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Jak zapowiada wydawnictwo Black Monk
Games juz w pazdzierniku bedziemy mogli
zanurzyc sie w niepokojgcym i bluznierczym
Swiecie mitow H.P. Lovecrafta, zebra¢ dru-
zyne Badaczy Tajemnic i opowiedzie¢ im
przerazajgcq historie. Zew Cthulhu to kul-
towa gra fabularna, petna tajemnic i grozy.
Jeden z graczy wciela sie w role Straznika
Tajemnic, narratora opowiadajgcego histo-
rie, a reszta uczestnikéw gry to Badacze
Tajemnic, rozwigzujgcy zagadki bohatero-
wie. Gracze, Scigajac sie z czasem, prdbuja
powstrzymacé mroczne sity przed zniszcze-
niem naszego Swiata.

Dlaczego powinniscie siegng¢ Zew Cthulhu?
To kultowy system RPG, znany i ceniony
w Polsce od lat. Zagtebia sie on w fascynu-
jace wizje H.P. Lovecrafta, jednego z najbar-
dziej nowatorskich pisarzy grozy XX wieku.
Jest to doskonaty wybdr, jesli lubicie kon-

wencje grozy i opowiesci detektywistyczne.
Prosta mechanika oparta na k100 moze
by¢ prostym i intuicyjnym wprowadzeniem
w Swiat gier fabularnych.
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Rowniez w pazdzierniku na sklepowe potki
trafi Dobble Harry Potter, jedna z najbardziej
wyczekiwanych gier tego roku. taczy ona
kultowy $wiat magii i czarodziejstwa wraz
z jedng z najpopularniejszych gier rodzin-
nych w Polsce. Gracze prébujg dostrzec
miedzy dwiema kartami pare identycznych
symboli; ten ktéry znajdzie je pierwszy zdo-
bywa punkt. W tej wersji Dobble znajdziecie
stylizowane wizerunki z kultowego swiata
wykreowanego przez J.K. Rowling: Harry'ego
Pottera, Hermione Granger, Rona Weasleya,
a takze rozdzki, stworzenia, herby Hogwartu
i wiele innych. Czy dacie rade odnalez¢ je
wszystkie?

Pod koniec wrzesnia, wraz z Naszg Ksie-
garnig, zorganizujecie ekspedycje i udacie

sie w podroz przez dzungle. Bedziecie po-
trzebowali doswiadczonych przewodnikéw
i odpowiedniego sprzetu. Zatrudnisz zwia-
dowce czy skorzystasz z pomocy tubylcow?
Wybierzesz podroz statkiem czy wynajmiesz
samolot? Badz szybszy od rywali! Kazda
rozgrywka wymaga przyjecia innej strategii.

Wyprawa do Eldorado to najlepsza gra Re-
inera Knizi od ponad dziesieciu lat, ktora
zostata nominowana do prestizowej nagrody
Spiel des Jahres.

Wiecej o grze mozecie przeczyta¢ w tym
numerze Rebel Timesa.




Karty czaréw do pigtej edycji D&D® to nie-
oceniona pomoc zaréwno dla graczy, jak
i Mistrza Podziemi. Intuicyjnie, szybko i sku-
tecznie wykorzystaj karte odpowiedniego
zaklecia lub mocy bojowej albo rasy zamiast
poszukiwaé odpowiedzi dotyczacej zasiegu,
obrazen, czy tez komponentéw posrdd wielu
stron Podrecznika Gracza.

Zestawy Wtajemniczenia, Kleryka, Mocy
bojowych i rasy, Druida, Barda, towcy
i Paladyna utatwig zycie kazdemu magowi,
zaklinaczowi i czarownikowi. Dzieki nim
mozliwy jest szybki dostep do zakleé, kto-
rymi postaé¢ umie sie postugiwaé. Nie ma
juz potrzeby wktadania, nie wiadomo ilu
zaktadek do PG. Wystarczy tylko utozyé
przed sobg lub trzymac w reku caty swdj
arsenat zakle¢.

Karty te zawieraja:

e nazwy zaklediich efekty;

e opisy mechaniczne zakle¢;

e skalowanie zakle¢, a takze, w jaki sposob
ulepszajg sie z czasem;

e rewers informujacy, do jakiego kregu
nalezy dane zaklecie.

Karty zostaty wykonane z myslg o dtugim
uzytkowaniu, dlatego kazda z nich zostata
zalaminowana, co takze umozliwia nanosze-
nie na nie notatek za pomocg $cieralnych
markeréw.

Premiera Kart Czardow juz w pazdzierniku.

KARTY CZAROW
WTAJEMNICZENIA
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Kolejg jezdzit: Mlchal Wmd zia

Polacy nie gesi i swoja mape
do Wsigsc do Pociqgu majq




Wsigs$¢ do Pociagu: Kolekcja Map 6.5 - Polska

rebel times n

To ewenement na skale Swia-
towga. W serii Wsigs¢ do Po-
ciggu pojawita sie specjalnie
przygotowana mapa Polski.
Oznaczona dosé nietypowo,
poniewaz liczbg 6 %, bedzie
do kupienia tylko w Polsce.
Czyzby to nowy trend? Czy
tez jednorazowy sukces wy-
dawnictwa Rebel?

Podobnie jak w przypadku mniejszych roz-
szerzen, aby zagraé¢ w to, musimy mieé pod-
stawowaq wersje gry. Pudetko z mapa
Polski kryje w sobie plansze oraz zestaw
trzydziestu pieciu biletéw i dwudziestu kart
panstw. Po roztozeniu mapy na stole zoba-

czymy znajome nazwy polskich miast. Wy-
trawni gracze zwrdcg uwage na potgczenia

z krajami osciennymi oraz niewielkg liczbe
pofaczen ,szarych”. Tym, co charakteryzuje
ten dodatek sg dosc¢ krétkie trasy pomiedzy
miastami, znane chociazby z mapy Szwaj-
carii. Najdtuzsza z nich ma dtugo$¢ pieciu
wagonoéw, a wiekszosc¢ to potaczenia dwu-
polowe. Na mapie widoczny jest tez brak
tras specjalnych, takich jak tunele lub promy.
Plansza na pierwszy rzut oka wydaje sie nie-
wymagajaca i raczej skierowana dla poczat-
kujgcych graczy. Nic bardziej mylnego. Jak
kazda mapa, i ta ma swoje unikalne zasady.

