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Felietony spoza planszy
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Juz we wrzesniu na sklepowe pétki powinien
trafi¢ Pokdj 25: Apogeum. To kwintesen-
cja catej serii Pokdj 25. taczy w sobie wer-
sje podstawowg oraz usprawnienia znane
z dodatku Sezon 2. Jest catkowicie nieza-
lezng gra i nie wymaga do zabawy zadnych
dodatkowych elementdw.

Ta odstona serii pozwala na zabawe od jed-
nej do osmiu 0sdb, a do wyboru mamy dwa
tryby rozgrywki: kooperacje oraz podejrzli-
wosc¢. Oprécz pomieszczen i postaci znanych
z wersji podstawowej, gra zawiera réwniez
te, ktére pojawity sie w dodatku Sezon 2.
W pudetku znajdziemy réwniez znane fanom
serii karty Z.R.B., ktére pozwalajg podnies¢
poziom trudnosci naszej rozgrywki. Dodat-
kowo w tej wersji znajdziemy zupetnie nowy
poziom trudnosci — Apogeum. Stanowi on
najwieksze z dotychczasowych wyzwan.

Star Wars - Zewnetrzne Rubieze to gra,
w ktorej wraz z przyjaciotmi wecielicie sie
w role przemytnikow, fowcéw nagréd i na-
jemnikéw i wyprawicie na podbdj galaktyki.
Na poktadzie swoich statkdw przemierzycie

Zewnetrzne Rubieze wzdtuz i wszerz, naj-
miecie legendarne postacie z uniwersum
Gwiezdnych Wojen do zatogi i sprébujecie
zdoby¢ stawe (lub niestawe) jako najbardziej
rozpoznawalni banici w galaktyce.

Czy zastyniesz, dorabiajac sie na zleceniach
dla Huttéw, kradnac dla syndykatéw prze-
stepczych, czy tez przemycajac towary pod

STAR.WARS

"ZEWNETRZNE
RUBIEZE

nosem imperialnych patroli? To wszystko

(i o wiele wiecej) jest mozliwe, gdy przygoda
zaprowadzi cie na skraj znanego wszech-
Swiata. Wytycz kurs, zbierz zatoge i wyko-
naj skok w hiperprzestrzen z grg Star Wars
- Zewnetrzne Rubieze.

Premiera gry przewidziana jest na wrzesien.

Pojedynek Superbohateréw DC, ktdra
w polskiej wersji jezykowej zostanie wy-
dana przez wydawnictwo Egmont, to gra
karciana z uniwersum DC Comics oparta na

popularnym mechanizmie budowania talii.
W trakcie gry tworzysz swojg talie postaci.
Na poczatku dysponujesz tylko prostymi
ciosami, jednak podczas rozgrywki zdoby-
wasz nowe, potezniejsze karty. Karty wza-
jemnie na siebie oddziatujg i wspotgraja
z umiejetnosciami twojej postaci. Tylko do-
brze dziatajgca i naoliwiona maszyna pozwoli
ci pokonac supertotrow i zwyciezy¢ gre.

W kazdej turze dobierasz pie¢ kart na reke.
Zagrywasz karty, wykonujesz opisane na
nich dziatania, a za zebrang MOC kupujesz
nowe karty do swojej talii. Mozesz w ten
sposob pozyskaé ekwipunek, supermoce,
sprzymierzencéw oraz takie lokacje jak Ja-
skinia Batmana lub Forteca Samotnosci.
Jesli zbierzesz wystarczajgco duzo mocy,
mozesz pokonaé supertotra. Bgdz jednak
pewien, ze na jego miejscu pojawi sie howy
ztoczynca, ktdry bedzie chciat zniszczy¢ Lige
Sprawiedliwosci. Gra konczy sie, gdy wszy-
scy supertotrzy zostang pokonani. Wygrywa
gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw
ze swoich kart.

Premiera gry przewidziana jest na przetom
wrzesnia i pazdziernika.

POJEDYNEK SUPERBOHATEROW  gioriy

Na przetomie wrzesnia i sierpnia na sklepo-
we pofki trafi gra Drako: Smok i Krasnoludy.
Podczas rozgrywki jeden z graczy kieruje ze-
spotem trzech krasnoludéw, ktérych celem
jest pokonanie smoka. Musi tego dokona¢
w okreslonym czasie, zanim wyczerpie sie
talia jego kart i wygrywa wtedy gre. Kazdy
krasnolud posiada swoje charakterystyczne
umiejetnosci, ktérych odpowiednie wyko-
rzystanie jest kluczem do sukcesu.

Drugi z graczy kieruje smokiem. Jego celem
jest przezycie lub pokonanie krasnoludéw.
Gdy talia kart przeciwnika ulegnie wyczer-
paniu, smok odlatuje, a kierujacy nim gracz
zostaje zwyciezcg. Wygrywa takze wtedy,
jezeli uda mu sie pokona¢ wszystkich kra-
snoludéw (co jednak zdarza sie niestycha-
nie rzadko, poniewaz smok jest ostabiony
i uwieziony na niewielkim obszarze).

Drako: Smok i Krasnoludy to wspaniate
grafiki przygotowane przez Jarka Noconia
(autora grafik do K2), ktére wprowadzg cie
w Swiat fantasy, gdzie smoki i krasnoludy
nie sg niczym nadzwyczajnym.

Natomiast Adam Katuza stworzyt btysko-
tliwg mechanike, ktdra jest dopracowana

do perfekcji: ptynna, zbalansowana, a przy
tym nieskomplikowana. System zarzadzania
kartami i specjalnymi zdolnosciami pozwoli
ci planowac zagrania taktyczne oraz zaska-
kiwac przeciwnika.
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Jakie sg twoje supermoce? Jestem bogaty.
- Batman, Liga Sprawiedliwych.

Batman jest bogaty, ale sie dzieli. Dzieli
sie swym wizerunkiem z wydawnictwem
Monolith, ktére zebrato na platformie Kick-
starter kilka miliondw dolarow. Bogate
w zawartosc sg pudtfa z grg podstawowa,
po brzegi wypchane figurkami. Bogactwem
reguf ocieka instrukcja, co czyni te gre mato
przystepna - nie tylko z powodu wysokiej
ceny i niskiej dostepnosci.

Czyzby widok dwdch wielkich pudet ma nas
uspokoic, ze setki ztotych nie poszty na mar-
ne? Ich oktadki zestawione ze sobg tworzg
panorame gothamska, tyle ze zaden szanu-
jacy sie planszéwkowicz nie ma w domu
miejsca na takie fanaberie jak ustawianie gry
frontem. Jako ze ogrywanie gry przypadtfo
na okres wakacyjny (czytaj: wyjazdowy), gra
wraz dodatkami zajefa najwiekszg walizke,
jaka znalaztem w domu.

Pojedyncza rozgrywka polega na przejsciu
scenariusza, w ktérym standardowo Bat-
man i spotka (od jednego do trzech graczy)
starajg sie przeszkodzi¢ ztoczyncy (jeden
gracz) w spiskowaniu przeciwko obywate-
lom Gotham. Scenariusz posiada warunki
wygranej i przegranej kazdej ze stron oraz
limit czasu. | choé strona dobra ma przewa-
ge liczebng graczy, zupetnie nie przektada
sie to na liczebnos¢ na planszy, a co za tym
idzie na prawdopodobienistwo wygranej.
Gracze bedg musieli sie sporo natrudzié
i mocno ze sobg wspodtpracowaé, aby po-
kona¢ siedzgcego po drugiej stronie stotu
pojedynczego przeciwnika. W wielu nowych
grach role wroga przejmuje aplikacja. Tutaj
mamy klasyczny pojedynek wielu na jed-

nego, z rownie satysfakcjonujgca i catkiem
odmienng rozgrywka dla obu stron.

Na pewno znacznie taniej i by¢ moze wystar-
czajgco bytoby umieszczenie w grze zestawu
czterech bohaterow, czyli oprécz tytutowe-
go, jeszcze Robin, Catwoman i Gordon. Ale
zbiorki spotecznosciowe z odblokowywa-
niem progow rzadza sie swoimi prawami.
Tutaj samego Batmana i Robina mamy po
cztery wersje. | cate mndstwo postaci, jakie
DC naprodukowato przez osiemdziesiat lat
istnienia uniwersum, o wiekszosci ktorych
wiekszos¢ pewnie nie styszata.

P6t biedy, gdyby postaci réznity sie tylko
figurkami. Zmartwienie dotyczytoby wy-
tacznie modelarzy, ktdérzy to wszystko musza
pomalowac. Niestety postaci diametralnie
roznig sie zdolnosciami. A to oznacza ko-
niecznosé ich nauczenia sie. W czym nie
pomaga instrukcja. Z trudem wraca sie do
niej w poszukiwaniu konkretnych regut,
gdyz te sg przemieszane. Wrazenie chaosu
poteguje dublowanie sie wielu zapisow, i to
tych raczej oczywistych. Pomiedzy nimi ging
te potrzebne. Nie dowiemy sie, z czego wy-
nika dana reguta, co pozwolitoby zrozumie¢
jej sens i potem intuicyjnie wykorzystywaé.
Dramatycznie brakuje kart pomocy ze stresz-
czeniem oraz wyjasnieniem dziatania ikon,
z ktérymi obcujemy nieustannie w trakcie
rozgrywki.

Zapoznanie sie z instrukcjg, a potem z kaz-
dym scenariuszem z osobna, zapoznanie
sie z mocami bohateréw oraz ztoczyricow,
rozstawienie zetonow i figurek na planszy,
zapoznanie sie z zasadami walki dystan-
sowej i pionowego poruszania sie na da-
nej planszy — to wszystko jest dfugotrwate
i zmudne. Podejscie roszczeniowe, czyli
ptace i wymagam niech gra robi wszyst-
ko za mnie, cho¢ w petni uzasadnione ze
wzgledu na jej niebotyczng ceneg, skaze
nas na rozczarowanie. W nauczenie sie
i przygotowanie do sprawnie przebiegajg-
cych rozgrywek musimy wtozy¢ niemal tyle
wysitku, ile kosztowat nas jej zakup.

O ile bola braki i btedy w instrukcji, zwtaszcza
w tak kosztownej grze, o tyle uzasadnienie
ceny odnajdziemy w zawartosci. W kwestii
figurek wydawca poszedt w ilos¢ i w jakosc.
llustracje na kartach postaci pierwotnie
wygladaty lepiej, ale dostosowano je do
wygladu owych figurek. Z drugiej strony
mapy terendw to prawdziwe graficzne perty.
Opuszczona stacja metra czy fabryka Ace
Chemical to jedne z najbardziej wyjatko-
wych map, jakich doswiadczytem w grach

planszowych. Stworzeniu ciekawego uktadu
przejsc i przeszkdd oraz nadaniu gtebi, wra-
zenia tréjwymiarowosci, z kilkoma réznicami
poziomdw, pomagajg zastosowane cienie
i potcienie, odcienie czerni i szarosci, gra
Swiatet oraz wydawato by sie nieistotne
detale, jak przypadkowo rzucona gdzie$
flara, przewrdcony kubet na smieci, fluore-
scencyjny opar lub odbijajgce sie w deszczu
Swiatfa z kogutow policyjnych.

Wzorem mogg by¢ tez zmysine plansze

graczy. Przypominajg tablety i obok mapy
stanowig centralny obszar naszego zain-
teresowania przez catg partie. Zawiera-
jg przegrodki, ktdre organizujg nam gre.
W $rodku panelu umieszczamy karte posta-
ci. Karta postaci okresla, jakich kosci nale-
zy uzy¢ i w jakim ograniczeniu. Po bokach
znajdujg sie miejsca na znaczniki. Znacz-
niki reprezentujg jednoczes$nie nasze sity
zyciowe i punkty akcji. To my decyduje-
my, na co je przeznaczamy — ruch, walke,
dowodzenie przybocznymi lub czynnosci
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niezbedne do wykonania misji, takie jak
rozbrajanie bomby, otwieranie sejfu czy
wiam do systemu. Im wiecej znacznikéw
na dang akcje, tym wiecej kosci turlamy,
a wiec zwiekszamy szanse powodzenia
w tescie. Zawsze tez mozemy wydac znacz-
nik, aby moc przerzucié¢ dowolng kos¢ — co
wraz z niektorymi zdolnosciami bohateréw
pozwala nam w pewien ograniczony sposdb
kontrolowa¢ losowos¢. Nie musimy wyko-
rzystywac wszystkich dostepnych punktow
akcji. Niewydane znaczniki mozemy chcie¢
zachowac na ewentualng obrone przed ata-
kami w fazie wroga. Wreszcie na poczatku
kolejnej rundy decydujemy czy odzyskujemy
czes¢ znacznikow i dziatamy dalej, czy od-
poczywamy — nie robimy nic w tej rundzie,
ale odzyskujemy duzo wiecej znacznikéw
niz standardowo.

Swoim odpowiednikiem panelu dysponuje
gracz po drugiej stronie. To duzy kawat pla-
stiku, podobnie z przegrodami na punkty
akcji, a takze na punkty zycia swych gtéw-
nych totréw. Na dole znajduje sie szeroka
rynna, w ktdrej umieszcza karty postaci —
tzw. rzeka. Podzielona jest na osiem pdl,
o koszcie od jednego do osmiu. W swojej
rundzie gracz-ztoczyrnica moze aktywowac
wybrang postac, po optaceniu kosztu akty-
wacji pola, na ktérym sie znajduje. Im blizej
lewej strony, tym taniej. Aktywowana postaé

natychmiast idzie na koniec kolejki, stajac

sie tym samym najdrozszg. Pozostate prze-
suwane sg tak, aby uzupetni¢ puste miejsce,
przez co stajg sie tarisze. Autor Conana
z powodzeniem wykorzystat ponownie je-
den ze swych bardziej btyskotliwych pomy-
stow. Ztoczynca rozporzgdza swymi punkta-
mi akcji nie tylko na wybor pola z rzeki, ale
moze wydac je na dodatkowy ruch, przerzut
kosci lub obrone.

Przeciwnik Batmana jest petnoprawnym gra-
czem przy stole, ktorego aplikacja nie moze
zwyczajnie zastgpié. Musi dotozy¢ wszelkich
staran, aby opdzni¢ bohateréw. Pomaga mu
w tym nie tylko znaczna przewaga liczebna
jego sit, ale ciasne pomieszczenia. Robienie
sztucznego ttoku jest czesto wazniejsze niz
samo ranienie Batmana. Mroczny Rycerz
posiada sporo zycia, w przeciwienstwie do
czasu. A przejscie przez zattoczony obszar
potrafi by¢ niezwykle czasochtonne. Bat-
mana pewnie nie zabijemy, ale mozemy
go spowolni

. Nie ma znaczenia, ze powybija potowe lub
nawet wszystkich naszych. Nie liczy sie na-
sza strata zasobdéw ludzkich, ale jego strata
czasu. Gdyz bomba caty czas tyka...

