sity
druzyny bohateréw graczy,

® wyczerpujgce opisy ponad stu prze-

ciwnikéw, gotowych do wykorzystania
przez Mistrza Podziemi,

e zestawienie statystyk dla wzglednie
nieagresywnych stworzen i bohateréw

niezaleznych.

Res Arcana to gra karciana w klimacie fan-
tasy, w ktorej uczestnicy wcielajg sie w role
najpotezniejszych magoéw. Podczas rozgryw-
ki bedziemy starali sie doprowadzi¢ do per-
fekcji swoje specyficzne umiejetnosci w taki
sposob, aby osiggna¢ konkretny cel. Kluczem
do zwyciestwa jest umiejetne zagrywanie
kart, ktérych potgczone umiejetnosci beda
wptywaty na siebie wzajemnie, pozwalajac
nam na coraz to wazniejsze inwestycje,
ktére zapewnig nam eksploracje kolejnych
poziomdw magicznej wiedzy i umiejetnosci.
Recenzje Res Arcana mozecie przeczytac w
tym numerze naszego pisma!

Ostatnie chwile. Burzliwe zycie Billy'ego Ker-
ra to gra kooperacyjna, w ktérej uczestnicy

wcielajg sie w personel medyczny, ktérego
zadaniem jest opieka nad Smiertelnie cho-
rymi pacjentami. Niedawno na oddziale
pojawit sie nowy pacjent, ktory doznat roz-
legtego ataku serca podczas lotu z Sydney
do Londynu. W momencie rozpoczecia gry
wiesz o nim jedynie, ze nazywa sie Billy Kerr,
ma szescdziesiat lat, a lekarze prognozuja,
ze przezyje jeszcze tylko kilka dni.

Podczas rozgrywki uczestnicy muszg wspot-
pracowaé, aby z jednej strony zapewnic
Billy’emu odpowiednig opieke poprzez re-
agowanie na nagte sytuacje medyczne, z
drugiej zas — zdoby¢ jego zaufanie. Celem
gry jest rozwigzanie zagadki przesztosci
Billy’ego. W ramach dziesieciu w petni re-
grywalnych scenariuszy bedziecie musieli
odtworzy¢ historie pacjenta na podstawie
fragmentarycznych wspomnien. By¢ moze
uda wam sie lepiej poznac Billy’ego i pomac
Mmu W uporaniu sie z tajemnicami, ktére
Cigza mu od lat?

DSTATNIE CHWILE

BURZLIWE ZYCIE BILLY'EGO KERRA

GELA MICHAELA FOXA | 8 A
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Wychodzac naprzeciw trudnym tematom,
jakimi sg umieranie i zatoba, gra Ostatnie
chwile. Burzliwe zycie Billy'ego Kerra po-
zwala uczestnikom przyjrzec sie niezwyktym
przezyciom catkowicie zwyktej osoby, ktéra
odchodzi z tego Swiata.
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Wsig$¢ do Pociggu: Polska to dodatek za-
projektowany pod katem rozgrywki dla od
dwdch do czterech osdb. Gra toczy sie na
planszy z mapg Polski, a celem uczestnikow
jest zrealizowanie jak najwiekszej liczby
tras. Budujgc potaczenia miedzy miastami,
a takze taczac ze sobg poszczegdlne kraje
sgsiadujgce, gracze prébujg zdobyé mono-

D o Gl
lan . SN oon

pol w segmencie komunikacji publicznej.
Im wczesniej uda im sie skomunikowac dwa
panstwa, tym wiecej punktéw otrzymaja.
Kazda mapa z serii Wsigs$¢ do Pociggu cha-
rakteryzuje sie indywidualnymi zasadami,
ktére wptywajg na przebieg rozgrywki i pla-
nowanie ruchow. W przypadku mapy Polski
jest to usprawnianie komunikacji pomiedzy
panstwami o$ciennymi. Oprdcz taczenia
ze sobg miast, nasze trasy mogg docieraé
réowniez do przejs¢ granicznych, a tym sa-
mym tgczy¢ sgsiadujgce z nami kraje. Jesli
w naszej turze uda nam sie stworzy¢ takie
potaczenie, dobieramy wierzchnie karty ze
specjalnych stoséw obu panstw. Ich wartosc¢
punktowa utozona jest malejgco, co oznacza,
ze gracze, ktdry jako pierwsi dobierajg karty,
moga liczy¢ na wyzszy bonus punktowy.




temat numeru

Res Arcana

Jestes Magiem Przemian i zmieniasz istote esencji allbo Alchemikiem i zamieniasz
je w ztoto. Jeste$s Magiem Bitewnym i korzystasz z esencji ognia albo Uzdrowicie-
lem — z zycia i wody. Jeste$ Druidem, ktory opiera sie na zyciu albo Nekromantg —
na smierci. A moze Wiedzmiarzem, ktory balansuje pomiedzy obiema esencjami?
Jestes Wrozem, ktory widzi i kontroluje przysztos¢ — podglada i uktada karty w
talii allbo Uczonym, ktory zawsze wie wiecej — dobiera wiecej kart. A moze Mi-
strzem Artefaktow, ktory potege buduje nie na wiedzy, ale jej praktycznym wyko-
rzystaniu — zagrywa karty taniej?

Pojedynki magdéw to prawdopodobnie naj-
popularniejszy temat w grach karcianych
i Res Arcana nawet nie prébuje nas tu ko-
kietowac lub szukaé oryginalnosci. Nie za-
stania swych niedostatkéw listkiem figowym
w postaci typowego, krétkiego wstepu fa-
bularnego na pierwszej stronie instrukgcji.
Autor widocznie wychodzi z zatozenia, ze
popularny temat czyni gre przystepniej-
szg — o ile fantasy mozna nazywac czyms$
przystepnym. | nawet jesli to kolejna gra
o Czarodziejach, to mato ktéra byta tak
pieknie zilustrowana. Zas co do instrukgji
— nie ma tu nic o fabule, za to jest duzo
o mechanice. Sfownik pojeé zapoznaje nas
z terminologig, zas przebieg rozgrywki wy-
jasniono czytelnie i przystepnie. Oby Rebel
podoftat z jej ttumaczeniem.

Przystepny jest tez format gry zamknietej
w matym pudetku, mieszczgcym dziesieciu
Magodw, czterdziesci Artefaktdéw, dziesiec
Monumentéw, dziesie¢ Zrédet Mocy oraz
osiem Magicznych Przedmiotéw. Co wiecej,
i to jest gtéwny ,,zakretasek" w tej grze,
w czasie pojedynczej rozgrywki zobaczysz
zaledwie utamek z nich. Cho¢ to karciankom
wbrew, cafa twoja talia kart skfada sie tylko
z o$miu kart — i to na cata gre.

Talie wybieramy gotowa lub sktadamy przed
rozgrywka w formie draftu — wyboru kart
ze wspolnej dla wszystkich puli. Potem wy-
bieramy tego Maga i Magiczny Przedmiot,
ktdérych zdolnosci najlepiej pasujg do wy-
branych kart. Taki model tworzenia talii
pozwala unikng¢ schematycznosci w graniu
gotowym zestawem oraz chaotycznosci gra-
nia kartami catkiem losowymi. Wybierajac
karty jednoczesnie, wybieramy strategie

catej rozgrywki. Od poczatku znamy wszyst-
kie karty, catg naszg (i przeciwnikow) talie.
A jako ze jest ich tylko osiem, jestesmy
w stanie kontrolowac gre i nie by¢ zdanym
na los.

Z drugiej strony zaczynamy jedynie z trze-
ma kartami na rece. Kolejne karty beda
przychodzi¢ powoli, w tempie jedna karta
na runde, w sposéb losowy. Znamy nasze
karty, ale korzystamy tylko z czesci na raz
i bez wptywu na kolejnos¢ ich pojawiania sie.

To wymusza na nas elastyczne podejscie do
obranej strategii. W efekcie rozgrywka jest
do pewnego stopnia przewidywalna i daja-

ca sie kontrolowaé, ale nie schematyczna.
Poczatek gry jest biedny — pie¢ zasobow
i trzy karty. Koniec za$ na bogato, gdy piec¢
réznokolorowych krysztatkdw zdobywamy
pstryknieciem palca. Jak w typowej grze
0 ,,budowanie silniczka" czujemy satysfakcje
budowy czegos z niczego. Tu jednak osia-
gniecie jest o tyle bardziej znaczace, gdyz
mamy znacznie mniej srodkéw i wieksza
kontrole nad tym. Osiem kart —to wszystko,
co mozemy uzyc.

Emocje i decyzje zaczynajq sie od pierwszej
rundy gry, nawet jesli wydaje sie, ze jeszcze
nic nie mozemy. Tylko trzy karty na rece,




a i tak za mato zasobow, aby wystawié je
wszystkie. Dlatego musimy ktdras karte
odrzuci¢, aby madc jakas wystawic¢. A potem
czesta decyzja — czy wykonywac kolejne ak-
cje czy moze jako pierwszy skoriczyé runde,
aby zdobyé Punkt Zwyciestwa oraz wybraé
Magiczny Przedmiot?

Zasady gry sq proste, rozgrywka przebiega
ptynnie i lekko, co nie znaczy, ze kazdy sie
w niej od razu odnajdzie. Na samej kar-
cie pomocy znajduje sie dwadziescia dzie-
wiec ikon, ktore musimy znaé, a przeciez
na kartach pojawia sie wiecej w réznych
kombinacjach (cho¢ nie jest to tak prze-
sadzone jak w starszej grze tego samego
autora, czyli Race for the Galaxy). Jesli nie
gramy gotowymi taliami, to podczas draftu
powinnismy dobrze znaé wszystkie karty
z puli. To sprawia, ze wytrawny gracz zawsze
ogra nowicjusza. Z drugiej strony — przy ta-
kiej réznorodnosci dziatania kart, poczucie
odkrywania nowego bedzie miat nie tylko
kto$ uczacy sie gry. Krotki czas rozgrywki
zacheca do sprawdzenia sie w nowej roli.
Chaciazby roli Madki Smokéw. Nasze plujace
ogniem dzieciaczki same upomna sie 0 500
plus od naszych wrogow, pozbywajgc ich
zasobow i ztudzen. Jesli jednak nie lubimy
bezposrednich konfliktéw, mozemy znalez¢
dla nich miejsce na Smoczej Skale lub w be-
stiariuszu — w obu przypadkach punktujgc
bez wchodzenia w szkode sgsiadowi.
Btyskotliwego dziatania kart jest tu wiecej.
Na ottarzu ofiarnym za poswiecone zycie
otrzymujemy esencje $mierci. Drzewiec daje
esencje zycia, ale gdy ptonie, daje esencje
ognia w ilosci rownej sile razenia wroga
(jego esencji Smierci). Pryzmat rozszczepia

esencje na nowe kolory. Niektére artefakty
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przynoszg nam zfoto — poprzez przemiane
esencji (Kamien Filozoféw) bgdz przemiane

zycia (Pierscien Midasa). Z Krypt wydoby-
wamy esencje $mierci, a takze wystawiamy
pogrzebane (odrzucone) karty. Do szafy
zniknie¢ mozemy schowac cos, aby zyskaé
to runde potem — niczym w sklepie Borgina
i Burkesa.