Po pierwsze, trasy nie sg podzielone na
dtugie i krétkie. Wiekszos¢ bardzo tatwo
zrealizowaé, przez co nie przynoszg one zbyt
wielu punktow. Z drugiej strony mozna ich
zbierac bardzo duzo i Srubowac wynik samg
ich liczba. Po drugie, nikt nie dostaje bonusu
za najdtuzszg nieprzerwang trase. | to spora
zZmiana, poniewaz jako osoba czesto grajgca
w serie Wsigs¢ do Pociggu, podswiadomie
facze ze sobg wagoniki w moim kolorze. Po
trzecie, ten dodatek zacheca, aby niesza-

blonowo podchodzi¢ do rozgrywki. Obok
mapy uktadamy bowiem dwadziescia kart
z podziatem na panstwa. Te lezgce na wierz-
chu maja najwyzszg wartos¢. W momencie,
kiedy gracz potgczy nieprzerwang siecig
przynajmniej dwa panstwa, gracz otrzymuje
wierzchnie karty. Jako ze bonusy te sg dos¢
wysoko punktowane, zachecajg graczy do
ich zdobywania. Jak wynika z moich ob-
serwacji, osoba, ktdra ignoruje ten sposéb
punktowania nie ma szans na wygrang.

Wsigs¢ do Pociggu: Polska stylistycznie
nawigzuje do lat piecdziesigtych ubiegtego
wieku, przez co moze by¢ odbierana jako
mniej ciekawa wizualnie niz inne mapy.
Mi akurat to rozwigzanie pasuje, gdyz jest
przede wszystkim czytelnie. Maniacy ko-
lejnictwa zapewne moga przyczepié sie
do ukfadu potaczen, ale gracze nie zwrdcg
na to uwagi. Bardzo mitym akcentem jest
umieszczenia na planszy rysunkéw zabyt-
kow znajdujgcych sie w polskich miastach.
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Gra niezle sie skaluje, aczkolwiek ze wzgledu o b b 53 TN

na dosé gestg sie¢ potgczen najprzyjemniej T o L
grato mi sie w komplecie graczy. Jest wtedy k3 | S ¥ g ';Ii_'_-_:i:-_;w_ &
ciasno, nalezy sie spieszy¢ i starac przechy-
trzy¢ pozostate osoby. Czas rozgrywki oscy-

luje w okolicach czterdziestu pieciu minut.

Czy warto miec¢ na pétce te mape? Odpo-
wiedz nie jest prosta. Z jednej strony — nie-
koniecznie. Niewiele w niej nowego, wrecz
jest ona okrojona w stosunku do innych
map. Ciekawe rozwigzanie z bonusem za
taczenie krajow sagsiedzkich to troche mato,
aby mozna méwié o mechanicznym prze-
tomie. Z drugiej strony — zdecydowanie.
W koncu to mapa Polski, limitowana. Poza
tym jako obsesyjny fan serii po prostu mu-
sze jg mie¢. Mysle, ze najpierw powinniscie
wyprobowac ten dodatek i sprawdzic¢ czy
wprowadzone zmiany sg dla was ciekawe.

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 8+

Czas gry: ok 45 min
Cena: 99,95 zfotych

v ciekawy system bonusow za taczenie
krajow sasiedzkich,

v unikalna mapa wsréd dodatkéw do WdP.
X niewiele nowego,

X tatwe do realizacji trasy.
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& Mroczne lochy zwiedzat: Michat ,,Kumo” Misztal
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Historie o bohaterach walczacych ze ztymi
wtadcami znamy nie od dzis. A gdyby tak
okazato sie, ze zamiast poteznych hero-
séw mamy do dyspozycji kilku zwyczajnych
Smiertelnikdw? Takich, ktérzy zamiast wkro-
czy¢ do tajemniczego lochu w poszukiwaniu
stawy i bogactwa za wszelka cene prébuja
sie z owego lochu wyrwac i po prostu ura-
towac wiasng skoére? Takg wersje przygody
oferuje Mroczny Zamek: gra przygodowa
z mrocznym klimatem.

Po otworzeniu pudetka widzimy elemen-
ty posegregowane w wygodnym insercie.
Najwazniejsze sg duze karty grywalnych
postaci (zwanych tutaj ,uciekinierami”),
rozdziatéw i mrocznych wtadcow, ktérych
spotkamy na koncu kazdej przygody oraz
zestaw dedykowanych, szesciennych ko-
$ci w dwodch kolorach — biate dla postaci
i czarne dla ich przeciwnikéw. Oprdcz tego
otrzymujemy talie kart przedmiotow, otéw-
ki i bloczek, w ktérym bedziemy notowac
otrzymywane przez naszych uciekinierdow
obrazenia oraz krétka instrukcje i kilka kart
pomocy. Na wykonanie nie mozna narze-
kaé: zaréwno karty, jak i kosci wykonane sg
bardzo porzadnie. Oprawa graficzna moze
na poczatku wydawac sie nieco toporna,
ale podczas rozgrywki bardzo dobrze pod-
kresla klimat mrocznego, petnego niebez-
pieczenstw wiezienia.