Potezne i efektowne zdolnos$ci Batmana do
czynienia tomotu stanowig dla gracza-Bat-

mana pokuse, ktérg musi stale hamowa¢
w drodze po zwyciestwo. Pokuse, o ktorej
wie jego przeciwnik, ochoczo zasypujacy go
wrogami, byle tylko odciggngé jego uwage
od swego nikczemnego planu. Zty przegrywa
nie wtedy, gdy zostaje pokonany. Przegry-
wa, gdy zostaje powstrzymany jego plan.

Postaci i scenariusze znaczaco réznig sie
miedzy sobg. Mndstwo opcji ma swojg cene
— przyswojenie regut ich dziatania. Wiemy
juz, ze nie jest to fatwe. Ale co dostajemy
w zamian? To, ze gra jest wcigz tak sama
ciekawa nawet po pigtej, dziesiagtej i pietna-
stej partii. Ten sam scenariusz z zestawem
innych bohaterdéw i gadzetéw jest nowym
wyzwaniem. Co wiecej, ten sam scenariusz
nie moze byc¢ taki sam, jezeli po drugiej stro-
nie stotu zasigdzie inny gracz. Tu przejawia
sie jedna z najwiekszych zalet gry Batman:
Gotham City Chronicles — odnawialnos¢.
Tylez to rzadkie, co cenne w grze opartej
0 scenariusze.

Kolejna moja ulubiona cecha BGCC to jej
filmowos¢. Kosci potrafig splata¢ figla,
w kluczowych momentach niweczgc he-
roiczne proby lub nikczemne plany. Taka
dramaturgia dla jednych moze by¢ zrédtem
frustracji, dla innych — euforii. Z drugiej
strony seria szczesliwych rzutéw moze za-
owocowac akcjami, w ktérych Batman ze-

skakuje z rampy, jednym ciosem pokonuje
dwdch zbiréw, przebija sie przez sciane,
a nastepnie posyta Pingwina na Madaga-
skar...

To, co czyni te gre wyjatkowa to réwniez
elastycznos¢ w kolejnosci wykonywania akcji
przez stronnikdw Batmana. Nie czekam ze
swoimi akcjami, az zakonczy je gracz obok.
Zamiast tego mozemy przeplatac swoje ak-
cje —i to catkowicie dowolnie. W oczywisty
sposob likwiduje to problem czekania na
swojg kolejke. Ale znacznie wazniejszy jest
wplyw na tempo gry oraz taktyczne decyzje.
Podejmuje sie je na biezgco. Zawsze swojg
akcja reaguje na akcje wspoétgracza. To gra
nie tylko kooperacyjna, ale partnerska.

Frédéric Henry (seria Timeline, Conan)
stworzyt gre skomplikowang, réwnie bogatg
w figurki, co w reguty, co sprawia ze BGCC
jest takim samym wyzwaniem dla malarzy,
jak i dla graczy. Nie myslmy o niej jako ko-
lejnej prostej, lekkiej i radosnej turlance.
Wygrana wymaga od graczy kombinowania,
ale i wspotpracy. Czasu jest zawsze za mato
i nie mozna sobie pozwoli¢ na niepotrzeb-
ne akcje. Gracze powinni zna¢ zdolnosci
i specyfike swoich postaci, aby korzystaé
z nich optymalnie. Jednoczes$nie nieudany
rzut kos¢mi moze popsué plany w réw-
nym stopniu co nieprzemyslany ruch lub
nie zabranie na misje zelu wybuchowego.
Wygrana zazwyczaj przychodzi w ostatnim
momencie, jesli co$ sie udaje to o wtos.
Wiele testdw stawia sprawe na ostrzu noza
i 0 wszystkim przesadza jeden rzut. Mno-
gosc¢ opcji przyprawia o bdl gtowy podczas
czytania instrukcji, ale przektada sie na réz-
norodno$¢ rozgrywki. BGCC jest grg wiele
od nas wymagajaca, ale tez dajgcy wiele
w zamian. | cho¢ nie polecitbym kupowania
jej, to gorgco polecam zagranie. Ja wcigz
chetnie do niej wracam i ochoczo pokazuje
nowym grupom, spotykajgc sie do tej pory
wyfacznie z entuzjastycznym przyjeciem.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 oséb

Wiek: 14+

Czas gry: ok 90 min

Cena: ok 1500 ztotych za caty KS

v filmowo$é/komiksowosé,

v zawartosc oraz wykonanie,

v ptynnos$¢ wykonywania akgcji,

+ réznorodne postaci i misje,

v czué gre Batmanem.

X paragrafowa instrukcja i brak sciggawek,

X z poczatku mozna sie pogubic¢ w ggszczu
zasad,

X koniecznos¢ przyswojenia mato intuicyjnej
ikonografii,

X dtugie rozktadanie.
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planszowe kwiatki Kwiatosza

regrywalnosc?

A komu to potrzebne?

Felieton popetnit: Maciej ,Kwiatosz” Kwiatek

Ludzie wypowiadajacy sie o jakiej$ grze
w Internecie generalnie dzielg sie na dwa
rodzaje: takich, ktérzy dang gre polubili
i takich, ktérzy danej gry nie lubig. Owszem,
niektérzy odezwg sie tez zeby powiedziec
»Mnie to nie interesuje, wiec nie mam zda-
nia”, ale to jakis wywrotowy margines, nie
bedziemy ich bra¢ pod uwage. Kiedy gra
dostaje pozytywng ocene, czesto mozna
przeczyta¢ wywody o wiezach ekonomicz-
nych lub ziomeczkowo-przyjacielskich mie-
dzy wydawcg a autorem recenzji. Kiedy
otrzymuje ocene negatywng, pojawiajg sie
zarzuty tworzenia kontrowersji dla podbicia
wyswietlen, nieznajomosci gatunku lub tez
lamenty nad smutnymi efektami chowu
wsobnego. Obie te sytuacje tagczy natomiast
zarzut ogrania danego tytutu.

Regrywalnos¢

Regrywalnos¢, przynajmniej dla zastoso-
wania planszéwkowego, jest terminem
ukutym przeze mnie lata temu. Intuicyjne
pojmowanie wskazuje na definicje zwigzana
z potencjatem tytutu do dostarczania frajdy
w kolejnych partiach. Zwykle bierze sie to
ze zrdznicowanych ustawien poczatkowych
gry, obecnosci réznorakich strategii daja-
cych réwnorzedne szanse na zwyciestwo
przy poprawnym stosowaniu, czy tez poja-
wiajacych sie (lub nie) nowych elementach
w kolejnych partiach. Nieskonczona regry-
walno$¢ nie jest jednak Swietym Graalem
designu planszéwkowego, wiele tytutéow
powstaje bowiem do przejscia jednorazo-
wego lub do dostarczenia ciekawej histo-
rii w ramach ograniczone;j liczby podejsc.
Niska regrywalnos¢ w tytule z zatozenia
wielorazowym jest traktowana jako czynnik
wystarczajgcy do zatopienia danego tytutu,

wysoka z kolei jest konieczna do stworze-
nia tytutu ponadczasowego. Kanon réznicy
totalnej moéwi, ze rézni ludzie w réznych
sytuacjach zachowuja sie réznie. Podobnie
planszéwki — teoretycznie umieszczenie
w grze elementéw majgcych dawac ciekawe
wrazenia z kolejnych i kolejnych partii po-
winno dziataé, poniewaz jestesmy w stanie
wiele z nich zidentyfikowac obiektywnie.
Planszéwka jednak, bedac tez sztuka, moze
by¢ oporna, wspaniale nudna i ograna do
bdlu po trzeciej partii — mimo catej obiek-
tywnie regrywalnej zawartosci. Moze to
by¢ zwigzane z szeregiem czynnikéw, ktére
jednak uproscimy do kolejnego intuicyjnego
pojecia nudy.

Jeden raz, caty czas

Tytuty z definicji jednorazowe byty przez
dtugi czas nie do pomyslenia. Nawet gry
paragrafowe zawierajg mnogos¢ Sciezek,
poniewaz inaczej mamy po prostu zwyktg
ksigzke. Zaczety jednak pojawiaé sie gry na-
stawione na pojedyncze przejscie — eksplozja
popularnosci escape rooméw w pudetkach
jest najlepszym przyktadem. Mamy w niej
ched dostarczenia tamigtowek w jakiej$
ustrukturyzowanej formie, a zagadki zawarte
w tych pudetkach s3 dla kazdego niecho-
rujgcego na demencje raczej jednorazo-
we. Poza zagadkami motorem napedowym
jednorazowosci moze by¢ fabuta — T.I.M.E
Stories sg tu Swietnym przyktadem. Prze-
ciecie tych $wiatéw zaowocuje Szerlokiem
Holmesem: detektywem doradczym. Przy-
ktady te z definicji sg jednorazowe, a mimo
to wiele 0s6b poszukuje w nich mozliwosci
ponownego rozegrania, na przyktad z inng
grupa. Pojawiajg sie tez gry mocno oparte
o0 scenariusze, ktore teoretycznie nie sg prze-

znaczone do wielorazowego odkrywania, ale
w praktyce autorzy wprowadzili dodatkowe
rozwigzania podnoszgce te tytuty do gro-
na matorazowych. Posiadtos$¢ szalenstwa
bedzie tu chyba najlepszym przyktadem —
scenariusze generalnie toczg sie w jeden
sposadb, zachetg do dodatkowego przejscia
moze by¢ inny rozktad pomieszczen, na
tyle bogata historia, ze trudno odkry¢ jg
w catosci za pierwszym razem, czy tez wa-
riacja dotyczaca postaci, ktéra jest w danym
scenariuszu sprawcy. Ja Posiadto$¢ szalen-
stwa przyjmuje z catym dobrodziejstwem
inwentarza i narzekania na regrywalnos¢
sg w tym wypadku dla mnie bez sensu. Ich
pojawianie sie jednak wskazuje, ze wielo-
razowosc to jedna z podstawowych cech,
ktérych bardzo wiele graczy poszukuje.
Konceptem posrednim sg gry typu legacy,
w ktére zagramy od pietnastu do dwudzie-
stu razy. Dwadziescia partii w gre to juz
obiektywnie dosc¢ sporo, co pokazuja ciggte
wyzwania ,zagram w dziesie¢ gier dziesiec
razy w ciggu roku”. A jednak wizja jedno-
razowosci kampanii niepokoi nawet osoby,
ktore w posiadanego zwyktego Pandemica
zagraty pieé razy przez ostatni rok.

Prawdziwa planszéwka

Na potrzeby tego tekstu przyjme, ze kla-
syczna, czy tez blizsza planszowego teo-
retycznego rdzenia, jest gra projektowana
z myslg o wielu partiach. Wréémy do zarzu-
tow stawianych recenzentom. Praktycznie
kazde ,pomylenie sie” w ocenie danej gry
przypisywane jest ztej liczbie rozegranych
partii, w miazdzgcej wiekszosci przypadkow
zbyt matej. Czytelnicy oczekuja, ze recen-
zent zagrat w gre x-dziesigt razy i powie im,
czy dla nich to tez bedzie zabawne przez

x-dziesigt partii. Rozstrzygniecie niektérych
kwestii wymaga pewnego ogrania, trudno
na przyktad sensownie wypowiedzieé sie
o balansie asymetrycznych frakcji po zale-
dwie jednokrotnym zagraniu kazdg z nich.
Bodajze Geoff Engelstein zwrdcit mojg uwa-
ge na fakt, ze zbalansowanie gry nie jest
pojeciem jednorodnym. Z jednej strony
oczekujemy, ze w nieskoriczonej liczbie partii
w grze z czterema frakcjami odsetek zwy-
ciestw kazdej z nich bedzie wynosit 25%. Z
drugiej jednak strony — nikt nie gra nieskon-
czonej liczby partii. Tak jak kazda przegrana
zaczyna sie od siadania do stotu z niewta-
Sciwymi ludzmi, tak znajomosc¢ kazdej gry
zaczyna sie od pierwszej partii. Jezeli mamy
w grze strony tatwiejsze i trudniejsze do
opanowania, to albo poswiecimy balans
poczatkowych partii na rzecz dtugofalowej
réwnowagi sit, albo ostabimy frakcje tatwiej-
sze w prowadzeniu, aby gra juz od pierw-
szej rozgrywki wydawata sie zbalansowana.
Statystyki dotyczgce gier elektronicznych
pokazujg, ze znakomita wiekszos¢ klientow
nigdy nie zobaczy napiséw korncowych wiek-
szos$ci nabytkdw. Mam przeczucie graniczace
Z pewnoscig, ze wiekszos$é gier nie jest gra-
na tyle razy, aby usprawiedliwi¢ uzywanie
regrywalnosci jako argumentu w jej ocenie.
Przeciwko regrywalnosci

Nieco szumu w planszowym Internecie zro-
bita niedawno recenzja Gambita, ktéry prze-
jechat sie po Gloomhaven jak facebooko-
wicze po literowkach Portalu. Poczgtkowo
samg gre oceniat dobrze, jednak po roku
zmagan doszedt do wniosku, ze Gloomhaven
na dtuzszg mete sie nie broni. Spotkata go
oczywiscie spora doza krytyki. Stawiam
dolary przeciwko orzechom, ze gtéwnie ze
strony ludzi, ktérym daleko do spedzenia
roku przy tym tytule. Gloomhaven rzeko-
mo zapewnia rozgrywke na grube dziesigtki
lub setki godzin. Wiekszos¢ jednak nawet
sie nie zblizy do korica kampanii. Jakie dla
przecietnego gracza znaczenie ma fakt, ze
czterdziesta misja jest nudna, skoro on tam
nawet nie dotrze? Nacisk na ogrywanie,
ogrywanie, ogrywanie sprawia, ze tworzy
sie oczekiwanie ogrania przez recenzenta
kazdego tytutu do bdlu tylko po to, zeby
kto$ mogt ze spokojem kupi¢ pudetko ma-
jace mu wystarczy¢ na szes$é rozgrywek.

Wyijatki od przeciwnosci

Rozgrywane od dziesigtek lub setek lat par-
tie Szachdéw czy Go wydaj3 sie wskazywac,
ze tytuty te maja najwspanialszg regrywal-
nosc. Moje wrazenie jest jednak inne — gry-
watem w kétku szachowym, ale na dtuzsza
mete byto to raczej nudne. Go zagratem ze
dwa razy w ramach , klasycznej edukacji
planszéwkowej” i tez mi raczej wystarczy.
Obstawiam, ze wiekszo$¢ planszéwkowi-
cz6éw miata do czynienia z przynajmniej
jednym z tych tytutéw, zagrata pare razy
i wystarczy. Podazajac za tak oczekiwang
regrywalnoscig, powinni w teorii zostac
przy nich dtuzej, w praktyce jednak gry te
im sie po prostu znudzity.