Co takiego ma ona, czego nie mam ja— mo-
gtaby spytac kazda inna gra karciana, ktérg
zdradziliSmy z Res Arcana. Co z tego, ze jest
to najpiekniej zilustrowana gra o pojedyn-
ku magow, skoro to wcigz gra o pojedynku
magoéw? Co z tego, ze budujemy silniczek
w oparciu o jedynie osiem elementow, jak
to wcigz gra o budowaniu silniczka?

Otodz ta gra nie jest dzietem przypadku. Za-
projektowat jg Tom Lehmann, kto$ niezwykle
doswiadczony w projektowaniu gier. | Res
Arcana nie jest sumg jego dotychczasowych
dokonan (jak to czesto ma miejsce w przy-
padku doswiadczonych projektantéw), ale
sprowadzeniem ich od wspdlnego mianow-
nika. Grajgc w Res Arcana i przyrownujac ja
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do innych tego typu gier, ma sie wrazenie ze
Tom Lehman dokonat gruntownej selekcji.
Res Arcana wyciska esencje gier karcianych.
Widzimy tutaj skromnos¢ i minimalizm,
a jednoczesnie gtadkos¢ oraz nieskazitel-
nos¢. A moze Tom Lehman to ten alchemik,
co zmienia wszystko w ztoto?

Liczba graczy: 2-4 0séb
Wiek: 12+

Czas gry: ok 45 min
Cena: ok 109,95 ztotych

v przepiekne i solidne wykonanie,

v+ hiepozorna oraz minimalistyczna,

v roznorodnos¢ strategii,

v bardzo niski czynnik losowy,

v negatywna interakcja jako mozliwosc.
X koniecznos$¢ przyswojenia ikonografii,

X temat wydaje sie by¢ tylko pretekstem.

planszowe kwiatki Kwiat

zyciowe lekcje

sza

zawarte w grach

Felieton popehit: Maciej ,Kwiatosz” Kwiatek

Gry nastawione na odtworzenie kawatka
historii — mniej lub bardziej wiernie — cze-
Sciej sg tworzone w taki sposob, zeby jednak
uzywac mechanizmdéw nawigzujgcych do
rzeczywistosci. Niezrecznosci z klejeniem
mechaniki zdarzajg sie jakby rzadziej, cze-
Sciej natomiast sami autorzy przekazujg nam
w instrukcji jakas prawde o zyciu, wszech-
Swiecie i catej reszcie. Ponizej kilka takich
przyktaddw.

Polityka jest prosta

War on Terror stawia graczy w sytuacji
terroryzm-kontrterroryzm. Sprawa taka
przystepna nie jest, geopolityka to nie butka
z mastem. Jak zauwaza jednak autor: , Na
szczesScie otrzymaliSmy proste etykiety,
ktére ttumaczg nam wyrafinowany swiat
geopolityki: terrorysci, tyrani, zto, bror ma-
sowego zniszczenia. Jesli nadazacie za fabu-
ta Star Wars, jestescie w stanie zrozumiec
wiadomosci”. Zawitosciami politycznymi
zajmuje sie tez Junta zawierajgca karte:
»Studenci rozdajg ulotki na uczelni. Efekt:
zaden.” To przyktady bardziej ,,Swiatowe”.
W rozumieniu osobistych niepokojéw poma-
ga nam instrukcja do Battlestar Galactica:
Pegasus: , Bycie straconym w egzekucji jest
wyjatkowo nieprzyjemne i nalezy tego za
wszelka cene unikaé.”. W podobnym tonie
utrzymana jest rada z juz niestety niedru-
kowanego StarCrafta: ,Wskazéwka! Nie
zostan wyeliminowany z gry — jesli masz na
planszy tylko jedng baze, bron jej bardzo
energicznie”.

Wyftanianie zwyciezcy nie zawsze jest proste
(aby sie o tym przekona¢ wystarczy $ledzié
dowolny przetarg publiczny). Dlatego Cieza-
rowka przez galaktyke wprowadza prosta
zasade. | proste uszczegdétowienie: ,Gracze
sumujg swoje kredyty zdobyte podczas
wszystkich trzech rund. Jesli graczma 1 lub
wiecej kredytéw, wygrat! Oczywiscie gracz,
ktéry zarobit najwiecej, jest zwyciezca tro-
che bardziej niz pozostali”.

Miedzynarodowy handel i transport zosta-
ty zrewolucjonizowane przez wymyslenie
i ustandaryzowanie konteneréw — dzieki
temu prostemu, ale jakze potrzebnemu
wynalazkowi mozemy cieszy¢ sie planszéw-
kami wyprodukowanymi w Chinach przez
niezawodng (na moment pisania tego tekstu)
Pande. Gra oddajgca hotd temu wynalazko-
wi nazywa sie, a jakze, Container i zawiera
solidne elementy reprezentujgce kontenery.
Zawiera rowniez ustep w instrukcji mowia-
cy: ,Zachecamy do ustawiania konteneréw
jedne na drugich w celu podbudowania
poczucia realizmu”.

Zycie jest trudne

Oproécz zawitosci swiata zdarzajg sie zawi-
tosci gry. SPQR radzi takie rozwigzywanie
probleméw z interpretacjg zasad: ,Jezeli
postepowanie wedtug ogdlnych wskazo-
wek nie zadziata, sprébuj rozcigé kurczaka
i wyczyta¢ odpowiedz z jego wnetrznosci.”
Autorzy gier majg swiadomosé, ze jest to

zabawa towarzyska i czasami proponujg
rozwigzania, ktére majg za zadanie fagodzi¢
powstate podczas gry konflikty. Cywilizacja:
Poprzez Wieki poucza: ,,Przed pozbieraniem
wszystkich elementéw do pudetka, znajdz-
cie chwile na przyjrzenie sie cywilizacjom
swoich przeciwnikéw i podziekujcie im za
wspolng rozgrywke. To moze byc takze do-
bry moment na przeprosiny za zabdjstwo
Szekspira.”. Inni autorzy natomiast wydajg
sie czerpad przyjemnosc¢ z dreczenia graczy,
ewentualnie wolg nie sprawdzac czy kar-
ma faktycznie sama zadba o odpowiednig
kare dla uprzykrzajgcych rozgrywke i pro-
ponujg wymierzenie jej od reki. Galaktico
zawiera taki fragment: ,Gracz na lewo od
najbardziej niecierpliwego gracza rozpoczy-
na rozgrywke, przekazujac kolejke zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.”. Dragonquest
z kolei sugeruje, ze ,gracz, ktéry zostanie
wyeliminowany z rozgrywki w dalszym cia-
gu przesuwa znacznik storica na poczatku
swojej kolejki.”.

Pret-a-Porter, uznana, zapomniana,
a ostatecznie wskrzeszona na Kickstarte-
rze produkcja Ignacego Trzewiczka zawiera
fragment, z ktérego mozna wyczytac lata
frustracji osoby ttumaczacej gry ludziom
notorycznie niestuchajgcym, bawigcym sie
telefonem lub po prostu wytaczajgcym sie
na czas tej nieprzyjemnej czynnosci. Sam
poczatek instrukcji rozktadania gry poucza:
»,Bez odpowiedniego przygotowania raczej



niemozliwoscig jest zagra¢ w te gre”. Twar-
dy realizm cechuje tez Uwe Rosenberga,
ktéry w grze Agricola: Chtopi i ich zwie-
rzyniec wskazuje: ,W fazie rozmnazania
stada otrzymujesz tylko jedng dodatkowg
owce, niezaleznie od swoich romantycznych
wyobrazen”.

Realizm w instrukcjach objawia sie rowniez
w historii samych gier. Martin Wallace, jak
kazdy rozsadny autor gier, podczas pro-
jektowania nowego tytutu zwraca uwage
na jego potencjat handlowy w Niemczech,
gdzie ciepte przyjecie potrafi zbudowacd
stabilnos¢ finansowa na lata. Instrukcja
do Bozego Igrzyska zawiera ustep o hi-
storii projektu. Autor wspomina, ze kie-
dy rozwazat mozliwos¢ stworzenia czego$
o Polsce, poradzono mu, ze nie ma to sensu,
poniewaz w Niemczech nie sprzeda sie ani
jedna kopia. Jak sam napisat: ,,Doszedtem
do wniosku, ze nawet jesli gry nie kupi ani
jeden Niemiec, to w Nowym Jorku znajdzie
sie wystarczajgco wielu Polakéw, aby sprze-
dac¢ 1500 kopii”.

Sekcje rozstrzygania remisdw potrafig urze-
kac¢ swoim poetyckim podejsciem badz kli-
matycznym rozwigzaniem, ktére dobrze
wpisuje sie w doswiadczenia postaci kiero-

wanych przez graczy. Jedng z peretek tego
typu famaczy remiséw zawiera instrukcja
Arctic Scavengers: ,Jezeli w dalszym ciggu
jest remis, do jego rozstrzygniecia potrzeb-
ny bedzie worek lodu dla kazdego z graczy.
Léd nalezy wsypaé kazdemu z remisujgcych
graczy w spodnie. Ten, ktéry wytrzyma
najdtuzej, jest najlepiej przystosowany do
zimnego Srodowiska, w zwigzku z czym zo-
staje zwyciezca.”.

Karol Strasburger nie jest jedynym wiel-
bicielem chrupania suchardéw, autor Run
Silent, Run Deep rzuca nam taki tekst do
schrupania: ,Tylko t6dZ podwodna moze
dobrowolnie zmienia¢ zanurzenie podczas
ruchu. Okrety powierzchniowe zmieniajg
zanurzenie nieumyslnie, Ha, Ha.”.

Lekcje zyciowe

Planszowkowicze sg grupa szczegdlnie silnie
reprezentujgcy poglad, ze nowe jest lepsze
od starego. Kult nowosci to znana wsréd
intensywnie grajgcych przypadtos¢ spro-
wadzajaca sie do wypatrywania kolejnej
gry natychmiast po otrzymaniu potrzebnej
(poniewaz samuraj nie ma celu, jedynie dro-
ge). Nieco przewrotnie, oraz z dozg czarnego
humoru, ukazane zostato to w grze Dice

Hospital: ,Jezeli nie masz wystarczajgcej

liczby t6zek dla nowych pacjentéw, musisz
usungc¢ obecnych pacjentéw (ktérzy sta-
ja sie ofiarami Smiertelnymi), aby zwolnic
wystarczajaca liczbe tozek”.