Jak wyglada sama rozgrywka? Whrew temu,
co sugeruje wstep do instrukcji, trudno tu

mowic o grze planszowej. Mroczny Zamek
ma wiecej wspodlnego z grg paragrafowa
lub bardzo uproszczong gra fabularng, choc
w odrdznieniu od nich gtéwnym elementem
nie jest podrecznik ani ksigzka z ponume-
rowanymi paragrafami. Tutaj poszczegdlne
etapy przygody poznajemy, odstaniajgc karty
z talii zamku, losowo tworzonej na potrze-
by danej rozgrywki. Jedyne, co znamy na
poczatku to wybrane przez nas postacie
i fakt, ze na koncu rozgrywki czeka nas starcie
z jednym z pieciu poteznych mrocznych
wtadcow. Dobér uciekinieréw jest bardzo
istotny: kazdy z nich dysponuje jedng dedy-
kowang koscig, na sciankach ktérej umiesz-
czono symbole sity, przebiegtosci i madrosci.
Im wyzsza dana cecha, tym wieksza szansa,
Ze pojawi sie ona jako wynik rzutu. Warto
wybraé postacie, ktorych statystyki beda
sie uzupetnia¢ — wtedy szanse przetrwa-
nia znacznie rosng. Kazdy gracz kontroluje
jednego uciekiniera, z wyjatkiem rozgrywki
solowej, w ktdrej jedyny uczestnik dyspo-
nuje dwiema postaciami.

Cel gry jest prosty: rozegrac po kolei wszyst-
kie karty rozdziatéw z talii zamku, a na ko-
niec pokonaé¢ mrocznego wtadce. Gra koriczy
sie porazka, gdy dowolny uciekinier straci
wszystkie punkty zycia — wygrywamy albo
przegrywamy razem.

Droga przez lochy wyglada nastepujgco:
wybrany uciekinier odstania wierzchnig
karte z talii zamku i odczytuje umieszczony

na niej tekst. Dowiadujemy sie z niego, na
co natknety sie nasze postacie — zwykle be-
dzie to potwor lub putapka, choc¢ niekiedy
dopisze nam szczescie i pojawi sie szansa
wylosowania przydatnych przedmiotéw.
Przewaznie jednak natrafimy na zagroze-
nie, czesto najbardziej dotykajgce ucieki-
niera, ktory odkryt dang karte. Przejscie
dalej niemal zawsze wymaga spetnienia
konkretnych warunkéw: wyrzucenia odpo-
wiedniego wyniku na kosci przez jedng lub
wiecej postaci albo dokonania ryzykowne-
go wyboru. Napotkane potwory stanowig
jeszcze wieksze wyzwanie: do ich pokona-
nia konieczne jest sprowadzenie do zera
wytrzymatosci oznaczanej symbolami na
czarnych kosciach rozdziatéw. Czes¢ z nich
jest z gory okreslona na karcie, a reszta,
w liczbie rownej liczbie graczy, losowana
przed walka. Starcie podzielone jest na run-
dy; w kazdej z nich uciekinierzy rzucaja ko-
$¢mi postaci. Jesli uzyskajg na nich wyniki
odpowiadajgce symbolom wytrzymatosci
wroga, zdotali go zrani¢ i odpowiednie kosci
rozdziatéw zostajg odfozone na bok. Jesli
jeszcze jakie$ pozostaty, kontratak potwo-
ra odbiera uciekinierom czes¢ punktow
zycia. Na szczescie w kazdej rundzie jeden
z nich moze udac sie na spoczynek i nieco
sie uleczyé, liczac na zwyciestwo towarzyszy.
Odpowiednie wykorzystanie posiadanych
przedmiotow réwniez pozwala zwiekszy¢
szanse przezycia, ale najpierw trzeba je zdo-
byc... Warto zwrdcic¢ uwage, ze niemal kazdy
potwor posiada jakas specjalng wtasciwosé,
co zdecydowanie ubarwia rozgrywke. Na
samym jej koncu czeka za$ najgrozniejszy
przeciwnik — sam mroczny wtadca. Walka
z nim zawsze jest duzym wyzwaniem dla
rannych i ostabionych uciekinierow.

Na pewno mozna te gre poleci¢ osobom
oczekujgcym w rozgrywce emocji i klimatu.
Jedno i drugie otrzymujemy tutaj w duzej
ilosci — w rozgrywce czué atmosfere po-
nurego, niebezpiecznego lochu, a ryzyko
przy odkrywaniu kolejnej karty rozdziatu
lub ostatnim, rozpaczliwym rzucie kostkami
w starciu z mrocznym wtadcg zapewnia
solidng dawke wrazen. Nie mozna tez narze-
ka¢ na regrywalnosc¢. Poniewaz talie zamku
tworzymy losowo i za kazdym razem wyko-
rzystujemy do tego tylko jedna trzecia do-
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stepnych kart, praktycznie kazda rozgrywka
jest inna i minie sporo czasu, zanim gracze
odczujg powtarzalnos¢ swych przygdd. Czas
gry jest do$¢ krétki — jedna partia to okoto
pot godziny, wiec dobrze sprawdszi sie jako
wstep do planszowkowego spotkania lub
przerywnik miedzy wiekszymi tytutami.
Dla niektérych zachetg bedzie tez opcja gry
solo, zwtaszcza ze nie wymaga ona zadnych
zmian w zasadach.