Moim zdaniem regrywalnos¢ wyptywa nie
tylko z samych gier, ale jest tez im przypisy-
wana okolicznosciami. Wezmy na przyktad
najwiecej grang przeze mnie gre planszo-
wa, czyli Wtadce Pierscieni: Konfrontacje.
Mam w to okoto siedemset partii. Tytut
jest swietny, ale czy na siedemset partii?
Obecnie odpowiem — nie ma szans. Byt to
jeden z pierwszych poznanych przeze mnie
tytutéw oferujgcych przyzwoicie duzg gtebie
taktyczng i strategiczng. Zero losowosci,
mgta wojny, dodatkowe karty wzmacnia-
jace dziatanie, dobre splecenie mechaniki
z tematem — gra byta wystarczajgco dobra,
aby stac sie dla mnie bardzo regrywalna.
Bardzo wiele oséb odkrywajgc na nowo
hobby, wspomina te jedng gre, w ktdra
tupali z rodzeAstwem do niemozliwosci.
Szukajg takiego samego doswiadczenia w
powrocie do hobby — jednak nigdy go nie
znajda. Zwiekszonej regrywalnosci bardzo
sprzyja to, ze w poréwnaniu z innymi roz-
rywkami pierwsza czy druga planszéwka
daja zupetnie inne doznania. Co$ nowego,
do czego chce sie wracaé. Kiedy gramy juz
pietnasty worker placement, nie poruszamy
sie w ramach nowego doswiadczenia, tylko
to samo doswiadczenie ubieramy w nieco
inne szaty; sitg rzeczy wyeksploatujemy je
znacznie szybciej. Inng cegietkg dokfadajaca
sie do budowy Swigtyni ciggtej rozrywki jest
stosowanie gry jako zamiennika nudy. Jesli
mamy do wyboru siedzie¢ w deszczowy
dzien przez Dziennikiem Telewizyjnym albo
wyciggna¢ Magie i miecz, to MiM staje sie
najlepsza alternatywa, co samo w sobie pod-

bija regrywalnos$é. Kiedy natomiast mamy
juz pie¢ szaf planszowek, to poszukujemy
nowego doswiadczenia na dos¢ poznanym
terytorium, co sitg rzeczy zmniejsza efekt
wow kazdej gry, ktdéra nie jest mocno od-
mienna od granych wczesniej. Bez efektu
wow tytut wygrywajgcy z Dziennikiem...
przegrywa z wieloma kartonowymi bra¢mi.

Po co nam regrywalnos¢?

Bardzo popularnym sposobem pojmowania
hobby planszowego jest przelicznik kosztu
na godzine zabawy. Podcinajgc gataz, na
ktorej osadzone jest twierdzenie o setkach
godzin, podcinamy catg budowang narracje
majgcg pokazywacd innym, ze gry planszowe
sg tanim hobby. Praktyka jednak jest taka, ze
niewielka czes¢ hobbystow naprawde musi
tak mocno rozwazaé ekonomie rozrywki. Ci,
ktorzy muszg, czesto jednak robig to dobrze
— BBC emitowato ostatnio odcinek pro-
gramu poswieconego pomaganiu ludziom
w kwestiach ogarniania domowego budzetu.
Pokazywali rodzine, ktéra musiata bardzo
racjonowad wydatki na rozrywke, ich wybo-
rem byto kupno co kilka miesiecy planszéwki
(pomine milczeniem rade gospodarzy, ze
lepiej zamiast kupowac to is¢ do pubu plan-
szowkowego...). Dla takich osdb przelicznik
funta na godzine rozrywki faktycznie jest
istotny, dla znakomitej wiekszosci jednak jest
to, obstawiam, tworzenie oreza do stownej
szermierki na temat wyzszosci jednego hob-
by nad innym. Wiaze sie to z tworzeniem
presji wydawania planszéwek na sto partii w
czasach, gdy prawie nikt tych stu partii nie
gra. Przypomina mi sie oprotestowywana
przez duzg czes¢ Amerykandw propozycja
ustawy naktadajgca podatek spadkowy,
ktory dotyczy pieciu promili spoteczenstwa.
Podobnie wiekszos¢ hobbystow w wiekszos¢
planszéwek nie zagra nawet tych dwudzie-
stu partii. Zagra natomiast pieédziesiat razy
w 13 duchéw — chociaz obiektywnie ta gra
nie ma tyle regrywalnosci, to subiektywnie
granie w nig jest za kazdym razem lepsze niz
siedem minut nudy. Przystepujgc do chéru
pytajgcych ,A zagrates trzydziesci razy re-
cenzencie?” daliSmy sie urobi¢ w kwestii,
ktora nas bardzo mato dotyczy.



Dice Hospital

w zdrowej kostce
zdrowy duch
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Wspominatem juz kilkukrotnie, ze ostatnio
bardzo lubie eurogry z kostkami. Z reguty
temat w planszéwkach ma dla mnie zna-
czenie duzo mniejsze niz mechanika, jed-
nak jesli jest w jaki$ sposéb interesujacy,
zawsze dziata to na plus gry. Kierowanie
szpitalem, jego rozbudowa i zatrudnianie
odpowiedniego personelu na pewno jest
czyms nietypowym. Jesli dodamy do tego
fakt, ze pacjentéw symbolizujg kostki, otrzy-
mamy gre, obok ktorej nie mogtem przejs¢
obojetnie.

Jesli po opisie nabrali$cie checi na kom-
pleksowe zarzgdzanie dziataniami szpitala,
fagcznie z dbaniem o jego finanse, juz na
wstepie musze was troche zmartwic. Dice
Hospital to przedstawiciel prostszych euro,
by¢ moze nawet gra drugiego kroku. Jako
taka, ma bardzo kolorowg oprawe graficzna.
llustracje trafiajg w méj gust, sg kreskow-
kowe, ale jednoczes$nie dosy¢ realistyczne.
Zwtaszcza portrety specjalistéw sg sym-
patyczne i cieszg oko. Kafelki z oddziatami
szpitalnymi majg oszczedniejszg grafike, ale
potrafig przemyci¢ Smieszny detal tu i tam.
Wykonanie jest solidne, karty do$¢ grube,
tak samo zetony. Frustruja jedynie znaczniki
punktacji, ktore nie mieszcza sie na polach
odpowiedniego toru.

Na ogdt unikam opisywania dodatkéw deluxe
z Kickstartera, ale tym razem musze zrobié
wyjatek. Wymiana zetondéw na drewniane
znaczniki jest tyle fajna, co dosy¢ typowa
i wrazenia na nikim nie zrobi. Za to wielkie,
plastikowe ambulansy do transportu kostek
juz tak. Sg naprawde spore, duzo wieksze
od zwyktych resorakéw i fantastycznie pre-

zentuja sie na stole. Po zagraniu jednej par-
tii z nimi wiedziatem juz, ze na pewno nie
bede chciat wrdcié¢ do standardowej wersiji,
w ktorej ich role przejmuja karty. Na koniec
jeszcze maty plusik za moze $mieszng ceche,
ale istotng dla pewnej grupy ludzi. W korcu
dostajemy worek do losowania kosci, do
ktdrego bez problemu mozna wtozy¢ dton.
Gra jest bajecznie kolorowa, ale czy rownie
grywalna? Rozgrywka trwa osiem rund,
a kazda sktada sie z szesciu faz. Na poczatek
musimy przyjac pacjentéw do szpitala. Jak
wczesniej wspominatem, stuzg do tego am-
bulansy. Kazdy miesci trzy kostki, a karetek
jest o jedng wiecej niz graczy. Wyciggamy
z worka odpowiednig liczbe kostek, rzucamy
nimi i uktadamy w ambulansach rosnaco,
zgodnie z wartosciami. Kostki symbolizu-
ja pacjentow, a im wyzszy na nich wynik,
tym lepszy jest stan delikwenta. Jaki jest
wiec sens wybierania tych bardziej chorych,
trudniejszych w wyleczeniu? Im nizszy nu-
mer ambulansu, a wiec pacjenci w gorszym
stanie, tym wczesniej bedziemy wykonywaé
ruch w nastepnej, kluczowej dla gry fazie.
Jest nig ulepszanie szpitala. Z wylosowanej
na poczgtku rundy puli, w kolejnosci zgodnej
z numerami na wybranych ambulansach,
gracze bedg mogli pozyskaé jedno uspraw-
nienie. Oddziaty szpitalne pozwalajg efek-
tywniej leczyé pacjentéw, czesto po kilka
kostek naraz, jednak potrzebujg obsady. Od
poczatku dysponujemy trzema pielegniarka-
mi, ale specjalistow trzeba zatrudnié. Dajg
oni nie tylko bardzo potrzebny pionek, ale
rowniez dodatkowg umiejetnosé. Czasem
warto przyjac pacjentéw w gorszym sta-
nie, zeby zagwarantowad sobie upatrzone
wczesdniej usprawnienie.

Kolejna faza jest tak naprawde sercem gry,
gdyz bedziemy w niej leczy¢ pacjentéw.
Zasady sg proste. Kazde pomieszczenie
w szpitalu moze by¢ uzyte tylko raz na runde
i musi zosta¢ aktywowane przy uzyciu pion-
ka. Mamy wiec tu namiastke rozmieszczania
robotnikow. Startowe pomieszczenia majg
bardzo proste dziatania i wystepujg w dwdch
rodzajach — podlecz (czyli zwieksz wartosé
kostki o jeden) pacjenta o wartosci 1-2, 3-4,
5-6 albo pacjenta w odpowiednim kolorze.
Pomieszczenia, ktére zdobywamy w trakcie
gry, nadal nie sg przesadnie skomplikowa-

ne, ale dajg wieksze mozliwosci. Moze to
by¢ leczenie trzech zielonych kostek o ta-
kiej samej wartosci lub trzech czerwonych,
ktérych wartosci nastepujg po sobie (np.
3-4-5), albo leczenie jednej kostki w bardzo
kiepskim stanie, ale od razu o trzy oczka.
Specjalisci dodajg pasywne zdolnosci typu:
zawsze, kiedy ten lekarz leczy zielonego pa-
cjenta, leczy go o jeden bardziej albo moze
wyleczyc tez innego pacjenta o takiej samej
wartosci. Mimo dosy¢ prostych efektéw,
cato$é jest bardzo przyjemng i angazujaca
tamigtéwka. Na szczescie gracze wykonuje
te faze symultanicznie, co sprawia, ze nawet
majgc mniej pacjentow, nie czekamy dtugo
na przeciwnikow.

Po leczeniu nadchodzi smutny czas spraw-
dzenia, ktérych pacjentow w danej rundzie
zaniedbali$my. Zwtaszcza na poczatku gry
nie bedziemy mieli odpowiednich srodkow,
zeby zajac sie wszystkimi potrzebujgcymi. Od
razu zrobito sie bardziej swojsko, prawda?
Kazdy pacjent, ktérego w danej rundzie nie
leczyliémy, pogarsza swdj stan o jeden. Jesli
byta to kostka z jedynkg, to niestety zwalnia
t6zko, przenosi sie do kostnicy i przyniesie
nam dwa ujemne punkty na koniec gry.
Podobna sytuacja moze nas spotkac na po-
czatku rundy, jesli nie bedziemy mieli miej-
sca na nowych pacjentéw. Nowo przybyli
zawsze majg pierwszenstwo, w najgorszym
wypadku bedziemy musieli zwolni¢ dla nich
tézka, przenoszac wezesniejszych lokatorow
do czarnych workdw.

No dobrze, ale po co wtasciwie cate to lecze-
nie? Kazda kostka o wartosci szes¢, ktorej
stan miatby sie polepszy¢ jest wypisywana
ze szpitala. Im wiecej pacjentow wypiszemy
na raz, tym wiecej punktow zgarniemy. Naj-
lepiej wiec lekko przedtuzyé pobyt kostek
w szpitalu, tak zeby w kolejnej rundzie wypi-
sac caty oddziat za jednym zamachem. Jedy-
ny problem to pojemnosé naszego szpitala,
ograniczona do dwunastu tézek, a trzech
pacjentow przyjezdza do nas co runde.

Na sam koniec faza porzagdkowa, w ktérej
zbieramy personel, oddajemy wyleczone
kostki i tak dalej. Jesli gramy z wydarze-
niami, wtasnie teraz losujemy karte, ktéra
bedzie miata wptyw na nastepng runde.
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Wydarzenia sg ciekawym urozmaiceniem,
ale trzeba zaakceptowac ich losowos¢. Cza-
sem potrafig idealnie przypasowac jednej
osobie, na przyktad dajgc dodatkowe punkty
za wypisanie w danej rundzie pacjentow
konkretnego koloru.

Na szczescie losowos¢ doskwierata mi nie-
mal wytgcznie w przypadku wydarzen,
a batem sieg, ze jej wptyw bedzie duzo wiek-
szy. Owszem, kostki z worka losujemy i rzu-
camy nimi, ale dopiero potem wybieramy
sobie odpowiedni ambulans. Lekko moze
zirytowac sytuacja, kiedy przez pét gry nie
wychodzi wyczekiwany przez nas specja-
lista lub oddziat, ale gra daje na tyle duzo
mozliwosci, ze nie jest to duzy problem.
W zwigzku ze sporg pulg usprawnien szpi-
tala, a takze losowym doborem kostek
z worka, gra jest dosy¢ regrywalna. Oczywi-
Scie pomieszczenia pozwalajgce leczy¢ kilku
pacjentéw naraz zawsze bedg pozadane, ale
nie w kazdej partii dany odziat bedzie tak
samo efektywny.

Gratem we wszystkich sktadach osobowych
poza solo i musze przyznad, ze skalowanie
jest bezproblemowe. Symultaniczna faza
leczenia sprawia, ze dodatkowy gracz nie
przektada sie liniowo na zwiekszony czas
rozgrywki, a dorzuca do puli wiecej kostek
i rozwinie¢ szpitala do wyboru. Dlatego wta-
$nie im wiecej 0sdb przy stole, tym lepiej.
Rozgrywka dwuosobowa nie jest jednak
zta i z przyjemnoscig zagram tez w takiej
konfiguracji.

Dice Hospital jest wiec dosy¢ lekka, fadng
gra, przy ktorej mozna troche pomyslec. Nie
jest skomplikowany, ale rozgrywka nie be-
dzie prostacka. Ciekawy temat, fajne uzycie
kostek, doé¢ szybka rozgrywka. Zeby zna-
lez¢ powazne minusy, musiatbym gteboko
kopac i pewnie dos¢ mocno naciggac. Jako
podsumowanie powiem tylko, ze Dice Ho-
spital, mimo bycia grg lzejszg niz preferuje
na co dzien, trafita na mojg liste dziesieciu
najlepszych gier wydanych w 2018 roku.