Niektdrzy autorzy starajg sie wpisa¢ w in-
strukcje co$ wiecej niz tylko niewielki zart
lub popis elokwencji (czy tez tego, co w ich
ocenie za elokwencje uchodzi). Pojawiaja sie
wtedy bardziej zyciowe rady, ktérymi mozna
kierowac sie réwniez w innych grach, a moze
i poza planszg. Age of Steam podpowiada:
»Na koncu pienigdze nie majg zadnej war-
tosci, byty tylko narzedziem.”. Dobra rada
do wszelakich typdéw gier zostata zawarta
w instrukcji Two Rooms and a Boom: , Jezeli
odpowiedz nie daje sie znalez¢ w instrukcji
w rozsgdnym czasie, rozstrzygnijcie kwe-
stie, rzucajagc monetgq albo niech zdecyduje
wiasciciel gry. Jezeli w dalszym ciggu nie
mozesz dojs¢ do porozumienia [w inter-
pretacji zasad], przestan graé w te gre. Nie
jestes dobrym cztowiekiem i nie powinienes
grac z innymi.”.

Prostsza, bardziej uniwersalng i mocno pod-
kreslajaca kiepska kondycje ludzkosci porade
dajg autorzy gry Blood Bowl: Menedzer
druzyny: ,Oszustwo jest obowigzkowe; inne
umiejetnosci sg opcjonalne.”.

Witless Wizards




12

ostatecznej bitwy. Problem tkwi w tym,
ze z uptywem lat zapomnieli jak dziatajg
zaklecia, ktorych nauczyli sie w mtodosci.
Teraz z trudem, troche po omacku przy-
pominajg sobie, jakimi sitami dysponuja.
Uzywajq do tego przerdznych przedmiotéw
reprezentowanych przez karty, stanowigce
z kolei esencje mechaniki gry. Wspomniatem
juz, ze to prosta pozycja, prawda? Kazdy
z walczgcych magéw posiada dwadziescia
punktow zycia i jedno zadanie — sprowa-
dzenie tej wartosci u przeciwnikéw do zera.
W swojej rudzie dobiera karte z talii ekwi-
punku i decyduje czy jg zachowa, czy odda
ktdremus z oponentdw. Dociggnietg badz
otrzymanag karte kfadzie sie na odpowiednim
miejscu swojej planszy. Znajdujg sie na niej
trzy pola odpowiadajgce trzem rodzajom
ekwipunku — ofensywnemu, defensywnemu
i specjalnemu. Nowa karte umieszczamy na
wyznaczonym miejscu, albo wypetniajac
puste pole, albo zastepujac starg karte, jesli
jakas lezata tam juz wczesniej. Wspomniang
procedure powtarzamy dwukrotnie, ale za-
wsze jedna karta musi zostaé u nas, a jedna
trafi¢ do wybranego przeciwnika. Decyzjg
gracza pozostaje, co zrobi najpierw. Potem
wykorzystuje sie posiadany ekwipunek do
wykonania ataku. Do wyniku wyrzuconego
na kostce dodajemy bonus z posiadanego
przedmiotu ofensywnego, a od otrzymanego
wyniku odejmujemy warto$¢ obrony celu
i stosujemy ewentualne modyfikatory wy-
nikajgce z innych znajdujgcych sie na stole
kart. Ostateczny wynik to po prostu liczba
punktoéw zycia odebranych przeciwnikowi
w wyniku wykonanego ataku. No i to wfa-
Sciwie tyle, jesli chodzi o podstawy. Gre
kontynuujemy, kolejno dobierajgc ekwipu-
nek i atakujgc przeciwnikow, a jesli na placu
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boju pozostanie tylko jeden czarnoksieznik,
zostaje on zwyciezca.

Gra Witless Wizards wywotuje mieszane
uczucia, poniewaz posiada kilka mocnych
punktow, jak i ewidentnych wad. Kupu-
je mnie humor i wspomniane wczesniej
nawigzania oraz odwotfania — mozemy tu
wecieli¢ sie w takie postacie jak czarodzieje
Greendalf i Albus, zatozy¢ czarny pas lub
kolczuge w kwiatki i dzierzy¢ miecz swietlny.
Zabawne ilustracje i nazwy kart to jedna
z wiekszych zalet tytutu, kolejng sg rdzne
talie ekwipunku. Jest ich pie¢, jednak w po-
jedynczej partii uzywa sie tylko trzech, co
oczywiscie zwieksza regrywalnos$¢. Bardzo
fajnym pomystem jest takze to, ze przedmio-
ty pochodzg z zupetnie ,,réznych bajek”, jest
wiec standardowe wyposazenie magiczne,
ale tez pirackie czy na przyktad w konwen-
cji science-fiction, co zapewnia miejscami
wyjatkowo $mieszne potgczenia.

Gra jest zabawna, prosta i szybka, byta-
by wiec naprawde dobrym fillerem, gdyby
nie kilka probleméw. Cho¢ nie ma w nigj
wiekszych przestojow, bardzo dokuczliwa
jest powtarzalnos¢. Catosé sprowadza sie
do schematu: dobierz karte, zachowaj lub
oddaj przeciwnikowi, rzué kostka, zadaj
obrazenia. Oczywiscie ekwipunek posia-
da réwniez zasady specjalne, na przyktad
,zadaj obrazenie za kazdym razem, gdy
sam zostajesz zaatakowany”, ,,odrzué, aby
zignorowac atak przeciwnika” itp., ale nie sg
one przesadnie ciekawe, podobnie jak me-
chanizm leczenia — niektére karty pozwalajg
graczom dobiera¢ znaczniki koncentracji,
a te mozna wydawac na punkty zycia, jesli
nasza aktualna ich liczba wynosi pieé lub
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mniej. To motyw niepotrzebny, a jedynie
pozwalajacy niekiedy sztucznie przedtuzaé
partie. Witless Wizards to tez gra okrutnie
losowa — do znudzenia rzucamy koscig ataku
i korzystamy z kart sprzetu, ktére dobrali-
Smy przeciez niemal w ciemno. Owszem,
pierwszg dociggnietg w rundzie karte mo-
zemy oddaé, ale w tej sytuacji drugg musi-
my juz zaakceptowac i nierzadko zastgpic
jakis fajny przedmiot totalnym gniotem. No
i oczywiscie nie mozemy nie przyjgé karty
od innego gracza, czesto wiec przeciwnicy
majg wiekszy wptyw na przedmioty, jakimi
dysponujemy, niz my sami.

WHtasciwie catg konkluzje niniejszej recen-
zji zawartem juz w jej tytule — humor to za
mato. Witless Wizards wabi zabawnym
tematem, dobrymi ilustracjami i Smiesz-
nymi nazwami kart, ale oferuje rozgrywke
schematyczng, powtarzalng, a przy tym
czasami w irytujgcy sposéb losowa. Wpraw-
dzie podoba mi sie nieco bardziej od Szkoty
Magdéw, ale w dalszym ciggu nie na tyle,
bym wracat do niego zbyt czesto.

Liczba graczy: 2-6 0séb
Wiek: 8+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 59,95 ztotych

v~ moze niezbyt oryginalna, ale bardzo dobra

tamigtowka,

v wykonanie kosci i plansz wyglada na
solidne,

v~ system modutowych dodatkéw swietnie
wptywa na regrywalnosé.

X trzeba mie¢ swiadomosé, ze jest to wielo-

osobowy pasjans, zeby po otworzeniu
pudetka nie by¢ zaskoczonym.

Space Gate Odyssey
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Tematyka kosmiczna w grach planszowych
jest wdzieczna i chfonna. Po grze dziejgcej
sie w kosmosie mozna spodziewac sie jednej
z dwach rzeczy: albo bedzie to archetypowe
4X z konfliktem na duzg skale i sporg liczba
figurek, albo bedzie abstrakcyjnie i eurosucha-
rowo, poniewaz przestrzen miedzyplanetarna
przyjmie wszystko. | céz... w Space Gate Ody-
ssey nie ma konfliktu na duza skale.

Jest natomiast catkiem sprytny konglomerat
tamigtowek i prostych mechanik, potgczo-
nych w jedng z bardziej intrygujgcych catosci
tego roku. Fabularnie przeprowadzamy tutaj
kolonizacje réznych planet, co przektada sie
na granie liczbg swoich ludzi zestanych na
powierzchnie ciat niebieskich. Myk polega na
tym, ze kazda z kolonizowanych planet pocigga
za sobg zupetnie inny sposdb punktacji i wy-
maga innego podejscia do wyscigu z innymi
graczami. | to byto cos, co zaintrygowato mnie
w tym pudetku jako pierwsze.

Osig gry jest jednak budowanie przed sobg
wiasnej stacji kosmicznej, ktéra bedzie w pe-
wien sposéb sterowata naszymi poczynaniami.
Uktadamy jg z kafelkdw w taki sposob, zeby
otwarte korytarze nie wychodzity w prdznie,
poniewaz to punkty ujemne na koncu gry,
ale tez zeby zbyt szybko sie nie odcina¢, gdyz

warto, zeby kluczowe potaczenia byty ze sobg
potgczone i miaty jakas perspektywe rozwoju.
W grze wystepujg trzy rodzaje pomieszczen:
$luzy, w ktdrych pojawiaja sie ludzie, portale,
ktore wysytajg ludzi na planety i korytarze,
ktére wydtuzajg Sciezki w bazie, ale dajg nam
bonusy do akcji wykonywanych na planszy
gtéwnej.

Plansza gtdéwna nie mogtaby by¢ prostsza.
Skfada sie z pieciu pdl, na ktérych od poczatku
gry znajdujg sie wszyscy dostepni dla graczy
robotnicy. W swojej turze musze przestawic
jednego z robotnikéw na jedno z pdl i wykonaé
zwigzang z nim akcje tyle razy, ilu moich robot-
nikéw sie na nim znajduije. Zeby byfo ciekawiej,
wszyscy inni gracze znajdujacy sie na wtasnie
wybranym polu réwniez mogg to zrobic. Ak-
cjg moze byc¢ rozbudowa bazy, uzupetnianie
ludzi na planszy lub jeden z trzech rodzajow
ruchu. Kazdy kafelek bazy ma okreslony kolor.
Wybierajac zielong akcje ruchu, mozemy po-
ruszac swoich ludzi tylko po zielonych polach.
A poruszamy ich po to, zeby przesungc ich ze
$luz do portali, ktére po wypetnieniu wyslg
ich na planete, co da nam punkty.