Z drugiej strony nie da sie ukry¢, ze Mrocz-
ny Zamek to gra bardzo losowa. Do pew-
nego stopnia mozna te losowos¢ ograni-
czy¢ poprzez wybieranie mniej lub bardziej
bezpiecznych opcji opisanych na kartach
rozdziatéw, oszczedzanie ostabionych ucie-
kinieréw i wysytanie przeciw zagrozeniom
tych, u ktérych wymagana zdolnos¢ jest
najwyzsza, a takze odpowiednie dysponowa-
nie znajdywanymi przedmiotami... ale osta-
tecznie o wszystkim decyduje rzut ko$émi.
| niezaleznie od naszych decyzji, nigdy nie
ma gwarancji, ze dana akcja sie powiedzie
lub ze w danej turze zadamy potworowi ob-

razenia. O tym, na co sie natkniemy rowniez
decyduje los — w talii zamku mogg réwnie
dobrze pojawic sie niemal same putapki
i potwory, jak tez karty dajgce szanse na
zdobycie przedmiotow. Co wiecej, te ostat-
nie rowniez losujemy i nigdy nie wiadomo
czy trafi sie cos$ szczegdlnie przydatnego.
Dlatego odradzam Mroczny Zamek mi-
tos$nikom strategii, planowania i kontroli;
dla nich rozgrywka tatwo moze okazad sie
frustrujgca. Natomiast mitosnicy klimatycz-
nych gier przygodowych, szukajacy czego$
prostego, regrywalnego i z krétkim czasem
rozgrywki z pewnoscig bedg zadowoleni.

Liczba graczy:1-4 oséb
Wiek: 14+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 129,95 ztotych

v klimatyczna rozgrywka,
v proste zasady;,

v duza regrywalnosc.

X bardzo duza losowos¢,

X kontrola nad losowoscia ograniczona
do minimum.



To miasto zastuguje na lepszej klasy
kryminaliste i ja mu go dam

& Miasta ratowat: Michat ,Windziarz” Szewczyk

Superbohaterowie sg tym, co przyspiesza bi-
cie serca u prawie kazdego geeka. Czy bedg
to marvelowscy Avengersowie, tolkienowska
druzyna pierscienia, czy tez plejada gwiazd
rodem z DC. Ludzie ich kochajg, pozadaja
i czekajg na komiksy, ksigzki oraz gry z ich
udziatem. Najnowsza pozycja od Egmontu
odpowiada na te tesknoty i zapotrzebowanie.
Pojedynek Superbohateréw to gra, w kto-
rej wcielamy sie w postaci z uniwersum DC.

Na polska edycje gry niestety musielismy
czekac az siedem lat. Edycja Cryptozoica po-
jawita sie bowiem w 2012 roku, a od tego
czasu zostata wzbogacona o wiele kart pro-
mocyjnych i matych rozszerzen. Gra zbiera

bardzo pochlebne opinie w serwisie BGG
i plasuje sie wysoko w tamtejszym rankingu.

O co w niej chodzi? Gracze wcielajg sie w jed-
nego z superbohaterdéw i bedg walczyc z czar-
nymi charakterami. Kazdy wybiera postac,
ktora ma swojg specjalng ceche, odrdznia-
jaca ja od pozostatych. Gracze rozpoczynajg
z dziesiecioma kartami — siedmioma cioséw
i trzema bezsilnosci, ktdre tasujg, tworzac
w ten sposéb stos dobierania. W swojej turze
dobierajg pieé kart i rozgrywaja swoje akcje.
Mogg za posiadane na kartach punkty mocy
kupowac¢ nowe karty do talii, mogg tez ata-
kowa¢ widocznego supertotra. Kupowanie
kart pozwala rozszerza¢ swoje mozliwosci

w kolejnych rundach. Nie dos¢, ze znacznie
urozmaicajg one pole manewru to przewaznie
przynoszg dodatkowe punkty zwyciestwa na
koniec gry. Atakowanie superfotréw wymaga
uzbierania bardzo dobrej i mocnej reki, ale ich
pokonanie daje graczowi kolejng mocng karte
w arsenale oraz duzg liczbe punktéw. To dos¢
wazne, ze pokonani ztoczyricy s3 dodawani
do naszej talii, a nie odrzucani gdzies na bok.

Gratoczy sie do momentu, w ktérym bohatero-
wie pokonajg wszystkich totrow lub wyczerpie
sie talia gtéwna. Tym, co odrdznia Pojedynek
Superbohateréw od innych gier opartych
o budowanie jest wiele rodzajéw kart. Mamy
tu lokacje, ktore po zagraniu ktadziemy przed



Pojedynek Superbohateréw DC: Deck Builiding Game
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siebie, a ich zdolnosci specjalne dziatajg w trak-
cie gry. Sg karty totrow dziatajgce na wszystkich
graczy. Mamy reakcje w postaci obrony. Sg to
karty, ktore jesli je odrzucimy z reki, pozwa-
lajg nam unikng¢ przykrych konsekwencji.
Sg tez karty ekwipunku. Mechanicznie gra
to typowy przedstawiciel gatunku. Staramy
sie zbudowac najkorzystniejszg talie, ktdra
szybko i skutecznie przyniesie nam najwiecej
punktow. Prostota zasad pozwala na prowa-
dzenie rozgrywek z dzie¢mi, ktdre przyciggnaé
moze takze bardzo atrakcyjna szata graficzna.

Gra oferuje rézne warianty rozgrywki.
W przypadku gier dwuosobowych kazdy
z graczy prowadzi dwdch bohateréw, korzy-
stajac z ich specjalnych zdolnosci. Gdy gramy
w cztery osoby, dzielimy sie na dwuosobo-
we zespoty i nasz wynik to suma zdobytych
przez graczy punktow. Mozemy tez zagrac
w wariant ,,Patrol”. W nim gracz moze po
zakupie ujawnic karte z talii gtdwnej. Jesli
jest na niej jakis efekt, dziata tylko na gra-
cza, ktdérego tura jest obecnie rozgrywana.

Pojedynek Superbohateréw to bardzo przy-
jemny, ale do$¢ podstawowy deckbuilder.
Swietnie potaczono w nim klimat z mechanika.
Fani DC bedg czerpac¢ ogromng przyjemnosc
z mozliwosci pokonania znienawidzonych to-
trow. Jedli szukacie zaawansowanego tytutu
z mechanikg budowania talii to spéjrzcie ra-
czej w kierunku Tyrants of the Underdark lub
Thunderstone Quest. Jesli natomiast lubicie
DC oraz szukacie szybkiej i fatwej gry karcianej

to Pojedynek Superbohateréw sprawdzi sie
na waszych stotach. Swietnie nadaje sie do
gry z dzie¢mi lub mniej ogranymi znajomymi.