Liczba graczy: 1-4 os6b
Wiek: 10+

Czas gry: ok 60 minut
Cena: ok 180 ztotych

v przyjemne kombinowanie mimo
prostych zasad,

v solidne wykonanie i tadny wyglad,

+ spora regywalnosc dzieki duzej liczbie
elementdw,

v kapitalne figurki ambulanséw...

X ... ktére znajdziemy tylko w wersji deluxe
KS,

X czasem losowos$¢ wydarzen potrafi
zaboled.

un caso de

José Antonio Abascal

Checkpoint Charlie

Psi los

Psi nos sprawdzat: Michat ,Kumo” Misztal

Gry planszowe czesto wykorzystuje sie do
przekazywania wiedzy — zwtaszcza w formie
zachecajgcej najmtodszych do samodzielne-
go poszukiwania informacji na dany temat.
Tak wtasnie jest w przypadku Checkpoint
Charlie i cho¢ poruszana tematyka nie na-
lezy do najprzyjemniejszych epizoddéw eu-
ropejskiej historii, twércom udato sie na tej
podstawie zapewnic¢ przyjemna oraz raczej
niezobowigzujaca rozrywke.

Tytutowy Checkpoint Charlie to nazwa naj-
stynniejszego przejscia granicznego, ktore
w okresie zimnej wojny umozliwiato prze-
kroczenie niestawnego Muru Berlinskie-
go. Jak tatwo sie domysli¢, byto ono pilnie
obserwowane przez agentéw zachodnich
wywiadéw, ktorzy starali sie posrdd oséb
przekraczajgcych granice zidentyfikowac
wrogich szpiegow. | to jest wtasnie celem
gry: na podstawie otrzymanych wskazéwek
kazdy stara sie rozpoznac szefa wrogiej siatki
i jego asystentéw, zanim zrobig to inni gra-

cze. Warto przy tym zauwazy¢, ze nie mamy
tu do czynienia z klasycznymi, ponurymi
kolesiami w trenczach — nasi dzielni agenci
zobrazowani sg na kartach jako bardzo sym-
patyczne, ale czujne psy, zas podejrzani jako
niewinnie usmiechajace sie koty.

W pudetku, oprocz instrukcji w szesciu je-
zykach, znajdziemy piec¢ kart psich agen-
téw, talie kart kocich podejrzanych, karte
oficera Stasi (wykorzystywang w jednym
z opcjonalnych wariantéw rozgrywki), ze-
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staw zetondéw w wypraskach i czarny pla-
stikowy woreczek, z ktérego dociggac be-
dziemy znaczniki wskazéwek. Wyglada on
jak prawdziwy worek na dowody i sieganie
do niego dodaje grze klimatu. Niestety,
nie jest szczegdlnie wytrzymaty. Co do po-
zostatych elementéw — jakos¢ wykonania
jest zadowalajaca, a ilustracje na kartach
wykonano w dos¢ prostym, mitym dla oka
stylu. Samo pudetko jest mate i nie zajmu-
je wiele miejsca na poétce ani w plecaku.
Nie posiada zadnej wypraski, ale przy tak
niewielkiej liczbie elementdéw i mozliwosci
schowania ich w woreczku na dowody nie
stanowi to problemu.

Rozgrywka jest bardzo prosta. Na poczatku
kazdy gracz otrzymuje wybrang karte z wi-
zerunkiem psiego agenta i odpowiadajacy
jej znacznik. Nastepnie zaczynamy runde:
kazdy losuje z woreczka zeton wskazowki,
oglada go w tajemnicy i chowa pod kartg
agenta, wybrang strona do gory. W ten spo-
sob kazdy z graczy poznaje jedng z pieciu
cech poszukiwanego szpiega — czy ma on na
sobie ptaszcz, czy sweter, czy nosi kapelusz
lub ciemne okulary, czy trzyma pod pachg
gazete lub jakiego koloru jest jego kocia
twarz. Pozostate wskazowki trzeba wydedu-
kowac, obserwujgc gre przeciwnikéw. Jesli
W grze uczestniczy mniej niz pieciu graczy,
nieuzywane karty agentéw wtasowuje sie do
gbrnej czesci talii podejrzanych. Gdy zostang
wylosowane, nalezy wyciggna¢ z woreczka
jeden z pozostatych zetondw wskazéwek
i podrzuci¢ jak monete — wylosowana stro-
na okresla poszukiwang ceche, od tej pory
jawna dla wszystkich.

Nastepnie przechodzimy do fazy podejrzen.
W swojej kolejce kazdy gracz docigga jedng
karte z talii podejrzanych i sprawdza czy
umieszczony na niej wizerunek kota ma ce-

che zaznaczong na wylosowanym wczesniej
zetonie wskazoéwki. Jesli tak, dany osobnik
jest podejrzany i jego karte ktadziemy przed
sobg tak, aby inni gracze dokfadnie jg wi-
dzieli. Jesli nie — umieszczamy jg na wtasnym
stosie kart odrzuconych. Réwnoczesnie
przygladamy sie kartom wyktadanym przez
przeciwnikéw: jakie cechy sie na nich po-
wtarzaja. Jesli na przyktad wszyscy podej-
rzewani przez ktdregos z graczy sg ubrani w
ptaszcze, a zaden z nich nie ma pod pachg
gazety, ktdras z tych cech zapewne widnieje
na ukrytej przez niego wskazéwce. Tu poja-
wia sie pewien problem, poniewaz instrukcja
nie precyzuje czy stos kart odrzuconych jest
jawny dla przeciwnikéw. Mozna zatozy¢, ze
nie, gdyz mozliwo$é porédwnania lezgcych
na nim kart z tymi wytozonymi daje bardzo
duzo informacji i upraszcza rozgrywke na
tyle, iz staje sie nieciekawa.

Gdy uwazamy, ze jeden z wytozonych na sto-
le kotéw ma wszystkie poszukiwane cechy,
a przynajmniej ich wiekszos¢, mozemy go
w dowolnym momencie oskarzy¢, ktadac na
jego karcie swdj zeton agenta. Kiedy zrobig
to wszyscy gracze oprécz jednego lub skoni-
czy sie talia podejrzanych, przechodzimy do
fazy punktacji. Wskazowki zostajq ujawnione
i sprawdzamy czy ktorys z oskarzonych ma
wszystkie pie¢ poszukiwanych cech. Jesli
tak, gracz, ktéry go wytypowat, otrzymuje
losowo jeden z najwyzej punktujgcych, zto-
tych zetonéw. Oskarzenie asystenta szpiega
— kota, ktéry ma tylko cztery odpowiednie
cechy — daje graczowi mniej wartos$ciowy,
biaty zeton. Natomiast ci, ktérzy oskarzyli
niewinne osoby lub w ogdle nikogo nie wyty-
powali, otrzymujg karnie czarny zeton o war-
tosci zero lub nawet ujemnej. Poniewaz na
jednej karcie podejrzanego mozna umiescic¢
tylko jeden znacznik agenta, czasem warto
sie pospieszy¢, aby nikt nie sprzatngt nam
sprzed nosa nagrody. Z drugiej strony raz
rzuconego oskarzenia nie mozna przenies¢
na innego kota, wiec nadmiar pospiechu
jest ryzykowny... a jesli nikt nie ztapie szefa
siatki, punktuje rowniez gracz, ktéry nikogo
nie wytypowat.

Gra konczy sie po rozegraniu pieciu takich
rund lub w chwili, kiedy ktos uzbiera co
najmniej dziesie¢ punktéw albo skoncza

sie zetony punktacji w jednym z koloréw.
Poniewaz ich wartosci sg tajne, mozna tylko
domyslac sie, kto jest najblizszy zwyciestwa.

Rozgrywki sg szybkie i spokojnie mieszczg sie
w oznaczonym na pudetku czasie trzydziestu
minut. Gra zawiera od razu dwa opcjonalne
warianty, oparte na dodatkowych zetonach
punktacji. W pierwszym z nich do puli tra-
fia czarny zeton oficera Stasi. Gracz, kto-
ry bedzie miat pecha go wylosowaé, musi
w nastepnej rundzie od razu ujawnié po-
siadang przez siebie wskazéwke. Drugi wa-
riant — odnoszacy sie do uczeszczanej przez
agentow podczas zimnej wojny Cafe Adler
— wprowadza zetony, ktére mozna jedno-
razowo wymieniac z zetonami tego same-
go koloru zdobytymi przez innych graczy,
podbierajgc im tym samym punkty.

Checkpoint Charlie to bardzo prosta, szyb-
ka i przyjemna gra dedukcyjna. Polecam j3
szczegolnie osobom szukajgcym lekkiego, ale
wymagajacego troche myslenia przerywnika
pomiedzy wiekszymi tytutami albo po prostu
niezobowigzujgcej rozrywki z matg grupa
znajomych lub nieco starszymi dzie¢mi.

Liczba graczy: 3-5 osob
Wiek: 10+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 34,95 ztotych

v prosta i szybka rozgrywka,
v ciekawy temat,

v dobrze sie skaluje na od trzech do pieciu
graczy.

X wykonanie mogtoby by¢ nieco lepsze,

X troche niejasnosci w instrukgiji.

Pandemic: Szybka reakcja

miasta bez zasobow nie
opowiadaja historii

Miasta ratowat: Michat ,,Windziarz” Szewczyk
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Jesli wejdziecie na strone Rebel.pl i w wyszu-

kiwarke wpiszecie stowo kluczowe Pande-
mic, otrzymacie az dwadziescia pie¢ wynikow.
Od czasu powstania pierwszej gry mineto juz
jedenascie lat. Mimo to nadal jest to jedna
z najpopularniejszych gier kooperacyjnych na
Swiecie. Nie dziwi zatem, ze wydawcy i autor
rozwijaja serie nowymi produktami. Mielismy
juz gre legacy, gre kosciang, klimat Cthulhu lub
starozytnego Rzymu. Szybka reakcja to kolejna
gra z ,,uniwersum”, réznigca sie od pozosta-
tych nazwiskiem autora. Na prézno szukac na
pudetku Matta Leacocka, za Szybkg Reakcje
odpowiada bowiem Kane Klenko.

Siegajac po Szybka reakcje, od razu pomysla-
tem, ze to dojonko ze strony Z-Mana. Hej, wy-
korzystajmy popularnos¢ Pandemica i wsadZzmy
w ten setting gre innego autora. Byle tylko na-
zwa sie zgadzata, grafiki dorzucimy z poprzed-
nich wersji. Bedzie taniej i szybciej, a przeciez
geeki i tak to kupig, bo musza. W koricu kupili
wszystko inne. Sprawdzam wiec czy Szybka
reakcja to wycigganie z nas pieniedzy, czy gra,
ktdra faktycznie broni sie mechanicznie i nie
przynosi wstydu serii.

Kane Klenko to autor, ktéry lubi taczyé ze sobg
trzy rzeczy. Kooperacje, kosci i zwigzang z nimi
losowos¢ oraz presje czasu. Widaé to w jego
poprzednich grach, czyli Fuse oraz Dead Man
Tell No Tales. Pandemic: Szybka reakcja ma
bardzo podobne zatozenia. W grze wcielamy
sie w pracownikow Jednostki Reagowania
Kryzysowego, ktérych celem jest przygoto-
wac i dostarczy¢ niezbedne zaopatrzenie do

miast na catym swiecie. Gra toczy sie na po-
kfadzie samolotu (ogromnej planszy), ktérym
poruszamy sie po catym swiecie. Znajdujg sie
w nim rézne pomieszczenia, ktorymi bedzie-
my zarzadzac. Plansza jest naprawde sporych
rozmiaréw, a dodajac do tego karty, ktére
ktadziemy naokoto niej, okazuje sie, ze aby
zagra¢ w Szybka reakcje, potrzebujemy na-
prawde duzo miejsca. Graficznie wszystko
jest bardzo czytelne, ale jednoczesnie nie-
pozbawione klimatu. Dzieki temu faktycznie
mozemy poczuc sie jak w samolocie, widzac
pola na planszy i to, co bedziemy tu robic.

No wtasnie, a o co chodzi? Najkrocej moz-
na powiedzieé, ze gra polega na zbieraniu
zasobow i dostarczaniu ich w odpowiednie
miejsca. Kazdy gracz otrzymuje zestaw kosci
i karte specjalisty posiadajgcego jakas specjalng
zdolnosé. W swojej turze gracz rzuca kosémi,
a nastepnie przydziela je na pola na planszy.
Podczas rzutu mozemy dwukrotnie przerzuci¢
uzyskane wyniki, co zwieksza nasze szanse na
uzyskanie tych pozadanych. Po wykonaniu
wszystkich rzutéw uktadamy kosci na planszy.
Wiekszos¢ pomieszczen pozwala nam zbierac
zasoby potrzebne do wykonywania misji. Za-
sada jest jedna: im wiecej kosci, tym wiecej
zasobow zdobedziemy. Jednak aby nam sie
to udato, w pomieszczeniu musi znalez¢ sie
az piec kostek, co jak mozecie sie domyslic,
nie jest prostym zadaniem. Oprdécz tego kosci
pozawalajg nam poruszaé sie po samolocie.
Jest to o tyle istotne, ze mozemy aktywowac
pomieszczenie tylko wtedy, gdy sie w nim
znajdujemy. Kosci stuzg takze do wykonywania

lotu samolotem z miasta to miasta, czyszcze-
nia zanieczyszczen lub dostarczania zasobéw
potrzebujacym miastom. Wszelkie dziatania
gracze wykonujg, patrzac na uptywajacy czas
w klepsydrze. Czyli nie dos¢, ze musimy mak-
symalnie dobrze wykorzystywac swoje rzuty
to jeszcze robic to pod presjg czasu.

Gra ma dos¢ proste i czytelne zasady. Wiek-
szo$¢ pomieszczen dziata podobnie, a symbole
na kosciach pomagajg szybko przyswoic sobie,
do czego stuza. Trudnos$¢ rozgrywki polega
przede wszystkim na ograniczeniu czasowym
i nieprzewidywalnosci wykonywanych przez
graczy rzutéw. Presja czasu jest tu mocno
odczuwalna, troche paralizuje, ale i mobilizuje
do podejmowania rozsgdnych decyzji. Jedno-
czesdnie dzieki zastosowaniu takiego rozwigza-
nia, w grze rzadko kiedy pojawi sie silny lider
wymuszajacy dziatania pozostatych graczy.