W zatozeniach jest to Smiesznie proste.
W obstudze, szczerze moéwigc, rowniez. Kazdy
ze wspomnianych wczeséniej elementow roz-

grywki (baza, akcje, planety) wydaje sie by¢
wrecz trywialny i oczywisty, ale pofgczenie ich
ze sobg w taki sposdb, ze wszystkie podejmo-
wane decyzje i ich konsekwencje przeplatajg
sie ze sobg sprawia, ze szare komorki stajg
przed prawdziwym wyzwaniem. Teoretycznie
wiadomo, ze najlepiej jest budowac sluzy obok
portali. Ale moze okazad sie, ze w tych dostep-
nych akurat teraz nie zgadza sie rozktad kory-
tarzy. Albo liczebnosé dostepnych miejsc. Albo
kolor. Bo przeciez najlepiej budowac wszystko
w jednym kolorze, zeby pdzniej jedng akcjg
wykona¢ jak najwiecej ruchow, prawda? Ale
przez wspodtdzielenie akgji z innymi graczami
moze okazac sie, ze przeciwnicy mogg odpu-
$ci¢ korzystanie z koloru, ktéry zostat przein-
westowany przez kogos innego, co w efekcie
przektada sie na mniej czeste wykonywanie
ruchow. A jesli na doktadke dotozymy do tego
réznorodnosé sposobdw punktowania planet,
wtedy robi sie naprawde ciekawie.

W efekcie otrzymujemy gre, ktdra jest kwinte-
sencjg tego, co w gatunku euro powinno by¢
najwazniejsze i najlepsze. Proste zasady, ktore
da sie wyttumaczy¢ w pie¢ minut. Te same
zasady przekfadajg sie jednak na angazujaca,
wymagajgcg i satysfakcjonujgcg rozgrywke.
Temat gry jest neutralny. Nikogo nie zaskoczy,
nikogo nie obrazi i, co najwazniejsze, wcale
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nie roztazi sie w szwach, sprawiajgc wrazenie
marnie wykonanej fasady dla matematycznej
tamigtowki. Jedyne, co w rozgrywce wydaje sie
by¢ nieco oniesmielajgce to fakt, ze wszystkie
najwazniejsze decyzje podejmujemy w pierw-
szych kilku ruchach. Jesli na samym poczatku
rozgrywki popetnimy btgd w projektowaniu
swojej bazy, bedzie on odbijat sie na nas juz
do konca i trudno bedzie sie z takiej sytuacji

wygrzebad.

Innymi stowy: grajcie Swiadomie, poniewaz
naprawde warto. Space Gate Odyssey to ka-
wat btyskotliwego projektu.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 12+

Czas gry: ok 90 minut
Cena: 179 ztotych

+ prostota zasad,

v rézne rodzaje punktacji na kaflach planet,
v satysfakcjonujgce projektowanie bazy,

v ciekawa interakcja na planszy akgji.

X prég wejscia jest wyzszy niz wskazywataby
na to prostota zasad,

X trudno skorygowa¢ btedy, ktére popetnito
sie na samym poczgtku rozgrywki.
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W koncu nastaty te czasy, kiedy na plan-
szowkowe stoty wyjechaty ciggniki i kom-
bajny. Koniec z agricolowg orkg na ugorze za
pomocg ptuga ciggnietego przez ubranego
w homonto konia. Niech zyje rolnictwo
obszarowe na duzg skale, a jeczmien bieli
sie w promieniach lipcowego storica catymi
tanami. | nikt nie zauwazy, ze kiedys to byta
gra o kosmosie.

Pola Zieleni sg tworczym rozwinieciem wy-
danej rowniez w Polsce gry Posréd Gwiazd,
w ktdrej gracze zajmowali sie jednoczesnie
draftem kart i budowaniem stacji kosmicz-
nej w taki sposob, zeby wyciggnac jak naj-
wieksze korzysci z odpowiednich sgsiedztw
pomiedzy poszczegdlnymi pomieszczeniami.
Recenzowana wtasnie gra jest zasadniczo
o tym samym, zamieniajgc jedynie pust-
ke przestrzeni kosmicznej i klimaty SF na
dowolny nie-socjalistyczny kraj w potowie
XX wieku.

Rdzen rozgrywki jest prosty i juz dawno spo-
pularyzowany przez 7 Cudéw Swiata. Kazdy
gracz na poczatku rundy dostaje szes¢ kart.
Z tych szesciu wybiera jedng, ktérg moze
zbudowac lub wykorzystac na kilka innych
sposobow. Pozostate pie¢ podaje kolejne-
mu graczowi. | tak do momentu az karty sie
skoricza. Draft to mechanizm, ktory w fajny
sposdb stawia przed graczem kilka drobnych
decyzji i w tym przypadku nie jest inacze;j.
Sitg gry (jak to zwykle bywa) nie jest jednak
sam fakt przeprowadzania draftu kart, tylko
mozliwosci, jakie otwierajg sie przed nami
juz po wyborze karty.

Projektujac swoje gospodarstwo, musimy
mysle¢ o kilku rzeczach jednoczesnie. Zeby
na polu cos$ urosto, trzeba dostarczy¢ do
niego wode z niezbyt odlegtej wiezy cisnien.
Kiedy juz co$ urosnie, to zebrang w ten
sposob zywnosé trzeba mie¢ gdzie zmaga-
zynowacd. Nastepnie mozna wykorzystaé

jg jako pasze dla zwierzat, co w efekcie
przyniesie nam jaki$ dochdd, a zarobione

w ten sposéb pienigdze przeznaczymy na
budowe kolejnych budowli. O ile jednak
gry euro przyzwyczaity nas do tego, ze ko-
niec korcéw liczg sie punkty zwyciestwa,
a zasoby sg jedynie srodkiem do osiggniecia
tego celu, o tyle w Polach Zieleni zaréwno
zywnosc¢ jak i pienigdze przeliczajg sie na PZ
w catkiem rozsgdny sposdb. Nie ma tutaj
tego momentu, w ktérym musimy zdecy-
dowacg, ze silniczek robigcy pienigdze mamy
juz rozkrecony wystarczajgco dobrze i teraz
przestawiamy sie na klepanie punktow.
Wszystko, co robimy w jaki$ sposéb zbliza
nas do najwyzszego mozliwego wyniku.
| jest to przyjemne uczucie.

Gdybym miat wskaza¢ podstawowgq i klu-
czowgq zalete Pol Zieleni, to wtasnie bytoby
to. Oczywiscie plusiki na tym sie nie koricza.
W pudetku jest jeszcze catkiem sporo dro-
biazgdw urozmaicajgcych rozgrywke. Draft
jest rozbudowany tym, ze sami mozemy
zdecydowac o kompozycji swojej startowej
reki. W grze wystepujg cztery typy kart uto-
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zone w oddzielnych stosach. Moge dobraé

ich dowolng kombinacje, dopdki pociggne
przynajmniej po jednej karcie z trzech réz-
nych stoséw. Partie, w ktdrych zrezygnuje
z dobierania kart odblokowujgcych cele
strategiczne i punktacje na koncu gry, beda
zdecydowanie rdozne od tych, w ktérych te
budynki pojawig sie szybko i w nadmiarze.
Bardzo ciekawym pomystem sg réwniez
zetony sprzetu, ktére mozna umieszczac na
wybudowanych kartach. Kazdy z nich dodaje
do juz postawionej lokacji jaka$ zdolnosc¢ lub
zasade, dzieki czemu réznorodnosé rosnie
jeszcze bardzie;j.

Moj odbidr PAl Zieleni jest bardzo entuzja-
styczny, ale szybko i zdecydowanie jestem
w stanie wskazac elementy moggce stwa-
rza¢ problemy. Najbardziej istotnym dla cze-
$ci odbiorcow moze by¢ dla praktycznie brak
jakiejkolwiek interakcji pomiedzy graczami.
Niemal sto procent uwagi kazdej osoby przy
stole poswiecony jest swojemu wtasnemu
podwodrku. W trakcie draftu, wybor karty

dyktowany jest wiec szlifowaniem wtasnego

silniczka, ktéremu poswiecito sie juz tadnych
kilkanascie minut, a nie podbieraniu kart
przeciwnikom. Préba ogarniecia wszyst-
kich gospodarstw pod koniec rozgryweki
i znalezienia zaleznosci, na ktérych zostaty
zbudowane to zadanie karkotomne, da-
remne i w gruncie rzeczy nie przynoszgce
jakichs szczegdlnych korzysci. Kazdy wiec
siedzi i dfubie sobie samemu. A na koncu
porownujemy wyniki. Mnie sie to podoba.
Nie wszystkim musi.

Sq tez bardziej trywialne rzeczy. Na przyktad
to, ze pewnie w niewielu domach znajduje
sie stot tak duzy, aby pomiesci¢ czterooso-
bowg rozgrywke. Albo fakt, ze ttumaczenie
i redakcja polskiej wersji jezykowej mogto-
by by¢ lepsze. Jesli o btedy merytorycz-
ne chodzi, to na chwile obecng znalaztem
jeden (niepoprawna ikona), ale warstwa
stylistyczna tekstu na czesci kart powo-
duje w najlepszym wypadku zdziwienie,
a w najgorszym watpliwosci co do ich dzia-
tania.

Koniec kocéw Pola Zieleni to gra jak najbar-
dziej warta polecenia. Jesli lubicie wrazenie
budowania i rozwijania czego$ w trakcie
rozgrywki, to ta gra jest w stanie go do-
starczy¢. Plus dorzuca do tego przestrzen
na famigtéwke. Plus daje swobode w po-
dejmowaniu decyzji i nie naktada na graczy
sztucznych ograniczen. Plus sprawdza sie
dobrze w kazdym wariancie osobowym.
Kawat dobrej gry. Po prostu.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 0séb
Wiek: 12+

Czas gry: ok 45 minut
Cena: 169,95 ztotych

+ proste zasady i wiele mozliwosci,

v zaspokaja potrzebe budowania i rozwijania

czego$ w trakcie gry.

X w gruncie rzeczy jest to wieloosobowy
pasjans.
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spokojnie, to tylko
piekielny robot na pilota

@ Japonie prébowat zrozumie¢: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

W tej grze zakochatem sie, nie wiedzgc zu-
petnie nic o jej mechanice, jedynie po tytule
i grafice oktadkowej. W koricu c6z moze
by¢ bardziej epickiego niz zdalnie sterowa-
ny robot o nazwie Helltoken, narysowany
w stylu kultowych azjatyckich kreskowek,
ktére w latach 90-tych $wiecity triumfy na
kanale Polonia 1? Pozycje te, przywotujaca
nostalgie za Yattamanem, Generatem Da-
imosem i W krélestwie kalendarza, wydata
w zesztym roku, jako drugi tytut w swoim
dorobku, jedna z firm zrzeszonych pod szyl-
dem Japon Brand, Ram Clear.