Cieszy rowniez fakt, ze Egmont nie poprzestaje
na wydaniu tylko gry podstawowej, ale wraz z
jej premierg wprowadza do sklepéw dodatek
Straznicy. Ten zmienia rozgrywke w semiko-
operacje, w ktorej gracze wspdlnie stawiajg
czota wyzwaniom. Niestety jeden z nich jest
spiskowcem i robi wszystko, aby udaremnié
wygrana. Patrzac na liczbe potencjalnych roz-
szerzen do gry, musimy tylko trzymac kciuki,
aby na tyle dobrze sie przyjeta, zeby Egmont
zdecydowat sie wydawac¢ kolejne dodatki,
uatrakcyjniajgc tym samym rozgrywki.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 15+

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

e R
mc nn.lrn'-'rii_-t SUAFERROHATERDW F“ili

v Swietny temat i wykonanie graficzne,
v prosta i spdjna z tematem mechanika.

X sporo pustego miejsca w pudetku.
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c'j_e Wyprawy do El'Dorado, ale juz na ' sa- '

- mym wstepie zdradze, ze warto byto. Nie
0y .tylko dostajemy w fapki gre nomlnowana
' swego czasu do prestlzowej nagrody Splel

20 des Jahres, ale jako rekompensate paru lat
B OCZeklwama otrzymujemy tezzupetnie nowa
3 sllcznq szate graficzng, za ktérg odpowiada:
L2 nlesmlertelny V1nqent Dutralt By’ro warto. -

"Na cafe szczeécie dla wszystkich recenzen-
téw zyjemy w dobie sporej popularnosci

Dominiona, Star Réalms, Brzdeka.iinnych

gier opierajacych sig na deckbuidingu, wiec -
-nie trzeba poswigcac zbyt'du_id cz_asd'.ha
thumaczenie tej mechaniki-od: podstaw::

W tej grze jest dosy¢ klasycznie: ké_ic;ly gracz
startuje z identyczng talig i w tl"ék_cie'_g'_ry

kupuje sobie nowe karty. Klasyka koniczy sig

na planszy, poniewaz potgczenie budowania

talii z ruchami pionkiem po kolorowych po- i
lach to jeszcze wcale nie tak zgrany temat, =~

Wi'{praw.ai do El Dorado to'_w{/é_,ci'g'.w naj-

c'zyst_s'zéj postaci. Jest start, z ktérego pion-

'_ ki‘graczy zaczynaja, jeét'meta do ktorej Sk

wszyscy. szybko zmler‘zalq i Jest cafa masa
przeC|wnosc1 losu po drodze Nle ma tu




Wyprawa do El Dorado
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zabawy w liczenie punktéw i ich powolne
ciutanie. Jest tylko nastawienie kierunku na
maksymalng optymalizacje ruchéw, plano-
wanie najkorzystniejszej sciezki i wchodzenie
przeciwnikom w droge. Bo jesli ja stoje na
tym kawatku dzungli, nikt inny juz nie moze.
Minimum interakcji pomiedzy graczami
odhaczone, mozemy is¢ dalej.

Na kartach znajdujg sie gtéwnie trzy zaso-
by potrzebne do podrézowania. Maczety
pozwalajg poruszac sie po dzungli, wio-
sta po wodzie, a monety po wioskach. Od
czasu do czasu trafi sie réwniez jakies pole
na planszy, ktére pokonamy czymkolwiek,
albo inne, ktdrego nie przeskoczymy, nawet
gdyby wszyscy gracze zrzucili sie po trochu.
Myk polega na tym, ze ikonki z kart mozna
rozmieniaé, czyli na przyktad pokonad kilka
pol za pomocg jednej karty, ale nie mozna
ich kumulowaé: wydac kilku kart jednocze-
$nie, aby pokonac jedno trudniejsze pole.
Widzac wiec na poczatku rozgrywki, ze tu-
taj po drodze czyhac¢ bedzie na mnie pole
kosztujace cztery monety, musze do tego
czasu zaopatrzyc¢ sie w odpowiednig karte
lub planowa¢ podréz w inny sposdb. Strate-
giczne planowanie rozwoju talii odhaczone,
mozemy iS¢ dale;j.

Jesli o projektowanie swojej talii chodzi,

to do tej pory widoczne byty dwa trendy
w projektowaniu gier. Gra mogta by¢ za-
projektowana na modte Dominiona i mie¢
wszystkie karty dostepne przez caty czas od
razu albo na modte Ascension/Star Realms/
Brzdek! i mie¢ jedna talie, z ktdrej karty
w losowej kolejnosci wychodzg na wystaw-
ke. Doktor Knizia popatrzyt, pomyslat i zro-
bit cos nowego i pomystowego. W pudetku
znajduje sie kilkanascie réznych kart po trzy
sztuki kazdej. Na poczatku gry mozna kupié
dowolng karte z zestawu szesciu kart star-
towych. Jesli ktérys stosik sie wyczerpie,
kolejny gracz moze kupi¢ dowolng karte
z petnej puli, ale pozostate jej kopie wska-
kuja na to puste miejsce i znowu: na rynku
do wyboru jest tylko szes¢ rodzajéw kart.
Jest to Swietne rozwigzanie, ktére sprawia,
Ze gra nigdy sie nie zawiesi, poniewaz nie
ma mozliwosci, ze jakas potrzebna karta
nie zostata wylosowana do ukfadu na te
partie. Jednoczesnie daje to poczucie wiek-
szej kontroli i planowania podczas gry bez
popadania w wyrazne schematy. Innowacje
i fajne pomysty mamy odhaczone, mozemy
iS¢ dale;j.