Szybka reakcja oferuje kilka wariantéw roz-
grywek. Mozemy utrudniac je sobie poprzez
dodanie wiekszej liczby miast, mozemy wpro-
wadzi¢ karty kryzyséw, ktére mocno urozma-
icajg rozgrywke. Faktycznie poziom trudny lub
heroiczny to nie lada wyzwanie i rozgrywka
zdecydowanie dla najbardziej doswiadczo-
nych graczy. Dodanie kart kryzysdw znacznie
komplikuje, ale i urozmaica rozgrywke, za-
pewniajgc przy okazji regrywalnosc¢ tytutowi.
Piszac o trudnosci, nie sposéb nie wspomniec
o skalowalnosci gry. To, co mnie dos¢ mocno
zaskoczyto, to fakt, ze przygotowanie gry i licz-
ba kart miast nie zmieniajg sie w zaleznosci od
liczby graczy. Grajac w dwie osoby, bedziemy
czesciej rozgrywac swoje tury, ale bedziemy
miec jedynie dwanascie kosci w puli. W czte-
rech graczy rzadziej wykonam ruch, ale pula
kosci wyniesie dwadziescia cztery. To znacz-
na réznica, ktéra powoduje, ze w wiekszym
gronie jest tatwiej zarzadzac kryzysami. Gry
w dwadjke sg znacznie trudniejsze, ale satys-
fakcja z wygranej wieksza.

Czas rozgrywki to okoto pét godziny, co pozwa-
la sobie wyobrazi¢, jak mato czasu na decyzje
majg gracze. Jednoczesnie wskazuje on na to,
ze Szybka reakcje mozemy postrzega¢ w ka-
tegorii fillera, anizeli gtdwnego danie podczas
planszéwkowego spotkania. Z drugiej strony
gra ta generuje tyle emociji, ze po partii mozna
miec poczucie rozegrania petnoprawnej roz-

grywki. Warto dodac, ze wykonanie gry stoi na
super wysokim poziomie. Wszystkie plastikowe
elementy sg trwate i czu¢ ich wysokg jakosc.

Szybka reakcja z Pandemica bierze role gra-
czy, karty miast, grafike i mechanike oparta na
kooperaciji. Z Fuse bierze presje czasowgq, kosci
i che¢ uzyskania konkretnych wynikéw. Ten
miks bardzo mi sie podoba. Gry sg dynamicz-

ne, liczba decyzji spora, a presja czasowa ra-
czej bawi, niz przeszkadza. Pamietajcie jednak,
zZe nie jestem ogromnym fanem Pandemica
i nie zalezy mi na kolejnym klonie lub wariacji
na jego temat. Tym, co moze przeszkadzac jest
podobienstwo partii do siebie. Nie odczujemy
tu wielkich zmian ani wariacji. Z tego wzgledu
Szybka reakcja to taka gra, ktdrg chetnie za-
gram raz na jakis czas. Mimo to polecam tym,

ktdrzy lubig gry z presja czasu i lekka nieprze-

widywalnoscig wynikajgcg z kosci.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 8+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 149,95 ztotych

v Swietne wykonanie,

v generuje mase emocji,

v trudna.

X rozgrywki sg do siebie dos¢ podobne,

X dziwne skalowanie.
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na potnoc od 51. stanu

Pdtnoc dzielnie zwiedzat: Michat ,,Windziarz” Szewczyk
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Opisujac Osadnikéw: Krélestwa Pétnocy,
musze zacza¢ od tego, jaki mam stosunek
do 51. Stanu i Osadnikéw: Narodziny Im-
perium. Dlaczego? Dlatego, ze najnowsza
gra Ignacego Trzewiczka i Joanny Kijanki to
wypadkowa wtasnie tych dwéch tytutéw
i ciezko opisywac¢ nowos¢ od Portalu, nie
dokonujgc pewnych poréwnan. 51. Stan
to gra, ktdrg bardzo cenie, jednak ani to
moj klimat, ani szata graficzna. Osadnicy:
Narodziny Imperium natomiast, to jedna
z najlepszych gier tego typu na rynku. Uwiel-
biam w nig gra¢, ale ... na dwie osoby, ponie-
waz w wiecej robi sie niepotrzebnie dtugo.

Ignacy Trzewiczek powiedziat podczas Por-
talConu, ze nie da sie co roku wydawac
gry przetomowej, nowatorskiej, ol$niewa-
jacej. Faktycznie, jak na to spojrzymy, to
zawsze po super przyjetej premierze (Ro-
binson Crusoe, Osadnicy: Narodziny Im-
perium, Detektyw) wydawnictwo wydaje
mniej spektakularne gry. To bardzo zrozu-
miate, w koncu projektu trzeba szlifowag,
testowacd, a to wymaga czasu. Z drugiej
jednak strony, wydawnictwo o takiej reno-
mie jak Portal nie moze sobie pozwoli¢ na
brak nowosci podczas GenCon i Essen. Ot
i cata geneza Osadnikéw: Krélestwa Pétno-
cy. Ignacy Trzewiczek wraz z Joanng Kijankg
wzieli na warsztat swoje dwa karciane hity,
przeanalizowali najmocniejsze i najstabsze
strony obu tytutéw, dodali kilka nowych
rozwigzan i stworzyli nowy-stary tytut.

Po pierwsze, gre usadowili w bardziej przy-
jaznym settingu Osadnikéw. Mamy tu rézne
frakcje, sliczne ilustracje i niegeneryczny
Swiat. Roman Kucharski, ktory odpowiada
za szate graficzng, wykazat sie nie lada umie-
jetnosciami. Grafiki na pudetku, elementach
i kartach sg znakomite. Na kazdej mozemy
znalez¢ jakis humorystyczny element i samo
przegladanie ilustracji daje sporo zabawy.
Po drugie, utrzymano asymetryczne frak-
cje znane z Osadnikéw. Kazdy otrzymuje
zestaw kart swojego klanu i nim rozgrywa
cata partie. Kazdy klan rzadzi sie innymi pra-
wami, akcentuje inny sposdb zdobywania
punktow. Co wiecej, frakcje podzielone sg
ze wzgledu na stopien trudnosci, co znacz-
nie utatwia wejscie w rozgrywke nowym
graczom. Po trzecie, gracze $cigajg sie do

dwudziestu pieciu punktéw jak w 51. Sta-
nie, a nie rozgrywajg ustalong liczbe rund
jak w Osadnikach. To zdecydowanie dobry
wybor. Gra jest znacznie szybsza i dynamicz-
na. Kazdy punkt jest na wage zwyciestwa,
co powoduje, ze podczas tury staramy sie
maksymalizowac¢ swoje dziatania. Dzieki
temu fatwiej tez nadzorowac, co sie moze
wydarzyé i kontrolowaé przebieg rozgrywki.
Po czwarte, zrezygnowano ze wspdlnej talii
kart i rozpoczynajgcego kazdg runde draftu.
Wole to rozwigzanie. Draft przedtuzat roz-
grywke, mozna byto czesto poddawac pod
watpliwos¢ uzytecznosc¢ kart i ich syner-
gie z kartami frakcyjnymi. Teraz kazdy ma
swojg talie i gra tylko na niej. Owszem, to
wymusza pewien styl prowadzenia roz-
grywki, bardziej krepuje graczy, ale z drugiej
strony znacznie jg utatwia i przyspiesza. Po
pigte, wprowadzono specyficzny worker
placement, w ktérym dokonujemy wybo-
ru akcji. To bardzo ciekawy dodatek, ktoéry
powoduje, ze musimy mocno zaplanowac
to, co chcemy zrobi¢ w danej rundzie, jak
i kolejnos¢ wykonywania tych akcji. Dzie-
ki zmiennym uktadom pdl na planszetce
kazda gra moze rdznié sie od poprzedniej
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i wymuszac troche inng strategie. Po szdste,
znacznie uproszczono dziatanie kart. O ile
w Osadnikach z kartg mogliSmy robi¢ mase
roznych rzeczy, o tyle w Krélestwach Pét-
nocy karty majg jedng funkcje. Dla zaawan-
sowanych graczy ta zmiana bedzie raczej
negatywna. W kornicu zabawa w wykom-
binowanie, jak uzyé danej karty to cos, co
sprawia, ze gra jest bardziej zaawansowana
i ciekawsza. Z drugiej strony, patrzac na to,
ze Krélestwa Pétnocy wszystko uprasz-
czajg, przyspieszajg i kierujg do szerszej
publicznosci, zmiana ta jest jak najbardziej
zrozumiatfa. Gra ma nie przyttaczaé, a jed-
noczesnie dawac rézne mozliwosci graczom.
Po siddme, aby jeszcze bardziej pokazac
idee wyscigu, w grze wprowadzono mecha-
nizm najazdu na wyspy. Bardzo spina sie to
z klimatem catej gry, pozwala na pozyskanie
surowcow i daje kolejny poziom decyzji do
podjecia. Wysp w naszym zasiegu nie jest
duzo, a sg one dos¢ atrakcyjne. Gracze mu-
sze kombinowac czy i kiedy decydowad sie
na ich podbicie. Po ésme, Krélestwa Pétnocy
to nie Osadnicy: Narodziny Imperium ani
51. Stan. To gra oparta na tej samej mecha-
nice gtéwnej polegajacej na wystawaniu

Osadnicy z trzech imperiéw Pétnocy ruszajq na podbé] nowych lqdéw.
Sq gtodni zascbéw, rtaknieni chwaty, skupleni na ciggtym rorwojul
Kluczem do sukcesu ich wypraw jest rozbudowa .
infrastruktury, wykorzystanie smiennych kelei Losu

i przechytrzenie przechwnikéw!
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kart, dzieki ktérym zdobywamy surowce i
przerabiamy je w inne surowce, a te w ko-
lejne lub punkty zwyciestwa. W moim od-
czuciu tatwiej jest ,,ogarngc¢” to, co dzieje sie
w Krélestwach Pétnocy. Szybciej wejsé¢
w gre i nie mie¢ probleméw z jej rozumie-
niem, a podczas rozgrywki nie dostawac
paralizu decyzyjnego co trzy minuty. Frakcje
prowadzg nas troche za rgczke, mowiac:
»Widzisz? Tu lezg punkty. Mozesz je podnie$¢
tak lub tak.”. Z drugiej jednak strony w Osad-
nikach tez tak byto, poniewaz to cecha tego
typu tytutéw. Gra jest znacznie szybsza niz
poprzedniczki, a to bardzo duzy plus. Mamy
tu bardzo ograniczong interakcje. Wiekszos¢

gry to bardzo przyjemny pasjans, podczas
ktérego musimy by¢ lepsi niz pozostali.

Osadnicy: Krolestwa Pétnocy niczym mnie
nie zaskoczyty. To bardzo porzadny tytut da-
jacy satysfakcje i przyjemnosc z rozgrywki.
Nie ma tu czegos wybitnego lub oryginalne-
go, co kazatoby mi stwierdzi¢, ze to nastepny
super hit od Portalu. Z drugiej strony grato
mi sie na tyle dobrze, ze z checig otwiera-
tem po raz kolejny pudetku, aby sprawdzi¢
kolejny klan lub inny sposéb budowania
swojego silniczka. Krotki czas rozgrywki,
przejrzystos¢ zasad i mnogosc¢ klanéw do
wyboru tylko do tego zachecaja. Polecam,

szczegllnie jesli odbiliscie sie od Osadnikéw:
Narodziny Imperium lub 51. Stanu, Krdle-
stwa Pétnocy mogg was bowiem bardzo
pozytywnie zaskoczy¢.

podsumowanie:

Liczba graczy: 1-4 0séb
Wiek: 10+

Czas gry: ok 90 minut
Cena: 169,95 ztotych

v przejrzyste zasady,
v ,wyscigowy” aspekt rozgrywki,
v duza regrywalnosc.
X bardzo ograniczona interakcja,

X prowadzenie graczy za raczke.

klasyka na sterydach

t odzig ptynat: Piotr ,Zucho” Zuchowski

Pandoria

Bernda Eisensteina, niemieckiego autora
gier i tworce wydawnictwa Iron Games,
czytelnicy RT znaé¢ moga z takich tytutéw jak
Alea lacta Est, Palmyra, Pelonponnes, lub
zaprojektowane wspolnie Ralphem Biener-
tem Carthago, ktérego recenzje mogliscie
przeczyta¢ w 130 numerze naszego pisma.
W zesztym roku wrécit on z nowym tytu-
tem, zndw w kooperacji. Wspotautorem

Pandorii jest Jeffrey D. Allers, ktory z kolei
pracowat z Eisensteinem juz nad Alea lac-
ta Est (recenzja odswiezonej wersji tej gry,
Order of the Gilded Compass, w numerze
114), a samodzielnie stworzyt np. Jedzie
pociag z daleka wydany przez Naszg Ksie-
garnie. Zaréwno Carthago, jak i Order... to
catkiem ciekawe pozycje, a jak prezentuje
sie ich nastepca?

Na pierwszy rzut oka — naprawde dobrze.
llustracja zdobigca pudetko Pandorii to
jedna z lepszych oktadek, jakie ostatnio
widziatem. Fajne logo gry i przepiekna ko-
lorystyka przyciggajg wzrok i zachecajg do
jak najszybszego otwarcia opakowania.
W jego srodku znajdziemy duzych rozmiarow
plansze, szes¢ planszetek graczy, talie kart,
sporo elementéw drewnianych i jeszcze
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Pandoria

wiecej kartonowych zetondw oraz instrukcje
w czterech jezykach. Jakos¢ wykonania
wszystkich komponentdéw jest catkiem przy-
zwoita, podobnie jak oprawa graficzna —
niestety plansze, karty i zetony zilustrowano
nieco stabiej niz oktadke, cho¢ nie moge
powiedzie¢, ze brzydko. Po prostu to grafika
z pudetka ustawita poprzeczke naprawde
wysoko. Ogélnie rzecz biorac, graficznie
jest niezle, cho¢ mogto by¢ jeszcze lepiej.
A jak z zasadami?

Przede wszystkim, pomimo bardzo klima-
tycznej oktadki i osadzenia gry w $wiecie fan-
tasy, nie spodziewaijcie sie za wiele klimatu
w mechanice. Pandoria to dos¢ ,,suchy” ty-
tut, w ktérym od dwéch do czterech graczy
wciela sie w role przywddcow klasycznych
fantastycznych plemion (krasnoludy, niziot-
ki, elfy itd.), ktére uciekajac przed inwazjg
goblindw odkryty kraine Pandoria i osiedlity
sie na niej. Cho¢ kiedys ze sobg walczyty,
teraz zyja w pokoju, a rywalizacja zostata
przeniesiona na poziom gospodarczy. To
wiasciwie wszystko, czego dowiadujemy
sie z instrukcji o $wiecie gry. Mechanicznie
mamy za$ do czynienia z ciekawg wariacjg
na temat ukfadania kafelkéw na planszy
i tworzenia z nich zamknietych obszaréw.
Brzmi znajomo? Owszem, skojarzenia z Car-
cassonne i Kingdomino sg jak najbardziej
na miejscu, ale trzeba od razu powiedziec,
ze Pandoria jest od tych tytutéw dtuzsza,
bardziej skomplikowana i bardziej wyma-
gajgca. To raczej pozycja z gatunku gier
sredniozaawansowanych niz rodzinnych.
Uczestnicy dobierajg w niej kafelki przedsta-
wiajgce rézne rodzaje terenu, wyktadaja je
na plansze i dostawiajg na nig swoje pionki.
Celem, podobnie jak w Carcassonne, jest
tworzenie jak najwiekszych zamknietych
obszardéw, jednak w przeciwienstwie do gry
Klausa-Jurgena Wrede, u Einsensteina i Al-
lersa punkty zdobywa sie nie za robotnikow
znajdujacych sie na zamknietych polach, a za
figurki ustawione na polach sgsiadujacych
z ukoriczonym wtasnie terenem. To fajny
twist, zmuszajacy do zmiany podejscia do
znanej, klasycznej mechaniki. Istniejg cztery
rodzaje terendw i zwigzanych z nimi su-
rowcow, zas po zamknieciu obszaru gracze
posiadajacy figurki na polach sgsiadujgcych
z nim otrzymujg surowce w zaleznosci od

tego, ile symboli znajdowato sie na terenie,
ktory udato sie otoczy¢ innymi kafelkami.
Za monety mozemy kupowac karty, z kto-
rych kazda ma dwa zastosowania — moze
by¢ czarem, za rzucenie ktérego ptaci sie
krysztatami, albo budynkiem, ktéry kosztuje
drewno. Ostatni symbol, korony, to punkty
zwyciestwa, o ktére toczy sie cata gra.