Napisaé o tej grze, ze jest dziwna i nietypo-
wa, to jak nie napisac nic. Szybki rzut oka na
pudetko obiecuje naprawde wiele. Oto na
oktadce widzimy tytutowego gigantycznego
robota, u stép ktdrego scierajg sie dwie frak-
cje w dos¢ ciekawych kostiumach, wszystko
to zas w scenerii przypominajgcej potgczenie
batmanowego Gotham City z Los Angeles
z Blade Runnera, podlane sosem Metropolis
Fritza Langa. Chcecie wiecej? OK, dodajmy
do tego jednookiego szalonego naukowca,
dziwng maszynerie w rekach walczgcych
i rozsypujace sie w tle budynki! Gdy zache-
ceni tym miszmaszem konwencji zajrzymy
do srodka opakowania, znajdziemy w nim
bardzo schematyczng plansze, szes¢dziesigt
siedem kart, czterdziesci osiem znacznikdw,
pionek robota, kostke, trzy biate plansze,
komplety zmywalnych flamastréw oraz in-
strukcje po japonsku i angielsku. Lista kom-
ponentéw niewatpliwie wyglada intrygujgco,
ale ich oprawa graficzna jest juz znacznie
ubozsza niz obiecuje komiczna, natadowana
fajnymi motywami oktadka. llustracje sg

w wiekszosci dos¢ proste oraz schematyczne
i z jednej strony chciatoby sie od nich cze-
gos wiecej, z drugiej jednak catkiem dobrze
oddajg klimat wspomnianych we wstepie,
nierzadko wrecz groteskowych animowa-
nych filméw z lat 70-tych i 80-tych ubie-
gtego wieku, w Polsce spopularyzowanych
dopiero w czasach, gdy pokolenie obecnych
trzydziestolatkéw uczeszczato do szkoty pod-
stawowej. To niewgtpliwie kontrowersyjna
stylistyka, ktora do niektérych przemdéwi,
do innych zupetnie nie, ale niezaleznie od
opinii o ilustracjach, nie mozna nic specjal-
nie ztego powiedzie¢ o jakosci materiatéw,
z jakich wykonano komponenty gry. Te sg
naprawde porzadne, ale jak to zwykle bywa
w przypadku gier z Japon Brand, angielskie
ttumaczenie instrukcji raczej nie zachwyca.

A czy zachwycajg same zasady? No cdz, na
pewno sg dos¢ niestandardowe. Po pierw-
sze, w Helltoken: Remote Control Robot
mogg grac tylko dwie lub trzy osoby. Po
drugie, jest to tak naprawde udziwniona wa-
riacja na temat klasycznej gry w statki, tylko
ze tutaj znamy potozenie celéw nalezgcych
do przeciwnika, a wtasnych nie. Uczestnicy
rozgrywki wcielajg sie w przywddcéw zto-
wieszczych tajnych stowarzyszen. Kazde z
nich posiada pilota sterujgcego siejgcym
chaos w miescie robotem, porusza nim w
swojg strone i prébuje zniszczyé bazy opo-
nentow. Juz teraz brzmi komicznie i absur-
dalnie? No to czytajcie dalej. W pudetku
znajdziemy biate tabliczki i zmywalne mazaki.
Stuzg one do zapisywania koordynatéw baz,
ktore losuje sie przed grg oraz do notowa-
nia swoich podejrzen i wyliczen. Cel jest

prosty: sprowadzi¢ cztery bazy przeciwnika
do poziomu pieciu punktéw wytrzymatosci
w sumie (na poczatku kazda ma po cztery,
czyli tgcznie szesnascie) lub odgadngé po-
tozenie wszystkich wtasnych baz. No wta-
$nie, na poczatku partii znamy potozenie
osrodkéw nalezacych do przeciwnika, ale
swoich musimy sie domyslié¢. Na planszy,
bedacej po prostu kwadratem z polami po-
numerowanymi od jednego do dwudziestu
pieciu, poruszamy Helltokenem co runde
o doktadnie trzy pola. Potem przeciwnicy
moga jeszcze uzywacd swoich kart ze strona-
mi Swiata, aby przesung¢ robota o jeszcze
jedno pole w danym kierunku. Nastepnie
dochodzi do ataku — ciggniemy karte akcji ze
wspolnej dla wszystkich talii, stosujemy jej
efekt i rzucamy koscig. Liczba oczek, zmo-
dyfikowana o ewentualne dziatanie karty,
to obrazenia przydzielane w obrebie kwa-
dratu trzy na trzy, ktérego centrum stanowi
aktualna lokalizacja robota. W zaleznosci
od wyrzuconego wyniku, méwimy gtosno,
ktore pola atakuje robot. Jak wspomniatem,
znamy potozenie baz wrogich organizacji, ale
jesli przypadkiem (lub wcale nie przypad-
kiem!) trafimy w swoje, dowiemy sie tego
wtasnie od rywali. Zabawa w Helltoken
polega wiec w réwnej mierze na niszczeniu
siedzib stowarzyszen przeciwnikdéw, co na
dedukowaniu gdzie moga by¢ potozone na-
sze witasne bazy. Wazne jest jednak to, ze
podczas partii jeden gracz moze prébowadé
odgadna¢ numery nalezgcych do niego pdl
tylko dwa razy!

Helltoken: Remote Control Robot to zde-
cydowanie najciekawsza, najbardziej ory-
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ginalna i po prostu najlepsza gra, jakg mia-

tem do tej pory okazje opisywaé w ramach
kacika japonskiego. Cho¢ oktadka i krotki
fabularny wstep do instrukcji zapowiadajg
humorystyczny, wrecz groteskowy klimat,
rozgrywka jest zaskakujgco abstrakcyjna.
Jak wspomniatem, jest to w sumie podra-
sowana i troche bardziej zakrecona gra
w statki, ale sprawia naprawde duzo frajdy.
Jest wymagajgca, zmusza do ciggtego sku-
pienia, $ledzenia poczynan przeciwnikdw,
notowania swoich domystow i eliminowa-
nia mato prawdopodobnych rozwigzan.
Cho¢ kreskéwkowego klimatu poza kartami
raczej nie odnajdziemy, przyjemnie zasko-
czy solidna intelektualna rozrywka. Jako ze
teksty w ramach niniejszego cyklu to bar-
dziej prezentacje niz recenzje, postanowi-
tem nie opatrywacd ich typowa listg pluséw
i minusdéw, ale nawet gdybym to zrobit, punk-

NDIOLTEH LO80Y TOUINOD ALOWEN

haI:]

téw zaznaczonych na czerwono nie bytoby
w tym miesigcu duzo. Wtasciwie jedyny
powazny zarzut to naprawde kiepsko prze-
ttumaczona, miejscami niejasna angielska
instrukcja. Pozostate traktowac nalezy ra-
czej w kategoriach egzotycznej ciekawostki.
Po pierwsze, bardzo nietypowa jest liczba
graczy, poniewaz tylko od dwdch do trzech
0s6b — jednak przez specyfike mechaniki nie
sadze, aby rozgrywka w wiekszym gronie
miata w przypadku Helltoken sens. Po drugie
za$, napisy na rewersach kart (Action Card,
Base Card itd.) s3 po angielsku, wszystkie
awersy natomiast po japonsku (tylko wyja-
$nione w angielskiej instrukcji).

Piekielny robot na pilota zdawat sie na po-
czatku obiecywac inny typ rozgrywki niz
ten ktorego w rzeczywistosci dostarczyt, ale
nie powiem, zebym na to narzekat. Gra jest

naprawde niebanalna, nawet pomimo tego,
ze jest wtasciwie nowa wariacjg na temat
klasycznej mechaniki. No ale skoro taki Bru-
no Cathala mogt w ostatnich latach jeszcze
tyle dobra wycisngé ze zwyktego domina, to
czemu japonscy tworcy Kyo Tumuki i Melon
Uminekozawa mieliby byc¢ gorsi? Dla mnie
Helltoken to esencja tego, o czym w kaciku
japonskim chciatem pisa¢ — inne od euro-
pejskiego czy amerykanskiego podejscie do
projektowania, inne podejscie do tematyki,
oryginalnos¢, niebanalnosé, rozwigzania
kontrowersyjne, a czasem wrecz zupetnie
niezrozumiate — po prostu planszéwkowy
powiew Orientu. Wiecej takich dziwnych
gier, moze tylko troche lepiej przettuma-

czonych, sobie i Wam zycze!

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-3 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 30 minut

NDIOLTEH LJOSOH TOHINCD ALOWR

narysuj sobie mape
terytorlum

& Mapy rysowat: Michat ,Windziarz” Szewczyk

Jesli zyjesz w 2019 roku i nie grates$ jeszcze
w zadng wykreslanko-rysowanke, najwyraz-
niej ominat cie najnowszy trend w Swiecie
planszéwek. Od zesztego roku moda i zapo-
trzebowanie na tego typu gry nie przemija
i chyba kazde wieksze wydawnictwo ma
w swojej ofercie przynajmniej jeden taki

produkt. Lubie takie gry, Welcome to...
to jedna z moich ulubionych gier zesztego
roku. Z ciekawoscig zatem otworzytem pu-
detko Cartographers: A Roll Player Tale.

Cartographers to kolejna gra z uniwersum
Roll Playera. Jej autorem jest Jordy Adan,

ktory w swoim designerskim dorobku ma
tylko dwa tytuty, co ciekawe oba oparte na
mechanice roll&write. W grze gracze wcielaja
sie w kartograféw, ktorzy na rozkaz krélowe;j
majg sporzadzi¢ mapy rekultywowanych
terenéw. Krdolowa daje nam na to jeden
rok i ma swoje wymagania. Spetniajac je
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jak najlepiej, zdobedziemy punkty reputacji,
a finalnie to plan najlepszego z nas zosta-
nie wprowadzony w zycie. Mechanicznie
gra sprowadza sie do rysowania obszaréw
na mapie w taki sposob, aby zdoby¢ jak
najwiecej punktow. Gra toczona jest przez
cztery rundy (pory roku) i w kazdej na koricu
otrzymujemy punkty za spetnienie wymagan
krélowej. Te znamy od poczatku gry, przez
CO mozemy w pierwszej rundzie starac sie
dazyc¢ do tych, za ktére punkty otrzymamy
znacznie poézniej.