Catosci obrazu dopetnia plansza sktadana
przed kazda rozgrywka z duzych kafelkéw.
Dzieki temu mozna manipulowa¢ dtugo-
$cig rozgrywki, poziomem jej trudnosci
i réznorodnoscig tras, ktére gracze beda

pokonywac. | nawet tutaj jest jeszcze jeden
szczegolik, fajnie balansujacy rozgrywke.
Jesli jakis gracz zbytnio ucieknie do przo-
du, musi wydawac¢ dodatkowe zasoby na
torowanie drogi dla graczy, ktérzy idg za
nim. Innymi stowy, zeby przejs¢ z kafelka
na kafelek, pierwszy gracz musi doptacic
co$ wiecej.Brzmi jak staby mechanizm bi-
jacy najmocniejszego. Jednoczesnie jed-
nak chcemy zdobywac te kafelki, poniewaz
w przypadku kiedy kilku graczy jednoczesnie
dotrze do mety, liczba zebranych kafelkéw
przeszkdd decyduje o zwyciestwie. Proste,
catkiem uczciwe i przede wszystkim: dzia-
fajgce. Réznorodnosc rozgrywek i balans
mamy odhaczone, mozemy przechodzi¢ do
podsumowania.

Jestem zauroczony. Wyprawa do El Do-
rado to prosta i szybka, ale jednoczesnie
angazujgca i pomystowa gra, w ktorej kazda
decyzja, w kazdej turze jest na wage ztota.
Jedyne, czego mdgtbym sobie teraz zyczy¢
to aby wydawnictwo Nasza Ksiegarnia sie-
gneto rowniez po dodatki, ktére jeszcze
bardziej urozmaicg rozgrywke. Polecam

catym sercem.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 0séb
Wiek: 10+
Czas gry: ok 45 minut

+ prostota rozgrywki potgczona ze sporg
doza planowania,

v btyskawiczne tury graczy,

+ ciekawy pomyst na zorganizowanie rynku
kart,

v czysty wyscig bez liczenia punktdw,

v réznorodnosc plansz mozliwych do utoze-
nia przed rozgrywka.

X niezbyt duza réznorodnos$¢ dostepnych
kart.
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Ptywat wsrod kostek: Maciej ,mat_eyo” Matejko

Ganges to swieta rzeka Hinduséw. Wierzg
oni, ze rytualna kapiel w Gangesie oczyszcza
zaréwno ich dusze, jak i ciato. Paradoksalnie
jest to réwniez jedna z najbardziej zanie-
czyszczonych rzek $wiata, w ktorej ptywaja
zwtoki, padlina, przemystowe zanieczysz-
czenia i ogromne ilosci Smieci. Ktére oblicze
Gangesu przyjmuje gra o tej samej nazwie?

Rajas of Ganges, poniewaz tak brzmi ory-
ginalny tytut, to jedna z najnowszych gier
Markusa i Inki Brand, znanych z takich tytu-
téw, jak Murano, Pokolenia lub seria Exit.
Polska wersje (oraz skrécony tytut, RIP
»,Nadgangescy Radzowie”) zawdzieczamy
wydawnictwu Egmont.

W grze wcielamy sie w role radzéw, kto-
rzy rozbudowujg swoje wtosci ku chwale
Imperium Wielkich Mogotdéw, a jak zwykle

wygra ten z nich, ktéry w trakcie gry zbierze
najwiecej abstrakcyjnych punktéw zwycie-
stwa... nie tym razem!

Zanim przejdziemy jednak do mechaniki,
zwyczajowo stow kilka o wykonaniu. To,
biorgco pod uwage niewielki koszt gry (na
szczeScie Egmont zdecydowat sie sporo
obnizy¢ pierwotng SCD), jest bardzo dobre.
Dostajemy sporo kartonowych kafelkéw,
mase tadnych kosci, garsé drewnianych
znacznikéw i solidne plansze. Catos¢ okra-
szona kolorowymi, fadnymi, choé typowymi
dla eurogier ilustracjami Dennisa Lohausena.
Problematyczna jest plansza gtdwna, ktdra
poczatkowo przyprawia o zawroét giowy,
poniewaz ciezko jest odréznié pola uzytko-
we od zwyczajnych grafik. Wprawdzie juz
w trakcie pierwszej gry ten problem znika,
jednak poczatkowo ciezko jest dostrzec

cokolwiek na planszy. Catos$¢ jest réwniez
pod wzgledem graficznym fajnie powig-
zana z klimatem. Na planszy ptywamy po
tytutowym Gangesie, w patacu mozemy
skorzystaé z pomocy Jogina, Wielkiego Mo-
gota lub Dewadasi, czyli hinduskiej tancerki.
Kostki uktadamy na rekach bogini Kali, a ich
wynikami manipulujemy, uzywajgc Karmy.
Nie ma to absolutnie zadnego, sensownego
przetozenia na mechanike poszczegdlnych
elementéw, ale od strony graficznej pre-
zentuje sie bardzo spojnie.