Opisujac zasady Pandorii, kilkakrotnie wspo-

mniatem inne tytuty, z ktédrymi kojarzy mi
sie jej mechanika. Carcassonne i Kingdomi-
no to jednak nie koniec nawigzan. Gtéwny
mechanizm otaczania jednych pdl przez
inne przywodzi na mys| klasyczne chinskie
Go, zas$ graficzny projekt planszy — Catan.
| cho¢ oryginalnosci nie ma tu za wiele,
zupetnie mi to nie przeszkadza, poniewaz
Pandoria w udany sposéb taczy elemen-
ty wszystkich wymienionych powyzej gier
i tworzy naprawde zgrabng catos¢. Zmaga-
nia na planszy urozmaica zagrywanie kart,
ktore najpierw musimy kupic¢ za monety, aby
w ogoble mdc wzigd je na reke, a w zaleznosci
od efektu, jaki chcemy wykorzystac (kaz-
da karta posiada dwa — jednorazowy czar
i dziatajgcy caty czas budynek), za zagranie
ptacimy albo krysztatami albo drewnem.
Jest tu sporo kombinowania, szukania sy-
nergii miedzy kartami i planszg, budowania
mikro-silniczkéw, a przy tym podstawowa
struktura rundy jest naprawde prosta i tatwa
do zapamietania. Warto tez doda¢, ze kazda
rasa w grze (jest ich pie¢, co zwieksza regry-
walnos¢, poniewaz nie w kazdej partii musza
brac udziat te same frakcje) posiada unikal-
ng zdolnos¢, a dobrze napisana instrukcja
prezentuje tez alternatywne warianty za-
sad: dla poczatkujgcych oraz druzynowy.
Stabych punktéw dostrzegam w Pandorii

bardzo mato: pomijajgc wspomniany wcze-
$niej brak oryginalnosci (w koncu czy kazda
nowa gra musi by¢ odkrywcza i rewolucyj-
na?), najwieksza wadg jest czas rozgrywki.
Podane na pudetku dziewieédziesigt minut
lubi sie czasem wydtuzy¢, i to niezaleznie od
liczby graczy: partia dwuosobowa wcale nie
trwa duzo krécej, nawet pomimo faktu, ze
korzysta sie wowczas z mniejszej liczby kafli
terenu (a gre konczy ich wyczerpanie sie).

Pandoria to moze nie wybitny, ale fajny i so-
lidny ,,suchar”. Prézno w nim szukaé innowa-
cyjnosci, ale mniej lub bardziej bezposrednie
nawigzania do planszowkowych klasykéw
potgczono w zgrabng i zaskakujgco spdjna
catos$é. Za stosunkowo prostymi zasadami
kryje sie catkiem wymagajgca rozgrywka,
w ktorej kazdy zamkniety obszar moze sie
okazaé tym kluczowym dla korncowego zwy-
ciestwa. W Pandorie gra sie naprawde do-
brze, cho¢ miejscami nieco za dtugo. Moim
zdaniem do rozgrywek w mniejszym sktadzie
osobowym mogtaby sie przydaé nieco bar-
dziej kompaktowa plansza, poniewaz o ile
pottorej do dwdch godzin spedzonych przy
stole w gronie czterech oséb brzmi catkiem
dobrze, o tyle przy dwdch uczestnikach

niestety juz niekoniecznie.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 0s6b
Wiek: 10+

Czas gry: ok 90 minut
Cena: ok 190 ztotych

+ spora regrywalnosé,
v proste zasady i wymagajgca rozgrywka,

+ znane mechaniki potgczone w zgrabng
catosc.

X niezbyt oryginalna,

X moze sie nieco dtuzyc.
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porownanie dodatkow
do Welcome to...

& Zestawienie przygotowat: Maciej ,mat_eyo” Matejko

Welcome to... to znakomity przyktad ma-
tej, ale niezwykle satysfakcjonujgcej gry.
Jest to moja ulubiona skreslanka, ktéra za-
wedrowata az na sme miejsce mojej listy
najlepszych gier wydanych w 2018 roku.
Nic wiec dziwnego, ze bytem bardzo cie-
kaw dodatkdw i chciatem sprawdzi¢ je przy
pierwszej sposobnosci. Ta nadarzyta sie na
planszowkowym wyjezdzie, gdzie miatem
okazje zapoznac sie z niemal wszystkim roz-
szerzeniami, grajac kilka partii pod rzad. Nie
nazwatbym tego tekstu recenzjg, poniewaz
nie bardzo jest co w tym przypadku anali-
zowac, ale postaram sie w kilku zdaniach
przyblizy¢ idee kazdego dodatku, a pdzniej
uszeregowac je wszystkie na skali ,,fajnosci”.

Zanim zabierzemy sie za konkretne dodatki,
chciatbym wspomnieé o dwdch rzeczach. Je-
$li nie znacie Welcome to..., gorgco polecam
jak najszybciej zagrac, a przynajmniej rzucié
okiem na mojg recenzje, ktdra ukazata sie
w 135 numerze Rebel Times. Druga sprawa
to koniecznos¢ zakupu dodatkéw. Mimo kil-
kunastu partii na koncie, podstawka nadal
mi sie nie nudzi i usigde do niej z przyjem-

noscig. Gtéwnie za sprawg losowych kart
celow, dzieki ktdrym kazda partia, mimo
podobnego ducha, jest odrobine inna. Ab-
solutnie nie jest wiec tak, ze zakup dodat-
kéw jest koniecznoscig, zeby dtugo cieszyé
sie gra.

h ———

| Your perfect Home % |

Jako pierwszy poznatem dodatek Dzien za-
gtady (Doomsday). Budujemy w nim schrony
przeciwatomowe. Kilka domdéw na kazdej
ulicy ma przypisany schron (podobnie jak
baseny). Kiedy wpisujemy numer takiego

domu, powtarzamy go réwniez w schronie,
co ustala jego pojemnos¢. Na koniec gry
sprawdzamy, kto ma najwiekszg pojemnos¢
schronéw na kazdej z trzech ulic. Takie osoby
otrzymuja po 10 punktéw. Tyle samo zgarnia
osoba, ktéra ma najnizszg sume pojemnosci
wszystkich schrondw. Dodatek jest jakby
naturalnym przedfuzeniem gry, daje kolej-
ne zrédto punktdw, ale w zaden sposob nie
zaburza podstawowej rozgrywki.

Drugim dodatkiem byto Polowanie na pisan-
ki (Easter Egg Hunt). Na niektérych domach
zostaty ukryte pisanki, jedna albo dwie. Na-
szym zadaniem jest zbieranie ich podczas
numerowania. Pisanki zbierzemy, wpisujac
cyfre z zamknietym ,kregiem”. Zeby zebra¢
dwie pisanki, musi to by¢ duzy ,krgg” albo
dwa mate, czyli 0, 8, 10. Pojedyncze pisanki
da nam tez 6 i 16. Im wiecej pisanek znaj-
dziemy, tym wiecej dostaniemy punktow,
az do 32. Niestety numerowanie domkow
pod katem zbierania kolorowych jajek jest
strasznie upierdliwe i rozbija gre.
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Nastepne w kolejnosci byty Zombie (Out-
break). Na poczatku musimy wtasowac
do talii trzy karty, ktére pokazg nam skad
nadchodzi fala zombiakéw. Mogg one i$¢
z lewej, prawej albo z obu stron na raz. Kie-
dy wylosujemy takg karte, sprawdzamy czy
na drodze hordy sg dziury w naszej baryka-
dzie. Barykade budujemy w akcji stawiania
ptotéw. Jesli horda napotka dziure, wdziera
sie do domu, a my tracimy go do korica roz-
grywki. Mozna rowniez wyda¢ amunicje,
zeby horde zatrzymac. Pociski zbieramy, do-
cierajac na okreslone pola w akcji posrednika
nieruchomosci. Ten dodatek na pewno ma
najwiekszy wptyw na rozgrywke i sprawia,
ze musimy skupic sie na czyms innym niz
tylko numerowanie domkdw i ogradzanie
osiedli. Robi to jednak na tyle ciekawie, ze
ta duza ingerencja w zasady nie boli.

Po emocjonujgcych zombiakach przyszedt
czas na ochtode i dodatek Swieta (Christmas
Lights). Bedziemy w nim dekorowac ulice,
wieszajgc na domach choinkowe lampki.
Robimy to, utrzymujac niezaburzong kolej-
nos¢ numerdw. Na koniec gry na kazdej ulicy
sprawdzamy najdtuzszy cigg postepujacych
po sobie liczb i dostajemy tyle punkdw, ile
domoéw wchodzi w jego sktad. Mamy wiec
dodatkowe zrédto punktdw, troche trud-
niejsze w zdobyciu niz w Dniu zagtady.

Ostatnim dodatkiem, ktéry miatem oka-
zje pozna¢, byto Halloween. Zbieramy
w nim cukierki i duchy, numerujac domy,
na ktérych sg nadrukowane. Cukierki daja
dodatkowe punkty, a duchy natychmiastowe
zdolnosci (typu zakresl park albo zréb bis
bez utraty punktow). Trik polega na tym, ze
duchy i cukierki podzielone sg na progi—4,

6i9. Bonus mozemy zgarng¢ w momencie
przekraczania danego progu. Jesli wiec zbie-
rzemy sze$¢ duchéw i nie zdecydujemy sie
uzy¢ zdolnosci, poniewaz celujemy w te za
dziewie¢ duchdw, a ktos nas wyprzedzi, to
i tak musimy dojs¢ do dziewieciu duchéw,
ale mozemy wtedy odpali¢ stabszg zdolnos¢.
Wprowadza to dodatkowsa presje.

Zasadniczo niemal wszystkie dodatki moge
poleci¢. Dawaty sporo frajdy podczas gra-
nia i odswiezaty podstawke. Wyjatkiem
jest Polowanie na pisanki, ktére naktada
zbyt duze ograniczenia na graczy. Jest to
chyba jedyne dodatek, do ktdrego nie mam
ochoty wrdcié. Nieco lepsze jest Halloween,
poniewaz daje dodatkowe zrédto punktow
albo bonusowe akcje, co w teorii jest bardzo
ciekawe. Niestety presja wyscigu po nagrody
lekko wybijata mnie z rytmu i nie bawitem
sie tak dobrze, jak przy innych dodatkach.

Zombie na pewno wprowadza najwiece;j
zmian i bedzie najlepszym wyborem, jesli
lekko znudzita was juz sama idea podstawki,
czyli numerowanie domkdéw pod cele i zbie-
ranie punktow. ,Walka” z hordg zombie jest
ciekawa i sprawia, ze trzeba nieco inaczej
podejs¢ do rozgrywki. Jak na méj gust ta
zmiana jest ciut zbyt intensywna, dlatego
wyzej oceniam pozostate dwa dodatki.
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Swieta sg bardzo fajne. Plansze s3 cate
w moim ulubionym, niebieskim kolorze i co
wazniejsze, dostajemy alternatywne zrédto
punktow. Jest ono dosyc¢ ciezkie do spetnie-
nia, ale w przeciwieristwie do Halloween
i Dnia zagtady zalezne tylko od nas. Z nikim
sie nie Scigamy, wytacznie nasze decyzje
wptywajg na to, ile punktéw zgarniemy
z lampek. Najlepiej jednak bawitem sie przy
Dniu zagtady. Dodatkowe zrédto punktéw,
z tatwymi zasadami, ale wprowadzajgce
interakcje i lekka rywalizacje, na podobnej
zasadzie co roboty drogowe z podstawki.
Cieszy tez fakt, ze punkty dostaje réwniez
gracz, ktéry ma najmniejszg sume pojem-
nosci schronow.

Felietony spoza planszy
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planszowy system
edukacji

Nocami nad trescig felietonu gtowit sie: Arkady Saulski

Opowiem Wam pewng fascynujaca hi-
storie. Otéz kilkanascie lat temu, jeszcze
w czasach licealnych, uczestniczytem
w wymianie szkolnej z Holandig. Holenderscy
uczniowie udali sie do Polski, podczas gdy
my przyjechalismy do Holandii. Wymiana jak
to wymiana, wycieczki, rozmowy, dyskusje
i oczywiscie uczestniczenie w normalnych
zajeciach lekcyjnych. Jedno to, co mnie ude-
rzyto, to nieobecnos¢ pewnego ucznia, ktory
pierwotnie miat bra¢ udziat w zajeciach.
Nasz holenderski kolega obecny byt tylko
pierwszego dnia, w kolejnych zamykat sie

Z innymi uczniami na dtugie godziny w szkol-
nej swietlicy. Gdy zapytalismy skad takie
zachowanie (wspierane przez nauczycieli:
zwalniali oni go nawet z niektérych lekcji),
ustyszeliSmy, ze nasz kolega przygotowuje
sie do waznego turnieju. ,,Matematyczne-
go?”, zapytalismy. , Nie, Warhammera”,
padfa odpowiedz.