Runda toczy sie w ten sam sposéb. Wykta-
damy karte, na ktérej widniejg trzy infor-
macje. Jaki typ obszaru mozemy malowac
(lasy, rzeki, pola etc.), w jakim ksztatcie i ile
jednostek czasu nam to zajmie. Czas od-
mierza koniec rundy. Wiosna i lato trwajg
dtuzej niz jesien i zima. Niektdre karty nie
zabierajg nam cennego czasu, ale przewaz-
nie pozwalajg na zarysowywanie mniejszej
powierzchni mapy. Wsrdd kart znajdujg sie
takze karty zasadzek. To element negatyw-
nej interakc;ji, ktérego w grach roll&write
bardzo czesto brakuje. Kiedy pojawia sie
taka karta, gracze przekazujg swoje mapy
osobie siedzacej obok, a ta maluje na niej
teren zamieszkiwany przez potwory. Dobrze
umiejscowiony powoduje strate punktow
na koniec rundy. By temu zapobiec, gracze
muszg go otoczy¢ innym typem terenu. Na
koicu rundy przystepujemy do punktacji.
Najpierw podliczamy punkty za dwa cele
krélowej, nastepnie za posiadane ztoto, aby
na koncu traci¢ reputacje za nieotoczone
pola potworéw. Po czwartej rundzie gra
sie konczy i mozemy ustali¢ zwyciezce gry.

Cartographers to troche inny roll&write od
tych, ktére s3 juz na rynku. Otrzymujemy
tu sporg dowolnosé w rysowaniu, co byto
dla mnie bardzo mitym zaskoczeniem. Nikt
nie kaze rysowac pdl obok tych juz nary-

sowanych. Nie mamy przymusu tgczenia
typow powierzchni. Znamy wszystkie cele
od poczatku gry, dzieki czemu mozemy sie
na nie przygotowac. Ta specyfika powoduje,
ze kazda decyzja w grze jest super wazna.
Do tego dochodzi niepewnosé wynikajgca
z faktu, ze nie mozemy przewidzieé czy
W rundzie narysujemy trzy, czy piec ksztat-
tow. Jakie one bedg i jakiego typu.

Przewaznie nie lubie wprowadzania nega-
tywnej interakgji, ale tutaj jest ona niezwykle
istotna. Po pierwsze, wymusza na graczach
pewne ograniczenia w projektowaniu swo-
ich map. Po drugie, daje kolejne pole do
myslenia dla graczy. Gdzie narysowac takie
pole u przeciwnika, jak poradzi¢ sobie z tym
narysowanym na swojej mapie. Ta interakcja
dziata i dodaje grze kolejnych smaczkdw.

Bardzo ciekawym elementem s3 cele. Do-
tyczg one zabudowan, lasow, wdd i rzek
oraz ogdlnej zabudowy mapy. Jest ich szes-
nascie, co pozwala na sporg zmiennos¢
pomiedzy partiami. Wiekszos¢ jest bardzo
ciekawa i wymusza na nas spore kombi-
nowanie. W Cartographers mozemy grac
z mini-dodatkiem, ktory wprowadza posta-
cie, z ktérych zdolnosci mozemy odptatnie
korzystaé. Ci, co lubig réznorodnos¢, na
pewno docenig to rozszerzenie, ktére do-
daje kolejng warstwe decyzyjnosci w grze.
Nie bede czekat do korica tekstu, zeby na-
pisaé, ze gra jest swietna. Podoba mi sie
otwartos¢ systemu, interakcja pomiedzy
graczami i poczucie grania w ,,powazng”
gre. To tytut zdecydowanie dla oséb lubia-
cych pomysleé, pokombinowac i planowaé.
Cartographers czerpie z Roll Playera to, co
najlepsze, czyli klimatyczne grafiki i catkiem
zgrabna fabute. Niestety, jesli szukacie jakis
wiekszych powigzan, bedziecie czu¢ sie roz-
czarowani. Ja nie bytem, poniewaz traktuje
te tytuty oddzielnie, ale lojalnie was przed
tym ostrzegam. Jesli miatbym szukac pro-
blemdw, gra mogtaby miec lepiej opisane
karty celéw z przyktadami punktowania.
Niestety czasami ich nazwa i opis troche
sie rozjezdzajg. Dodatkowo po pierwszej
partii zrezygnowaliSmy z grania przy uzyciu
otéwkéw. Rysowanie typdéw terenu, licze-
nie punktéw i patrzenie co robig pozostali
stato sie meczgce. Do gry wykorzystywali-

Smy kredki. Nie dos¢, ze czytelnos¢ wzrosta
kilkukrotnie, to atrakcyjno$¢ naszych map
takze poszybowata w gdre. Na szczescie te
minusiki nie przestaniajg bardzo pozytyw-
nych odczu¢ z rozgrywek. Cartographers
wprowadza cos$ Swiezego do mechaniki rol-
I&write. Zdecydowanie polecam i zachecam

was do sprébowania.

podsumowanie:

Liczba graczy: 1-100 oséb
Wiek: 10+

Czas gry: ok 45 minut
Cena: ok 130 ztotych

v~ mnogosc ciekawych decyzji,

+ otwartos¢ systemu malowania,
v ciekawa negatywna interakcja.
X stabo opisane karty celéw,

X malowanie otéwkiem bywa
nieczytelne.

Narabi

Zanurkowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak

W tym numerze Rebel Times opisuje juz
dla was gre z popularnego ostatnio nur-
tu roll&write, czyli Cartographers. Drugi
typ gier, ktéry jest ostatnio bardzo popu-
larny, to gry kooperacyjne z ograniczong
lub zakazang komunikacjg. Przyktadem
mogaq by¢ tu wielokrotnie nagradzany The
Mind, Wszystko albo nic lub The Game.
Wszystkie majg proste zasady, szybko sie
je rozgrywa i dajg poczucie satysfakcji
w przypadku zwyciestwa. Jak na ich tle wy-
pada kolejny przedstawiciel gatunku, czyli
Narabi wydany w Polsce przez FoxGames?

Nazwisko autora gry niewiele mi méwi. Da-
niel Fehr nie zaprojektowat bowiem zadnej
gry, o ktérej wczesniej bym styszat. Orygi-
nalnym wydawca gry jest rosyjskie studio
Lifestyle Boardgames i to ono odpowiada za
szate graficzng gry. Ta traktuje o mistycznych
kamieniach, ktore majg dusze. Gracze maja
na celu utozy¢ je w kolejnosci numerycznej.
Oprawa graficzna jest surowa, bez fajer-
werkéw. Ani nie zacheca, ani nie zniecheca
po siegniecie po malutkie pudetko. Narabi
mogtoby réwnie dobrze opowiadac o ukta-
daniu kolorowych szescianéw, kart do gry

lub po prostu numerkéw. Na szczescie dla
wielu graczy temat to sprawa drugorzedna.

W pudetku znajdziemy dwa rodzaje kart.
Jedne to pietnascie kamieni, ktorych czesc
ma na sobie numery. Drugie to karty wa-
runkdw, dzieki ktérym bedziemy dokonywaé
roszad w ustawieniu kamieni. Ciekawost-
kg jest umieszczenie w pudetku pietnastu
koszulek na karty. To nie ukton w kierun-
ku graczy i podarunek w celu zabezpie-
czenia kart, a integralna cze$¢ mechaniki.
W koszulki umieszczamy bowiem po jednej
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karcie kamienia i warunku. Dzieki temu co
rozgrywke otrzymujemy unikalny zestaw
kart, a co za tym idzie sporg regrywalnos¢.

O co chodzi w grze? Gracze starajg sie ufo-
zy¢ kamienie w kolejnosci numerycznej,
wykonujac jak najmniej ruchéw. Kazdy ma
przed sobg potozone cztery lub trzy karty,
na ktérych widzimy numer kamienia. Pod
spodem opisana jest zasada ruchu dla tej
karty. Gracze mogg sie z nimi zapoznac,
ale nie mogg ich odczytywac pozostatym.
W swoim ruchu kazdy gracz musi wykonaé
jedng zamiane jednej ze swojej kart z kartg
lezaca przed kims innym. Tak jak pisatem,
gracze majg ograniczone mozliwosci ko-
munikacji. Mozna zadawa¢é sobie pytania
o mozliwosé poruszania kamieniami, na
ktore nalezy odpowiadac wytgcznie w for-
mie potwierdzenia lub zaprzeczenia. Gracze
mogg omawiag, jakg strategie moga przyjaé,
nie ujawniajac jednak informacji na swoich
kartach. Osoby, ktére chcg utrudnié sobie
maksymalnie rozgrywki, moga zakaza¢ ja-
kiejkolwiek komunikacji pomiedzy graczami.
Warunki poruszania kart sg bardzo bazowe.
Musimy na przyktad zamieni¢ kamien z bia-
tym kamieniem lub z kamieniem z zakresu
0-6. Zrozumienie tych warunkéw nie jest
trudne, a zasady nie nastreczajg zadnych
problemoéw. Trudnos¢ gry wynika przede
wszystkim z dwdéch rzeczy. Po pierwsze,
z ograniczonej komunikacji, o ktérej wspo-
minam wyzej. Po drugie, z liczby ruchdw,
ktére mozemy wykonac, aby wygrac gre. Gra
bowiem konczy sie porazka graczy w dwdch
sytuacjach. Kiedy nie uda nam sie utozy¢
kamieni w ciggu dwudziestu czterech tur
lub kiedy gracz nie moze wykonaé wymiany
w swojej turze. Dwadziescia cztery tury to
niby duzo, ale podczas rozgrywek bardzo
czesto okazuje sie, ze to niewystarczajgca
liczba ruchéw. Poziom trudnosci gry jest
tez mocno uwarunkowany poczatkowym
uktadem kamieni i zestawem warunkéw
w rozgrywce. Czasami mamy szczescie
i w ciggu trzech-czterech tur koficzymy
rozgrywke sukcesem. Czasami zdarza sie
ukfad, ktérego rozwigzanie nie jest moz-
liwe przed uptywem wszystkich. To fru-
struje, poniewaz gracze nie majg wte-
dy najmniejszych szans na wygrana.

Narabi to bardzo specyficzna gra. A moze
lepiej nazwac jg uktadanka lub zagadka
logiczng? Wydaje mi sie, ze to gra przede
wszystkim jednoosobowa, w ktérej wymy-
slamy uktad ruchéw pozwalajgcych na jej
poprawne rozwigzanie. Gra jednoosobowa,
ktérg autor przerobit tak, aby mozna byto
W nig zagraé¢ w od trzech do pieciu osob.
By nie byto zbyt tatwo, zabrano im mozli-
wos¢ swobodnej komunikacji, dorzucono
do pudetka bajer zwigzany ze wsuwaniem
dwdch kart w koszulki i tak powstato Narabi.

To bardzo sprecyzowany tytut. Z jednej stro-
ny generuje emocje, z drugiej potrafi bardzo
frustrowad. Czasami jest super tatwy, cza-
sami nie da sie wygrac. Dziata, wpisuje sie
w modny nurt, ale brakuje mi w nim tego
czegos, co pozwolitoby mi stwierdzi¢, ze to
dobra gra, ktérg szczerze moge polecié. To,
co najbardziej mi przeszkadza, to losowos¢
wptywajgca na poziom trudnosci gry i brak
mechanizmu pozwalajgcego na jej ogranicze-
nie. Nie jest to tytut, ktéry wam odradzam.
Mysle, ze w tej cenie jest wart sprawdzenia,
moze wam bardziej przypadnie do gustu.