Instrukcja napisana jest przystepnie, obfitu-
je w przyktady i nie pozostawia absolutnie
zadnych pytan juz po pierwszej lekturze.
Ostatnig jej strone poswiecono na leksy-
kon hinduskich pojeé, ktére zostaty uzyte
w grze. Ogromny plus, jak zawsze, za war-
tosci edukacyjne.
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Wréémy do tego, co w grach najwazniej-
sze, czyli mechaniki. Wspominatem juz, ze
zwyciestwa w Gangesie nie osiggniemy po-
przez zebranie najwiekszej liczby pezetéw.
Zamiast tego zarabiamy pienigdze i stawe,
zaznaczajac ich liczbe na dwdch oddzielnych
torach biegngcych wokét planszy. Startujg
one z jednego rogu, jednak pienigdze bie-
gna w prawo, a stawa w lewo. Celem graczy
jest doprowadzenie do jak najszybszego
miniecia sie obu swoich znacznikéw. Mamy
tutaj wiec wyscig. Co ciekawsze, stawa to
zwyczajne punkty zwyciestwa, jednak pie-
nigdze sg jednoczes$nie jednym z surow-
cow, ktéry podczas gry trzeba wydawac,
aby wykonywa¢ akcje. Poza dazeniem do
jak najszybszego przeciecia sie obu toréw,
musimy odpowiednio balansowac nasze
wydatki i przychody. Zbytnia oszczednos¢
moze wstrzymacé nasz silniczek i sprawic,
Ze na drodze do zwyciestwa przescigng nas
przeciwnicy. Tak samo jednak moze zadziata¢
zbytnia rozrzutnos¢.

Mechanicznie gra jest dosy¢ prostym roz-
mieszczaniem robotnikow. Do dyspozycji
dostajemy kilku robotnikéw, kolejnych mo-
zemy odblokowac podczas gry. Nasze pionki
ustawiamy na planszy, natychmiast wyko-
nujac akcje przypisang do zajetego pola.
Moze to by¢ poruszenie statku na Gangesie,
co daje jednorazowe bonusy, podobnie jak

uzycie ktérejs z patacowych postaci. W pa-

facu mozemy réwniez otrzymad kosci, ktére
W grze sg zasobami. Wystepuja w czterech
kolorach i sg niezbedne przy najwazniej-
szej akcji w grze, czyli budowie. Po wysta-
niu naszego robotnika do kamieniotomoéw
i optaceniu kosztu mozemy wybudowac jeden
z dostepnych kafelkéw na naszej planszetce.
Kafelki rowniez majg cztery kolory i ptacimy
za nie odpowiednimi kostkami. Dla przykta-
du kafelek kosztujacy dziesie¢ niebieskich
mozemy pozyskac, ptacac dowolng liczbg
niebieskich kostek, ktérych suma oczek
wynosi co najmniej dziesieé. Dwie szdstki
zatatwig nam sprawe, jednak nikt nie wyda
z nich reszty.

Na kafelkach znajdziemy budynki, ktére jed-
norazowo dajg punkty stawy oraz targi, za
ktore dostajemy pienigdze. Ostatnia grupa
akcji pozwala nam aktywowac nasze targi
(jednego rodzaju albo rézne, w zaleznosci
od pola na planszy), aby zarobi¢ pienigdze.
Przy wyktadaniu kafelkdw na plansze mu-
simy kierowac sie kilkoma zasadami, ale
najciekawsze sg utozone na granicach na-
szego poletka bonusy. Po dotozeniu kafelka
z drogq wychodzgcg na taki bonus od razu go
otrzymujemy. W wariancie zaawansowanym
mamy rowniez mozliwos¢ samodzielnego
wyktadania bonuséw na te specjalne pola,
wiec kierunek rozbudowy zalezy catkowicie
od nas.

Niektdre z pdl na planszy optacamy pieniedz-
mi, inne wymagaja konkretnego wyniku na
kostce. Bardzo mnie cieszy, ze niskie wyniki
sg niemal rownie uzyteczne, co wysokie.
Jedno z najmocniejszych pdl kosztuje nas
dwdjke, a po Gangesie ptywamy, uzywajac
jedynie kostek o wartosci od jednego do
trzech oczek. Niestety przy budowie wyzsze
wyniki sg jednoznacznie lepsze niz te nizsze.
Mamy do dyspozycji narzedzie do zarzadza-
nia losowoscig, czyli Karme, ktéra pozwala
nam odwrdci¢ kostke na drugg strone, np.
zmienic jedynke na szostke. Niestety nie za-
tatwia to wszystkich spraw, poniewaz przy
kiepskich rzutach mamy troche trudniej niz
przeciwnicy. Nie wspomniatem o polu, ktére
pozwala otrzymac¢ dwie monety i przerzu-
ci¢ dowolng liczbe kosci, gdyz praktycznie
nikt z niego nie korzysta. Troche brakuje
innej niz Karma mozliwosci zmiany wyni-
ku na kostce, ktora nie wymagataby akc;ji.
Z drugiej strony kazda kostka moze miec
w Gangesie sensowne zastosowanie i zty
rzut wybija nas z rytmu, ale nie powoduje
natychmiastowe] przegrane;.

Warto tez nadmienié, ze tak waznych tutaj
kostek nie otrzymujemy co runde. Gre za-
czynamy z czterema, a pozniej zyskujemy je
z réznego rodzaju akcji oraz bonuséw. Do-
brze jest skupi¢ sie na tych drugich, ponie-
waz kazda akcja, ktérg wydajemy na pozy-



skanie kostki jest akcja, ktorej nie wydalisSmy
na co$ korzystniejszego. W grze wyscigowe;j
kazde opdznienie moze mie¢ znaczenie dla
koricowego wyniku.

Ganges catkiem niezle skaluje sie poprzez
zmiane dostepnych pdl akcji. Odczucia
z rozgrywki we tréjke i we czwérke sg bardzo
podobne. Przy dwdch osobach jest odrobine
luzniej, przez co troche tatwiej, ale nadal
chetnie zagram w takim wariancie. Cztero-
osobowa partia ogranych osdb zajmie okotfo
godziny, kazdy gracz mniej przy stole to zysk
okoto pietnastu minut. Dobrym pomystem
jest mozliwo$¢ mieszania wariantéw przez
danie mniej ogranym osobom podstawo-
wych planszetek, z silniejszymi bonusami,
a tym znajgcym juz gre tych zaawansowa-
nych.