Czym jest Warhammer? Chyba na tamach
tego pisma nie trzeba ttumaczy¢, ale na
wszelki wypadek dla niewtajemniczonych
wyjasniam: to ztozona, figurkowa gra bi-

tewna, w ktoérej fikcyjne armie dowodzo-
ne przez graczy toczg bitwy na stotach.
W holenderskiej szkole, jak sie okazato,
uczen 6w za osiggniecie dobrego wyniku
w tym turnieju miat otrzymaé dodatkowe
punkty na swiadectwie, ktére potem be-
dzie brane pod uwage przy rekrutacji na
studia wyzsze. Stad nauczyciele nie tylko
nie przeszkadzali mu w trenowaniu do tur-
nieju, ale wrecz naszego kolege wspierali
w jego dazeniu.
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Ktos$ nie obeznany z grami bez pragdu zapew-
ne wtasnie zaczat sie Smiaé. Szkota, powazna
sprawa, edukacja, studia, a gtupi Holendrzy
przyznajg punkty za zabawe jakimis figur-
kami! Tylko, ze takie myslenie jest btedne,
bowiem wspomniany juz Warhammer to
nie tylko zabawa, ale tez przede wszystkim
mozliwos¢ rozwoju: gracze, aby uczestniczyé
w tej ,zabawie” muszg nie tylko sprawnie
postugiwac sie matematyka, wykonujac
szybkie obliczenia, ale tez rozgrywka rozwija
w nich umiejetnos¢ podejmowania decyzji,
analizy sytuacji, przewidywania, myslenia
przyczynowo-skutkowego, a takze rozwija
ich modelarsko. Tak, modelarsko, bowiem
figurke kazdego indywidualnego zotnierza
nalezy wcze$niej samemu skleic (nie jest to
proste, figurki by byty sklejone poprawnie
wymagajg ogromnej precyzji), a nastepnie
samemu pomalowac. Holenderski system
szkolny zauwaza wiec, ze gra tego typu
rozwija w uczniach szereg potrzebnych im
potem w zyciu codziennym umiejetnosci
i decyduje sie w nie inwestowaé. Jak nam
zresztg pozniej powiedziano, system edu-
kacyjny w Holandii premiuje nie tylko tak
nietypowe formy rozwoju jak wspomniane
juz figurkowe gry bitewne ale tez na przy-
ktad zalicza punkty uczniom, ktdrzy osig-
gajg sukces w e-sporcie (na polskie klasy
e-sportowe w szkotach musielismy czekaé
kilkanascie lat i sg one wcigz traktowane
jako absurdalna nowinka przez wiekszos¢
placowek oswiatowych). Krétko piszac,
holenderskie szkolnictwo istotnie stawia
na rozwoj ucznia, na nauke i opanowanie
nowych umiejetnosci. Skutek wida¢ potem
danych ekonomicznych, w ktérych holen-
derski pracownik przy mniejszym naktadzie
pracy osigga o wiele lepsze wyniki, niz jego
polski kolega i kolezanka.

Zresztg zostawmy juz tego Warhammera,
bo zaraz wyjdzie, ze uprawiam tu darmowa
reklame. Gra ta jest tylko pretekstem dla
mnie do tego, aby wskazaé, ze podobne
zalety dla rozwoju intelektualnego mtodych
ludzi majq rozmaite inne rozrywki, uwazane
przez ludzi powaznych lub panstwowych
urzednikéw za banalne, gtupie i nie gwa-
rantujgce rozwoju (moze w odrdznieniu od
telewizji, co?). Tymczasem wiele, o ile nie
wiekszos¢, gier planszowych, figurkowych,

karcianych lub RPG pozytywnie wptywa na
rozwoj dzieci i mtodziezy. Gry strategiczne
pozwalajg na rozwdj umiejetnosci podejmo-
wania decyzji, reakcji, a takze taktycznego
i strategicznego myslenia. Gry kooperacyjne
sprawiajg, iz mtody cztowiek uczy sie waznej
umiejetnosci wspotpracy w grupie. Karcian-
ki lub gry planszowe z wysokim stopniem
losowosci sprawiajg, ze odbiorca wyksztat-
ca umiejetnos¢ dziatania w permanentnie
zmieniajgcym sie Srodowisku. | tak dalej,
i tak dale;j.

Czy postuluje tym samym, aby wiaczy¢ gry
planszowe na wielkg skale do systemu edu-
kacji, zeby turnieje i spotkania graczy bez
pradu byty zaliczane przy werbunku na
studia i do licedw, tak jak olimpiady z ma-
tematyki, geografii, biologii?

Tak, to wtasnie postuluje.

Zwtaszcza, ze precedensy juz sg, konkretnie
w postaci dziatajacych w wielu szkotach
klasach e-sportowych. Nagle oto system
edukacji zauwazyt, ze nauka to nie tylko
encyklopedyczna wiedza, wkuwanie dat
i wielokrotne powtarzanie danych tak nie-
zbednych do zycia jak budowa tchawek lub
szyszek, lecz tez umiejetnos¢ wspdtpracy
W grupie, programowanie, strategia, skraca-
nie czasu reakcji, koordynacji etc. By¢ moze
wiec nasi urzednicy otworzyli oczy i umysty,
i postulowane przeze mnie zmiany w pol-
skim systemie edukacji sg tuz za rogiem?

Wielkich nadziei nie mam, ale warto wierzy¢.
Polska szkota wymaga gruntownej reformy
i przebudowy, obecnie bowiem ksztatcimy
mtodych ludzi nie posiadajgcych odpowied-
nich umiejetnosci, niezbednych we wspot-
czesnym Swiecie. Nasza miodziez przegrywa
konkurencje z kolegami z zachodu, a nawet
wschodu (w ktérym momencie zniknety
z polskich szkét punktowane turnieje sza-
chowe nawet nie wiem). Najwyzszy czas
zaczg¢ nadganiac te rdznice i nie obawiaé
sie nowych idei i pomystéw. Bo mtodzi lu-
dzie w gry bez pradu i tak grajag, warto wiec
docenié, a nie ttumic ich zainteresowania.
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abstrakcyjne tobuzy
i cyferkowe zabawki

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

ORUCAgames to jedna z niezaleznych ja- Czy pomimo niezbyt zachecajgcej warstwy danie od strony mechanicznej? Spodziewac
ponskich firm zrzeszonych pod markg Japon  wizualnej Richest Rascal spetnia swoje za-  sie tu nalezy szybkiego, imprezowego fillera,
Brand. Jej wydawniczy debiut, karcianka

Richest Rascal autorstwa Nakiku Sotoga-

mo, ukazat sie w 2017 roku, najpierw pod Nakiku Sotogsamn

tytutem Strongest Bully. Z jakg tematyka

kojarzg sie te nazwy? Jak na kacik japonski
82 a0 000
= l —
E ‘
praszamy na krotkg wycieczke po swiecie H‘ a

bogatych tobuzdéw! Nﬂae 1
Pod wzgledem wykonania i oprawy graficz- 20
. £

przystato, musi by¢ nietypowo, bowiem
omawiana gra prezentuje zmagania dzie-
ciakow z sgsiedztwa, podkradajgcych sobie
nawzajem zabawki i rywalizujgcych o tytut
najwiekszego osiedlowego zawadiaki. Za-

nej, Richest Rascal to typowy przedstawiciel
swojej kategorii, bardzo podobny do kilku

innych karcianek opisywanych w ramach
niniejszego cyklu. Cata gra to zaledwie czter-
dziesci trzy karty i cztery wersje jezykowe
instrukcji zamkniete w kieszonkowych roz-
miarow pudetku. Do jakosci komponentow
nie mozna mie¢ wiekszych zastrzezen, karty
prezentujg sie catkiem solidnie, opakowanie
rowniez. Wszystko jest po prostu porzad-
nie wyprodukowane, jednak ilustracje nie
wzbudzajg juz we mnie tak pozytywnych
emocji. Specyficzna kreska japonskiego ko-
miksu to jedno, drugie to layout kart: mato
atrakcyjny, z duzymi biatymi marginesami
wymuszajgcymi niewielki rozmiar ilustracji.
Same grafiki tez sg raczej proste i niestety
trudno nazwac je atrakcyjnymi. Jak na ta- m
twa, szybka i wesotg gre o tobuzujgcych
dzieciakach jest tu tez zbyt szaro, ponuro

i po prostu nieciekawie. O RUCAgamES
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Kacik japonski

co zdaje sie potwierdzaé podany na pudetku
Sredni czas rozgrywki: dwadziescia minut.
Szybko i prosto zdecydowanie jest. Gra,
w zaleznosci od liczby uczestnikéw, trwa
osiem lub dziewiec rund i opiera sie na ba-
nalnym patencie. Pierwszy gracz zagrywa
odkryta karte w jednym z szesciu typow
reprezentujgcych rdzne rodzaje zabawek
i 0 wartosci od 1 do 6. Pozostali uczestnicy
zagrywajg swoje karty zakryte. Suma ich
punktéw bedzie do wziecia w danej run-
dzie, ale tylko przez dwie osoby — aktual-
nego pierwszego gracza, czyli tytutowego
»,bogatego fobuza” oraz jego ,najlepszego
przyjaciela”, ktéry wytaniany jest wedtug
bardzo konkretnego schematu: najpierw
osoba, ktéra zagrata karte tej samej wartosci
Cco pierwszy gracz, potem osoba z karta ro-
dzica (specjalna karta o wartosci 0, obecna
w talii tylko w dwéch kopiach), ostatecznie
zas osoba, ktdra zagrata karte w tym samym
kolorze, co pierwszy gracz, ale nizszg niz
on. W ramach tak wytonionej pary nalezy
podzieli¢ dostepne karty na kupki i zdecydo-
wac, kto wezmie ktéra. Jesli karty rozdziela
przyjaciel, tobuz wybiera swojg kupke, jesli
zas to on zdecyduje sie dokonaé podziatu,
proponuje jedng z kupek przyjacielowi. Ten
moze j3 przyjac lub odrzuci¢ — w tym dru-
gim przypadku wszystkie karty zostajg na
stole i zwiekszajg pule na kolejng runde.
Na koniec gry podliczamy punkty, sumu-
jac wartosci najwyzszych zebranych kart
z kazdego koloru.

Jak wida¢, mechanika Richest Rascal faktycz-
nie nalezy do bardzo prostych. Niewatpliwie
jest to zaleta, niestety jedna z niewielu.
Mocno drazni mnie powtarzalnos¢ kolejnych
rund i dos¢ ograniczona liczba wyboréw.
Wydaje sie, ze tak naprawde gracze nie
majq tu wptywu na wiele rzeczy, oczywiscie
z wyjatkiem fazy rozdzielania zagranych
w danej rundzie kart. Tutaj jednak tez sposob
wyboru ,najlepszego przyjaciela” jest dosc¢
rygorystycznie okreslony. Musze przyznaé,
ze nie znajduje w tej grze nic szczegdlnie
emocjonujacego lub zabawnego, co spra-
witoby, ze bedzie ona dobrg imprezéwka.
Z drugiej strony tak proste mechanizmy nie
oferujg za wiele bardziej zaawansowanym
graczom. Wtasciwie jedyny naprawde fajny
mechaniczny motyw to specjalna zasada
odnoszaca sie do sytuacji, w ktorej w jed-
nej rudzie wszyscy zagrali karty tej samej
wartosci. Dopdki sytuacja sie nie powto-
rzy, zmianie ulegajg warunki zwyciestwa
— bowiem do koncowej punktacji liczg sie
wowczas najnizsze, a nie najwyzsze karty
kazdego z graczy.

Po ciekawym, w bardzo oryginalny sposdb
wykorzystujgcym znane mechaniki Hell-
tokenie, o ktérym mogliscie przeczytac
wiecej w poprzednim kaciku japonskim,
Richest Rascal jest niestety poteznym roz-
czarowaniem. To niezle wykonana, ale do$é
nudna mata karcianka, znacznie bardziej
abstrakcyjna niz klimatyczna. Naprawde
trzeba sie tu wysili¢, zeby w zagrywaniu ko-

lejnych kart z cyferkami i ciutaniu punktéw
dostrzec jakiekolwiek nawigzania do tytutu
lub opisanego w instrukgc;ji tta fabularnego.
Wojna okolicznych dzieciakéw, podbieranie
sobie co bardziej wartosciowych zabawek
i stopniowe awanse w hierarchii miejsco-
wych tobuzow? Pomyst ciekawy, niestety

tym razem jego realizacja zawiodta.

podsumowanie:

Liczba graczy: 3-4 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: 20 minut
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@ Sushi zajadat sie: Maciej ,Ciuniek” Poleszak

Zapraszam cie drogi czytelniku na krotka
podrdz w czasie. W jakze juz odlegtym 113
numerze Rebel Times z lutego 2017 roku
pojawita sie moja recenzja Sushi Go!, ktéra
w zadnym razie nie ulegta dezaktualizacji.
A ze Sushi Go Party! to, technicznie rzecz
biorgc, niemal doktadnie to samo plus do-
datki, zapoznanie sie z tamtym tekstem
nakresli kontekst i punkt wyjscia dla po-
nizszego tekstu.

W telegraficznym skrdécie. Sushi Go! to ka-
wat prostej acz wysmienitej karcianki na
pietnascie do dwudziestu minut, w ktdrg
spokojnie moze zagrac¢ wieksza grupa lu-
dzi. Wybieramy sobie karty, ktére chcemy,
reszte oddajemy osobie po lewej, zbieramy
réznokolorowe i réznie punktujgce zestawy,
liczymy punkty, wygrywamy lub rozpaczamy.
Sushi Go Party! to jej naturalne rozwiniecie.

Nic bardziej nie cieszy braci planszéwkowej
jak ,wiecej”. Wiecej kart, wiecej mozliwosci,
wiecej ilustracji, wiecej sposobdéw punk-
tacji, wiecej zabawy. A jesli efekt ,wiecej”
uda sie uzyskac bez zbednego kompliko-
wania znanych juz przez wszystkich zasad,
szczesciu i radosci nie ma korca. Sushi Go
Party! pod tym wzgledem dostarcza go
w najlepszym stylu. Znudzity ci sie zdolnosci
z podstawowej wersji gry? W tym pudetku
znajdziesz maszynke do robienia regrywal-
nosci i réznorodnosci.
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Talie kart, ktérg bedziemy prowadzié roz-
grywke konstruuje sie na samym poczatku
wedtug bardzo prostego przepisu. Otwie-
ramy bedace jednoczesnie torem punktacji
menu i zaczynamy. Na poczatek zawsze i bez
wyjatku lecg Nigiri, ale potem dobieramy
sobie jakies rolki sposréd tych dostepnych
w pudetku. Potem jakies przystawki, jakies
dodatki i co$ na deser. Bum, wtasnie stwo-
rzyliSmy niemal niepowtarzalng talie do
Sushi Go!, ktdrg bedzie grato sie inaczej niz
kazdg inng. Czasem zmiany bedg niewielkie,
czasem diametralnie rézne. Nadal udato sie
jednak autorowi zachowac swojg kreatyw-
nos¢ w wymyslaniu zasad bez koniecznosci
ich utrudniania.

Innymi stowy. Jesli lubisz Sushi Go!, ale
troche juz ci sie zgrato, Sushi Go Party!
wydaje sie by¢ obowigzkowym zakupem.
Robi doktadnie to samo co pierwowzér
(a nawet go w sobie zawiera), tyle tylko ze
lepiej i wystarczy na dtuzej. Jedyne proble-
my, na ktére natrafitem w trakcie rozgry-
wek, byty co najwyzej techniczne i juz do
nich przechodze.