Liczba graczy: 3-5 0séb
Wiek: 10+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: ok 39,90 ztotych

v spora regrywalnosé,
v fajny ,bajer” z koszulkami na karty,
v proste zasady.

X mozemy trafi¢ na uktad, ktérego nie
da sie wygrac,

X o wyniku czesto decyduje los.
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«7 Grze przygladat sie: Ryszard ,Raleen” Kita

Ladowanie Aliantow w Normandii 6 czerwca 1944 roku byto jednym z przetomowych dni w historii Il wojny
Swiatowej. Znaczenie stynnego D-Day polega na tym, ze odtad Niemcy musieli walczy¢ na dwa fronty. Tym sa-
mym Il Rzesza znalazta sie na rowni pochytej i niecaty rok pdzniej zakonczyta swoje istnienie. Rosjanie do dzis
uwazajg, ze to oni ponosili gtowny ciezar wojny. | majg tutaj wiele racji. Gdyby jednak nie bagatelizowana przez
lata pomoc Amerykanow dla ZSRR w postaci Lend Lease, Armia Czerwona bytaby w znacznie gorszej kondycji.
Nie zapominajmy tez o alianckich nalotach na Niemcy majgcych na celu ostabienie ich przemystu i wojnie tocza-
cej sie na morzach oraz oceanach. Spektakularny, najwiekszy w dotychczasowej historii desant morski w Nor-
mandii, zostat zaplanowany w najdrobniejszych szczegotach. Wydawato sie, ze wszystko zostato doktadnie po-
liczone i optymalnie rozpisane. Na miegjscu okazato sie jednak, ze plany sobie, a zycie sobie i ze na wojnie wielu
rzeczy nie da sie precyzyjnie skalkulowac. Operacja ,Overlord” jest z pewnoscia jedna z najbardziej znanych.
Wiele dla popularyzacji tematu w powszechnej swiadomosci zrobity film Szeregowiec Ryan [z 1998 roku] i serial
Kompania braci (z roku 2001). Zwtaszcza ten pierwszy byt krokiem milowym, nie tylko jesli chodzi o przyblizenie
historii tej operaciji, ale w rozwoju catego kina wojennego. W Swiecie gier wojennych jest to jeden z ulubionych
tematow, ktory doczekat sie juz mnostwa produkcji, a ciggle ukazuja sie kolejne i nic nie wskazuje na to, aby kie-
dy$ miato to ulec zmianie.
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Dlaczego zatem zdecydowatem sie poswiecic
czas akurat tej grze o lgdowaniu w Norman-
dii? Nie bez znaczenia jest tu osoba auto-
ra. Graczom wojennym Marka Simonitcha
szerzej przedstawiac nie trzeba. Pisatem
juz o nim co nieco w poprzednim nume-
rze, w recenzji innej jego gry — Holland ‘44.
W wielkim skrdcie powtdrze, ze mamy do
czynienia z doswiadczonym autorem, kté-
rego gry sg od lat cenione przez graczy na
catym swiecie. Nie stworzyt dziesigtek lub
setek gier, ale te, ktore wyszty spod jego
reki, na ogét s wysoko oceniane. W ran-
kingu BGG najwyzej stoi Hannibal: Rome vs
Carthage. Argumentem za zainteresowa-
niem sie gra jest takze fakt, ze ukazata sie
w wydawnictwie GMT Games. Nie ukrywam
réwniez, ze zajgtem sie Normandy ‘44 z tego
powodu, ze nalezy ona do tej samej rodzi-
ny co Holland ‘44, a to stwarza szanse na
porédwnanie réznych wariacji tego systemu
i przyjrzeniu sie jak funkcjonuje on w réznych
tytutach. Pierwotng gra byty tutaj wydane
w 2003 roku Ardennes ‘44.

Od strony edytorsko-wydawniczej niczego
grze zarzuci¢ nie mozna. Solidne, estetycznie
wygladajgce pudetko, bardzo tadna plansza,
zgrabne i dobrze dopasowane do niej ko-
lorystycznie zetony. Wszystko jest czytelne
i przejrzyste. Jesli chodzi o oznaczenia na
zetonach, mamy sylwetki sprzetu, za$ pie-
chota oraz jednostki nieopancerzone ozna-
czone sg symbolami natowskimi. Wyjatek
stanowig niemieckie dziata przeciwlotnicze
Flak 88 mm, gdzie na zetonach wystepuja
sylwetki. Dylemat ikonki czy symbole na-
towskie zostat wiec rozwigzany kompromi-
sowo. Kazda z tych opcji ma wsrdd graczy
swoich zwolennikéw. Sympatie rozktadajg
sie réznie, co jest gtéwnie kwestig gustow.
Dla porzagdku wspomne, ze plansza jest na
miekkim papierze, co jednak w petnowarto-
sciowych grach wojennych nie jest wadg ani
niczym nadzwyczajnym. W gry te zazwyczaj
nie gra sie tak czesto jak w eurogry. Plan-
sza nie zuzywa sie wiec w takim tempie jak
w bardziej masowych tytutach.

Przechodzac do zasad, catos¢ liczy sobie
trzydziesci dwie strony, z czego wtasciwe
zasady koncza sie na dwudziestej stronie.
Z tego troche mozemy odliczy¢ na zasady

dodatkowe, opcjonalne itp. Poréwnujac
instrukcje tego systemu z réznych okre-
séw, widag, ze ta zawiera mniej przyktadéw
i réznego rodzaju dodatkdéw. Ich dodawanie
stato sie modne w ostatnich latach. Instruk-
cje sg pod tym wzgledem coraz bardziej
rozbudowywane. Jednoczesnie coraz bar-
dziej wyodrebnia sie te dodatkowe czesci,
aby nie straszyé potencjalnych klientéw
grubg ksigzeczkg z zasadami koniecznymi
do przeczytania. Jesli chodzi o przejrzystosé
i czytelnosc zasad, generalnie nie mam zad-
nych uwag. Nie przytrafity mi sie tez tutaj
jakies istotne watpliwosci.

Przechodzgc do mechaniki gry. Wywodzi sie
ona z Ardennes ‘44, ale znajdziemy catkiem
sporo réznic w stosunku do pierwowzoru,
jak i wobec innych gier opartych na tej me-
chanice. Wynikajg one gtéwnie z charak-
teru samej operacji, potozenia wiekszego
nacisku na pewne elementy pola bitwy,
a ograniczenia wptywu innych. W jakims$
zakresie wynikajg takze ze skali dziatan.
Chociaz tutaj réznice miedzy Normandy ‘44
i Ardennes ‘44 nie s3 tak znaczace jak na
przyktad miedzy Ardennes ‘44, a Holland
‘44. Pewne komplikacje wprowadzajg za-
sady dotyczace Igdowania na plazach, ale
poza tym Normandy ‘44, obok France ‘40
nalezy do najprostszych gier Simonitcha
poswieconych Il wojnie swiatowej.

Tym, co rzuca sie najbardziej w oczy sg roz-
wigzania dotyczgce stanu dezorganizacji
i jej wptywu na oddziaty. Warto zwrécié
uwage na mozliwos¢ reorganizacji w stre-
fie kontroli wroga. Ta niepozorna zasada
naprawde wiele zmienia. Wigzg sie z tym
rézne ograniczenia mozliwosci uzyskania
przetamania. Wynikajg one z wptywu tere-
nu. Wiele rodzajéw terenu, zwtaszcza po-
krywajacy wiekszosé planszy bocage, skraca
wymagang dtugos$é wycofania do jednego
pola. Inne rozwigzanie to ograniczenie do
osiemnastu punktow tgcznej sity oddziatéw,
ktére mogg wzigé udziat w jednym ataku.
Czesto mozna by zgromadzié znacznie wie-
cej. W praktyce oznacza to, ze obronicy dosé
tatwo doprowadzi¢ do sytuacji, gdzie ataku-
jacy bedzie miat wyjsciowy stosunek sit nie
wiekszy niz jeden do jednego. Tfumaczenie
autora, dlaczego tak ma by¢ jest tu nieco

pokretne. Dalsza kwestia to podziat etapu
na fazy. Tutaj wszystko ,,po bozemu”, czyli
aktywacja ogdlna. Zadnej loterii w postaci
losowania chitéw aktywacyjnych, jakiegos
specjalnego ukfadu faz. Ogdlnie oceniam
to na plus. Pewna odmiana to faza ruchu
przetamujgcego i dodatkowa faza walki
przetamujgcej. Polega to na tym, ze ograni-
czona liczbe jednostek mozemy wyznaczyé
do wykonania ruchu i walki pdzniej. Nie
ruszajg sie one w podstawowej fazie ruchu
i nie walczg w fazie walki. Za to moga sie
poruszy¢ potowg punktéw ruchu w fazie
ruchu przetamujgcego i walczy¢ w fazie wal-
ki przetamujgcej. Pozwala to na uzyskanie
i rozwiniecie przetamania. Warto zwrdcié
uwage, ze Breakthrough Combat w tej grze
rézni sie od podobnych rozwigzan w innych
tytutach Simonitcha przede wszystkim tym,
ze mozna atakowad z kilku pdl, a nie z jed-
nego i ze mamy wyodrebnione osobne fazy
ruchu i walki przetamujacej. Konkurencyj-
ne rozwigzanie polega na tym, ze te ruchy
i walki rozstrzyga sie od razu w fazie ruchu.