Wspomniatem wczesniej o torze punktacji.
Nie przebierajgc w stowach: jest bez sensu.
Kazdy z graczy dostaje do przesuwania sie
po nim drewniang buteleczke sosu sojo-
wego, ktdra jest dosyc¢ chybotliwa i lubi sie
przewracac. A poszczegdlne pola na torze
sg malutkie i nieprzystosowane do stawia-
nia na nich wiekszej liczby znacznikéw. Tak
wiec podczas rozgrywki celujcie w rézne
wyniki albo uzyjcie kartki papieru. A skoro
juz przy papierze jesteSmy, tutaj tez cos sie
zmienito od czaséw podstawki, poniewaz
w moim egzemplarzu czes¢ kart zaczeta juz
powoli wykazywac slady zuzycia, jakich dosé
mocno zgrana podstawka jeszcze sie nie
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dorobita. Irytujace. Tak dobra gra powinna
by¢ pozbawiona tak trywialnych bteddéw.

Fﬂnnm SPECIALNg
ZAMO
pEmlENIE

Liczba graczy: 2-8 oséb
Wiek: 8+

Czas gry: ok 20 minut
Cena: 89,95 ztotych

v co najmniej tak samo dobre jak
Sushi Go!,

+ dodatkowe karty wprowadzajg
powiew $wiezosci i zwiekszaja
regrywalnosé.

X troche dtuzszy niz w przypadku

pierwowzoru czas rozktadania i
sktadania gry,

X drobne, techniczne niedorébki.

kacik
gier
historycznych

Trwajq prace nad Ostroteka

16 lutego 1807 (GmT Games)

«" Grze przygladat sie: Ryszard ,Raleen” Kita

Ostroteka 16 lutego 1807 to kolejna gra
w systemie poswieconym epoce napoleon-
skiej i powstaniu listopadowemu, oparta na
zasadach Ostroteki 26 maja 1831 wydawnic-
twa Erica. Jest ona szykowana do wydania
na przetomie wrzesnia i pazdziernika tego
roku, jako rozszerzenie Ostroteki 26 maja
1831. Gra bedzie wykorzystywac plansze
tej ostatniej, a takze zetony pomocnicze
i zasady systemowe (wraz z tabelami). Trwa-
jg ostatnie prace nad grg, stad jako autor
chciatem sie podzieli¢ z wami wrazeniami
z testéw i z samego tworzenia gry.

Po raz pierwszy gra ujrzata Swiatto dzienne
we wrzesniu 2014 roku, kiedy to przepro-
wadzatem prezentacje jej pierwszego pro-
totypu na IX Polach Chwaty (wéwczas nosita
tytut Ostroteka 1807). Byto to jeszcze przed
wydaniem Ostroteki 26 maja 1831, ktére
nastgpito rok pdézniej. Od tamtego czasu gra
sporo sie zmienita. Gteboka i dtugg ewolucje
przeszedt zwtaszcza pierwszy scenariusz
ukazujacy poczatkowa faze bitwy. Pojawit
sie scenariusz trzeci, poswiecony koricowej
fazie walk na wschodnim brzegu Narwi, ist-
niejacy poczatkowo tylko w zarysie. ROwniez
drugi scenariusz ulegt istotnej przemianie.
Po wydaniu Ostroteki 26 maja 1831 w 2015

roku skupiliSmy sie na bitwie z 1807 roku.
W miedzyczasie pojawity sie jeszcze Iganie
1831, ktére powstaty stosunkowo szybko
i udato sie je wydac rok temu. Patrzac, ile
czasu na nig poswiecilismy i jak intensyw-
nie w pewnych okresach byfa testowana,
Ostroteka 16 lutego 1807 to z pewnoscia
jedna z najwiecej testowanych gier wojen-
nych wydanych w Polsce. Niestety, przy-
padfoscig wielu autorow i wydawcéw jest
dzis$ to, ze mato czasu poswiecajg na testy
i praktyczne sprawdzenie mechaniki swoich
gier. Mam nadzieje, ze nasza gra bedzie sie
pod tym wzgledem wyrdzniad.
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Co sktonito mnie do zajecia sie bitwa pod
Ostroteka z 1807 roku? Bardzo ciekawa od
poczatku wydawata sie sytuacja operacyj-
na wokat tej bitwy, a doktadniej mozliwos¢
jej potaczenia z dziataniami na poziomie
taktycznym. Stad niemal od razu pojawit
sie pomyst, aby stworzy¢ scenariusz, ktéry
dawatby obu stronom mozliwo$é podjecia
strategicznych decyzji co do podziatu sit na
dwa zgrupowania i stoczenia dwéch réw-
nolegtych, powigzanych ze sobg bitew, na
obu brzegach Narwi, w wybranej przez sie-
bie konfiguracji. Z czasem zauwazytem, ze
scenariusz ten stwarza niesamowite wrecz
mozliwosci, jesli chodzi o réznorodnos¢
sposobu rozegrania bitwy. Pdzniej poja-
wit sie pomyst na uwzglednienie rosyjskiej
6 Dywizji generata Siedmioradzkiego, ktdra
w ostatniej chwili zostata skierowana na
potnoc i nie wzieta udziatu w operacji, co
zniweczyto plan ofensywny generata Essena.
Poczatkowo alternatywa dla powyzszego
scenariusza byt scenariusz pierwszy — sci-
$le historyczny. Tutaj, podobnie jak to nie-
raz bywa w grach, sytuacja rozwijata sie
w z gory okreslony sposdb. Uzupetnienia
wchodzity w okreslonych etapach, w do-
kfadnie wyznaczonych miejscach na planszy.
Obie strony mniej wiecej wiedziaty co maja
robi¢ i ogdlnie akcja toczyta sie zgodnie
z historycznym przebiegiem bitwy. Z czasem
zauwazytem, ze pewne fragmenty rozgrywki
s mato atrakcyjne dla graczy. Nie do korica
dato sie tez odtworzy¢ catos¢ batalii. Doty-
czyto to zwtaszcza porannych walk toczo-
nych przez Francuzéw w obronie Ostroteki.
Masa Rosjan tatwo ich przyttaczata, wiec
o dziataniach ofensywnych Francuzéw na
przedpolu nie mogto by¢ mowy. Jedynym
sensownym wyjsciem z punktu widzenia
gracza francuskiego byto zamkniecie sie od
razu w Ostrofece i obrona miasta do czasu
nadejscia positkdw. Rosjanom pozostawa-
to szturmowanie zabudowan. Problem byt
takze z dalszg czescig bitwy. Zazwyczaj Ro-
sjanie usadawiali sie wokét przeprawy, tak
ze positki francuskie nadciggajace w trakcie
bitwy miaty znaczne problemy by przejs¢ na
druga strone rzeki, a czasem byto to wrecz
niemozliwe. Z punktu widzenia gracza rosyj-
skiego w trakcie rozgrywki takie dziatanie
nalezy oceni¢ jako stuszne, wrecz optymalne.
Historycznie wygladato to zupetnie inaczej

i najczesciej ten historyczny przebieg wyda-
rzen byt bardzo ciezki do powtdrzenia. Jesli
autor dochodzi do takich wnioskéw, ze cze-
go$ co miato miejsce w historii praktycznie
nie da sie odtworzyé w grze, oznacza to, iz
nalezy sprébowacé cos zmienic. Tak tez stato
sie ze scenariuszem pierwszym.

Z czasem doszedtem do wniosku, ze warto
skupic sie tylko na samym poczatku bitwy,
ktory pod wieloma wzgledami znacznie od-
biegat od jej dalszej czesci. Znajgcy Ostrote-
ke 26 maja 1831 zauwazg zapewne, ze jest
to dos¢ uniwersalny sposdb radzenia sobie
z problemami, ktéry stosuje. Dla poczatku
batalii charakterystyczne byty ofensywne
dziatania bardzo nielicznych oddziatéw fran-
cuskich wobec znacznie przewazajgcych
Rosjan. Ci ostatni nacierali bardzo niemra-
wo. Na pewno miata na to wptyw ogdlna
sytuacja: brak rozpoznania sit przeciwnika,
problemy z widocznoscig (poranna mgta),
trudnosci wynikajace z pory roku (mroz-
na zima), problemy z koordynacjg dziatan
i dowodzeniem na poziomie operacyjnym.
Nie sposdb tego dobrze oddac¢ za pomoca
standardowych rozwigzan, gdzie gracz z géry
wszystko widzi i wie czego sie spodziewag,
moze tez duzo sprawniej kierowac swoimi
oddziatami niz byto to udziatem rosyjskich
dowddcoéw tamtej epoki. Ostatecznie, row-
niez z powoddéw grywalnosciowych, zdecy-
dowatem sie na wprowadzenie losowych
aktywaciji, co jest uktonem w strone graczy
lubigcych te mechanike w grach wojennych.
Pozwolito to zaktywizowac Francuzéw, a Ro-
sjan uczynito bardziej ospatymi niz zwykle.
Takimi, jakimi byli w rzeczywistosci, przy-
najmniej na poczatku bitwy. Sam scenariusz
zostat skrécony o wiecej niz potowe. Miato
to takze zwigzek z dos¢ licznymi opiniami
graczy, aby robic krotkie scenariusze, ponie-
waz w obecnych realiach zyciowych (praca,
rodzina...) brakuje im czasu na rozgrywanie
tych dtuzszych.

Na tym jednak nie skoniczyty sie dylematy
z pierwszym scenariuszem. Gtéwny pro-
blem, jaki sie tu zrodzit, wigzat sie z tym, ze
w scenariuszu tym wystepuje bardzo duza
dysproporcja sit. Wiele razy miatem okazje
przygladad sie, jak radzg sobie z tym inni
autorzy. Najczesciej w takich sytuacjach

ordynarnie manipuluje sie sktadem badz
liczebnoscig wojsk. Sg oczywiscie subtel-
niejsze rozwigzania. W naszym przypad-
ku stosunkowo niewielka liczba danych na
temat bitwy dawata duzg swobode przy
konstruowaniu tego scenariusza. Jednak
jak to czesto bywa przy aktywacjach, tatwo
przedobrzyé w jedng badz w drugg stro-
ne. Nalezy sie staraé, zeby rozgrywka byta
satysfakcjonujaca dla obu stron. |, co jest
przy tej mechanice najtrudniejsze, zeby nie
byta zbyt losowa... Po dtuzszym testowaniu
i kilkukrotnych powaznych zmianach, udato
sie w koncu osiggna¢ zadowalajgcy efekt.

Wreszcie scenariusz trzeci, ktéry wydawat
sie najprostszy do zrobienia. Koricowa faza
bitwy. Frontalne starcie miedzy wiekszoscig
sit francuskiego V Korpusu pod dowddz-
twem generata Savary a gtownymi sitami
korpusu generata Essena. Zanim Francuzi
zgromadezili sie pod Ostroteka i rozwineli
wszystkie sity, byto juz dawno po potudniu.
Zrédta podaja rézne godziny i nie bardzo da
sie te dane zweryfikowaé, aby ustali¢ jedng,
obiektywng wersje. Zazwyczaj przyjmuje
sie, ze od chwili, gdy walka rozgorzata do
zmroku (kiedy zazwyczaj koriczono walke)
zostato okoto dwdch godzin, moze nawet
mniej. Tyle czasu wystarczyto Francuzom,
aby rozbi¢ rosyjskie zgrupowanie, ale kle-
ska carskich zotnierzy nie byta ciezka. Pod
ostong nocy zdotali sie wycofac i odejsé na
wschdd, $cigani poczatkowo przez Francu-
z6w, co nie trwato jednak dfugo.

Przy tworzeniu scenariusza dos¢ szybko
okazato sie, ze Francuzi przewazajg nad
przeciwnikiem, i to znacznie. Wigzato sie to
takze z wyborem celéw dla obu stron i co za
tym idzie warunkéw zwyciestwa. Kilkakrot-
nie zadawatem sobie pytanie, co chciat tego
dnia osiggnac generat Essen, pozostajac pod
Ostroteka wobec przewazajacego przeciwni-
ka, w sytuacji gdy nie udato sie zdoby¢ mia-
sta. Wielokrotnie pojawiaty sie tez dylematy
zwigzane z oceng jakosciowg oddziatéw obu
stron. Najciekawsza moja obserwacja zwig-
zana z doborem wspétczynnikéw wigze sie
z morale rosyjskiej piechoty. W ataku majg
oni w tej grze nizsze morale niz w obronie
(z pewnymi wyjatkami, jak tyralierzy). Niby
drobna rzecz, ale w sposéb posredni wspa-

niale oddajgca dwczesne uwarunkowania.
Przygladatem sie wiele razy grze testerdw,
jak i swojej, gdy przypadta mi armia rosyj-
ska. Wiele razy stabsze morale w ataku byto
tym czynnikiem, ktéry zniechecat Rosjan do
dziatan ofensywnych. Posrednio wymuszat
wiec biernos¢ i defensywe. Nikt wprost ich
do tego nie zmuszat, ale sami gracze (w tym
ja takze) w wielu sytuacjach uznawali, ze
jest to lepsze rozwigzanie niz atak. Dzieki
temu prostemu chwytowi udato sie oddac
to, co jest najbardziej charakterystyczne
dla armii rosyjskiej tego okresu, ktéra cze-
sto bezposrednio az tak nie odstawata od
przeciwnika, natomiast brak inicjatywy,
biernos¢, zwtaszcza na nizszych szczeblach
dowodzenia, dawat Francuzom dodatkowa
przewage. Ten stan rzeczy wynikat gtéwnie
z uwarunkowan spotecznych i politycznych
owczesnej Rosji. W tym scenariuszu, inaczej
niz w opisywanym wczesniej scenariuszu
pierwszym, powyzsze rozwigzanie wystar-
czyto. Nie musiatem sie ucieka¢ do losowych
aktywacji ani innych ,cudownych” srodkow.
To oczywiscie nie wszystkie ciekawostki
i dylematy, jakie pojawiaty sie w trakcie prac
nad gra. We wrzesniu tego roku minie pieé
lat odkad gra zostata zaprezentowana po raz
pierwszy. Mysle, ze dobrze wykorzystalismy
ten czas, mimo ze po drodze pojawiaty sie
inne projekty. Gra przeszta prébe ogniowa
w postaci testéw z udziatem wielu graczy,
takze na licznych konwentach, jak zadna inna
polska gra wojenna w ciggu ostatnich lat.
Sadze, ze ma szanse stac sie rownie dobrym
tytutem, a nawet lepszym niz Ostroteka 26
maja 1831. Mam nadzieje, ze gracze beda
mogli to ocenic na jesieni. Premiera gry pla-
nowana jest na XIV edycji konwentu Pola
Chwaty, odbywajgcego sie w dniach 27-29
wrzesnia 2019 roku w Niepotomicach, na
ktory juz dzi$ serdecznie zapraszam.
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