Generalnie, gra jest jednak pod tym wzgle-
dem bardziej statyczna niz inne. Bierze sie
to z przebiegu walk w Normandii. Nie ob-
fitowaty one w spektakularne przetamania
rajdy. Jesli juz do nich dochodzito, decydu-
jacym czynnikiem byta artyleria i lotnictwo.
| tak tez jest w Normandy ‘44. Jesli chcemy
przetama¢ front, bez artylerii i lotnictwa
najczesciej ciezko jest ruszy¢ do przodu. Te
za$ sg limitowane punktami zaopatrzenia
oraz pogoda. Duze znaczenie dla rozwoju
wydarzen w grze ma opanowanie przez
Aliantéw wszystkich plaz i budowa sztucz-
nych portéw. Pozwalajg one na zwiekszenie
doptywu oddziatéw i zaopatrzenia. Naj-
wieksze i wiasciwie jedyne mozliwosci za-
burzenia liniowosci daje faza przetamania
oraz zasada przewidujaca, ze kolejny atak
na rozbitg jednostke, o ile uda sie jg zmusic
do wycofania, konczy sie dla niej eliminacja.
Aby z tego jednak skorzystaé, trzeba skupic
maksymalny wysitek artylerii i lotnictwa na
wybranym punkcie i miec¢ troche szczescia.
Tylko niektére rezultaty pozwalajg na daleki
poscig i dobicie wycofujgcych sie oddziatéw.
W praktyce, przy umiejetnej grze Niemcow,
jest to dos¢ rzadkie.
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Zasady ruchu sg podobne jak w innych grach
z tej serii. Wyodrebniono kilka rodzajow ru-
chu, takich jak ruch taktyczny o dwa pola bez
wzgledu na rodzaj terenu (z pewnymi ogra-
niczeniami dla jednostek zmechanizowanych
w terenie podmoktym i na bagnach). Nie wy-
odrebniono specjalnego ruchu po drogach,
za to mamy ruch strategiczny. Przewidziano
mozliwosé szybszego przerzucania piechoty
niezmotoryzowanej za pomoca ciezarowek,
ale Niemcy maja tylko jeden zeton cieza-
rowek, co ogranicza ich mozliwosci w tym
wzgledzie. Istotne znaczenie dla ruchu maja
strefy kontroli, a zwtaszcza powigzania stref
kontroli (ZOC Bonds). Charakterystyczne dla
gry jest uwzglednienie wptywu alianckiego
lotnictwa na ruchliwo$é Niemcdw. Przy do-
brej pogodzie ruchliwos¢ jednostek zmoto-
ryzowanych zostaje znacznie ograniczona.
Sposrdd réznych smaczkoéw historycznych
wspomne o niemieckich oddziatach kolarzy,
ktére majg osobne zasady poruszania sie
w zaleznosci od pogody.

Walka opiera sie na obliczaniu stosunkow sit
i tabelce. Rezultaty zostaty jednak zrobio-
ne nieco inaczej niz w innych grach autora
wywodzacych sie z Ardennes ‘44. Rdznice
nie sg bardzo powazne, ale da sie je za-
uwazy¢. Pokazuje to, ze autor dogtebnie
przemyslat temat i nie skopiowat mechanicz-
nie rozwigzan ze swojej wczesniejszej gry,
tak jak niestety czesto sie to zdarza. Obok
tabeli walki i jej rezultatéw oraz zrdznico-
wanych form poscigu mamy takze obrone
zdeterminowang. To rozwigzanie powta-
rza sie we wszystkich grach Simonitcha.
Pozwala ono obroncy podjgé prébe utrzy-
mania pozycji, najczesciej kosztem strat.
W takiej dodatkowej walce straty ponosi
tez czesto atakujacy. Jesli oddziat obroncy
stoi w trudnym terenie, na przyktad broni
sie w duzym miescie, moze sie zdarzy¢, ze
w obronie zdeterminowanej straty poniesie
tylko atakujgcy. Tabelka przewiduje szereg
modyfikacji. Najistotniejszg jest poréwnanie
jakosci wspotczynnikdw pancernych ataku-
jacego i obroncy.

Rozwigzania dotyczace oddania w grze strat,
zaopatrzenia i wsparcia artyleryjskiego oraz
lotniczego wiasciwie pokrywajg sie z tym,
co mozna znalezé choéby w recenzowanej
przeze mnie w poprzednim numerze Rebel

Timesa grze Holland ‘44. W przeciwienstwie
do walk pod Arnhem, linia zaopatrzenia nie
ma tutaj tak kluczowego znaczenia, ponie-
waz Aliantéw trudno pozbawi¢ w ten spo-
sob dostaw. W przypadku Niemcéw moze
miec ona znaczenie pod Cherbourgiem.
Jednym z wazniejszych celdw, jakie stojg
przed Aliantami w grze, jest odciecie od baz
zaopatrzenia tego miasta ulokowanego na
potwyspie. Utatwia to potem jego zdobycie.
Doptyw zaopatrzenia przez porty ma jednak
duze znaczenie dla postepow ofensywy. Do-
tyczy to zaréwno oddziatdéw, jak i amunicji
artyleryjskiej. Jedng z wazniejszych decyz;ji,
jaka muszg podejmowac Alianci jest to czy
otrzymywane punkty zaopatrzenia prze-
znaczajg na sprowadzenie dodatkowych
oddziatéw czy amunicji artyleryjskiej. Duzy
wptyw na zaopatrzenie ma pogoda. Im jest
ona gorsza, tym mniej punktéw zaopatrzenia
otrzymuje strona aliancka.

Pora na wrazenia z rozgrywki. Zaczg¢ wy-
pada od tego, ze decydujgce znaczenie dla
przebiegu walk ma wspominana juz kil-
kakrotnie pogoda. Przejawia sie to w do-
ptywie alianckiego zaopatrzenia (oddziaty
i amunicja), w ograniczeniu ruchliwosci nie-
mieckich jednostek zmotoryzowanych przy
dobrej pogodzie, we wptywie na lotnictwo
i okrety (im lepsza pogoda, tym wieksze
wsparcie), wreszcie w tym, ze ataki nie-
mieckie przy dobrej pogodzie obarczone sg
powaznym ryzykiem, bowiem przed kazda
walkg wykonuje sie rzut, aby sprawdzié¢ czy
nie pojawito sie alianckie lotnictwo szturmo-
we i mysliwsko-szturmowe (tabela Jabos).
W wyniku tego oddziat aliancki moze uzyskac
od jednej do trzech kolumn przesuniecia na
swojg korzys¢ w tabeli walki. To zniecheca
do atakowania Niemcami, gdy panuje do-
bra pogoda. Gra posiada dwa zasadnicze
scenariusze. Pierwszy przewiduje pogode
Scisle historyczng (wariant dodaje tu pewne
modyfikacje). Drugi to pogoda losowa, przy
czym najwieksze szanse (50%) w kazdym
etapie s, ze wypadnie dobra pogoda. Jako
podstawowy autor przyjat scenariusz drugi
—ten z losowg pogoda. Szanse na wystgpie-
nie w nim burzy i pochmurnej pogody przez
catg rozgrywke (dwadziescia dwa etapy) sg
ogétem wieksze niz historycznie (burza —
17%, pochmurna pogoda — 33%). Scenariusz
przewidujacy $cisle historyczng pogode

jest wierny realiom, ale utatwia Aliantom
planowanie, poniewaz z géry wiedzg czego
i kiedy sie spodziewad.

Jesli chodzi o szanse stron, w scenariuszu
z historyczng pogoda sg one wyraznie prze-
chylone na strone Aliantéw. W scenariuszu
z losowg pogoda mamy wiekszy balans.
Zapewne dlatego zostat on przyjety jako
podstawowy. Generalnie mozna znalez¢
sporo opinii o grze, ze balans jest zwich-
niety na korzys¢ Aliantéw, z czym jestem
w stanie sie zgodzi¢, ale tylko co do scena-
riusza pierwszego. Nie znaczy to kedmal, ze
w scenariuszu z pogodg losowg Niemcom
jest tak rézowo, jak mogtoby sie wydawac
i mimo wszystko gra nimi wydaje sie nie-
co trudniejsza. Swojg drogg z poréwnania
tych scenariuszy ptynie pewna refleksja,
ze podczas tej operacji Alianci mieli sporo
szczescia do pogody.

Przebieg rozgrywki moze by¢ rézny. Alian-
tom moze nie udac sie opanowac Cher-
bourga, za to mogg odnies¢ sukces pod
Caen. Zalezy to od graczy i ich umiejetnosci,
a takze wyboru priorytetow. Generalnie
gra pozwala na wybodr réznych kierunkéw
natarcia i na ile pozwalajg na to realia hi-
storyczne nie jest powtarzalna. W przypad-
ku przetamania linii niemieckich, bardzo
tatwo jest Aliantom wyjs¢ w przestrzen
operacyjng, poniewaz w gtebi Niemcy nie
majg zwykle zadnych dalszych oddziatéw.
Zdobycie przez Niemcdw plaz i wrzucenie
Aliantow z powrotem do morza, jak plano-
wali to dowddcy SS, w praktyce okazuje sie
niewykonalne. Za to Alianci muszg uwazaé
na straty, poniewaz utrata pewnej liczby
jednostek trzypoziomowych (zadanie im
strat sprowadzajacych je do poziomu kadr),
daje Niemcom automatyczne zwyciestwo.
Grywalnosciowo pewnym problemem jest
to, ze gra nie pozwala Niemcom zanadto
atakowaé. Najlepszga strategig na wieksza
czesc rozgrywki jest biernosé i oszczedzanie
sit, przegrupowywanie sie, wzmacnianie
linii obronnych. Sytuacje, gdy nalezy pod-
jac atak i gdy rzeczywiscie sie to optaca sa
rzadkie, nawet bardzo rzadkie. Dla graczy,
ktorzy lubig aktywnie dziata¢, moze to by¢
trudne doswiadczenie. Przyczyng takiego
stanu rzeczy sg duzo mniejsze uzupetnie-
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nia Niemcow i straty, jakie zwykle ponosi
sie w ataku. Atak moze tatwo wyniszczy¢
sity, ktérych potem zabraknie do obrony
kluczowych punktéw. Atakuje sie zwykle
najwartosciowszymi jednostkami, a tylko
one sg pozniej w stanie utrzymac najwaz-
niejsze pozycje. Gdy zostang przedwczesnie
ostabione albo zniszczone, front moze sie
rozsypac.

Podsumowujac, ciekawa, wciggajgca gra,
pozwalajgca bardzo mocno wczu¢ sie
w przebieg walk w Normandii i zapewniajgca
pod tym wzgledem niesamowite wrazenia.
Bardzo atrakcyjna dla tych, ktoérzy lubig gry
z bogatym ttem historycznym. Gra nie nalezy
do trudnych i nadmiernie dfugich. Nie jest
tez zmudna, mimo duzej liczby zetondw,
poniewaz walczy sie zwykle w kilku wybra-
nych punktach, a nie na catej linii. Pewng
wada z punktu widzenia grywalnosciowe-
go moze by¢ dosc¢ bierna rola Niemcow.
W podstawowym wariancie przebieg roz-
grywki uzalezniony jest tez od stanu pogody,
ktéra stanowi istotny czynnik losowy. Nie
jest to wiec tytut dla graczy, ktérzy lubig
narzekac na kostki albo w ogéle nie akcep-
tujg czynnika losowego w grach.

Liczba graczy: 2-3 oséb
Wiek: 12+

Czas gry: ok 240 minut
Cena: 219,95 ztotych
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v grafika planszy i zetondw,
v klimat i historycznos¢ rozgryweki,

v ciekawe rozwigzania dotyczace
ruchu,

v+ dos¢ udane wywazenie historyczno-
$ci i grywalnosci w scenariuszu
z losowg pogoda.

X bierna rola Niemcow,

X dosc silny element losowy w postaci
pogody,

X ukftad faz gry oparty o aktywacje
0g0Ing,

X brak balansu szans stron w scena-
riuszu z historyczng pogoda.
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