Sama rozgrywka jest bardzo przyjemna.
W swoim ruchu zagrywamy jednego robot-
nika, wiec ruchy idg dosy¢ szybko, mato jest
momentow, w ktorych ktos dtugo obmysla
swoje posuniecie. Akcje, ktére wykonujemy,
sg bardzo proste, co pozwala bezbolesnie
wyttumaczy¢ gre nawet mniej zaawanso-
wanym graczom. Uwazam, ze w wariancie
podstawowym Ganges Swietnie sprawdzi
sie jako tzw. gra drugiego kroku dla osdb,

ktére dopiero wkrecaja sie w planszéwki po
poznaniu Catanu, Wsig$¢ do Pociggu lub
Epoki Kamienia. W zaawansowanym wa-
riancie, po dotozeniu wszystkich modutéw,
bedzie tez bardzo przyjemna, lzejszg pozy-
cjq dla geekéw. Bardzo lubie jej wyscigowy
charakter, ciekawy warunek zwyciestwa
i uzywanie kosci jako zasobow. Absolutnie
nie przeszkadza mi losowos¢ tych ostatnich
i fakt, ze nie zawsze mam mozliwos¢ skory-
gowania tego losu. Za kazdym razem bawie
sie przy Gangesie fantastycznie, rozgrywka
jest dla mnie odprezajaca, choé nie do korica
potrafie wskazac dlaczego. Ot, magia swietej
rzeki i Swietnej gry.

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 12+

Czas gry: ok 75 minut
Cena: 199,95 ztotych

+ Czas gry,
v ciekawy warunek zwyciestwa,

+ mozliwos¢ dostosowania ciezaru
poprzez moduty.

X losowos¢ rzutéw potrafi dokuczyé.
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wiezi, potwory i swietliki,
czyli AMERITRASH po japonsku

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

Story of KIZUNA and ,,Luciola
cruciata”

Jest rok 2017. Mija trzynascie lat odkad na
ziemi pojawita sie Stara Rebelia — potwo-
ry nieznanego pochodzenia zaatakowaty
ludzkos¢. Nazwano je tak, gdyz wierzono,
ze — choc¢ pozbawione inteligencji i wie-
dzione gtéwnie krwiozerczym instynktem
— byty kiedys$ bogami. Walka ludzi z Rebelig
trwa, a przewodzi jej tajemnicza organiza-
cja ,Luciola cruciata” (to tacinska nazwa
charakterystycznego dla Japonii rodzaju
Swietlika). Ustalita ona, ze sg na Swiecie
osoby obdarzone mocg, ktéra pozwoli raz
na zawsze pokonac potwory. Problem tkwi
w tym, ze owg moc trzeba w danym cztowie-
ku najpierw rozpoznac i umiejetnie obudzic,
a okazja ta przepada bezpowrotnie wraz
z nastaniem jego pefnoletniosci...

Gry opisywane w ramach kacika japonskiego
mozna generalnie podzieli¢ na dwie grupy.
Pierwsza, liczniejsza, to mate karcianki, naj-
czesciej abstrakcyjne, o prostej mechanice,
polegajacej gtéwnie na zbieraniu zestawdéw
kart o konkretnych wartosciach. Druga to
znacznie bardziej rozbudowane i dtuzsze gry
planszowe, w ktérych duzo wyrazniej niz
w przypadku grupy pierwszej zarysowany
jest temat i fabuta. Z reguty sg tez znacznie
lepiej ilustrowane. Story of KIZUNA and
,Luciola cruciata”, dzieto Takeshiro Shima-
zu, wydane przez Talosil Games, nalezy do
tej wtasnie kategorii. To chyba najbardziej
rozbudowana, a jednoczesnie najbardziej
klimatyczna gra, ktéra zagoscita w niniej-

szym cyklu, prawdopodobnie tez najbar-
dziej nietypowa jak na projekt pochodzacy
z Kraju Kwitnacej Wisni. Ale moze zacznijmy
od poczatku...

W sredniej wielkosci pudetku, ozdobionym
kolorowa mangowg grafikg przedstawia-
jacg bohateréw gry, znajdziemy catkiem
sporo nieztej jako$ci komponentéw. Ze-
tony, karty postaci, pomocy i planszetki
scenariuszy utrzymano w spéjnej, komik-
sowej stylistyce i wydrukowano na catkiem
przyzwoitym materiale. Od pozostatych
elementéw odstaje nieco przedstawiajgca
miasto plansza gtéwna, znacznie prostsza
i mniej atrakcyjna graficznie, ale za to napraw-
de pancerna. Zrobiono jg z grubej tektury,
a jej cztery czesci pasujg do siebie idealnie
dzieki puzzlowym tgczeniom. Dorzu¢my do
tego jeszcze gars$¢ drewna (w tym jedna
kostke) i instrukcje w dwdch jezykach: po
japonsku oraz angielsku — i mamy wszyst-
kie elementy gry. Catos¢ wyglada na stole
naprawde intrygujgco, niestety tradycyjnie
juz angielskie ttumaczenie zasad dalekie
jest od ideatu. Warto sie jednak przez nie
przebi¢, poniewaz rozgrywka jest réwnie
ciekawa, co warstwa wizualna.

Story of KIZUNA and ,,Luciola cruciata” to
gra kooperacyjna. Wprawdzie liczba graczy
zaznaczona na pudetku to od trzech do
szesciu, ale spokojnie mozna graé¢ w nig
w mniejszym sktadzie, nawet solo, po prostu
kontrolujgc wiekszg liczbe postaci. Naszymi
bohaterami sg wtasnie tytutowe swietli-
ki z ,Luciola cruciata”, czyli mtodzi ludzie
z catego Swiata, zgromadzeni w jednym

miejscu i stawiajgcy czota hordom potwo-
réow znanych jako Stara Rebelia. Do rozegra-
nia mamy dziewiec¢ scenariuszy o réznym
stopniu trudnosci, kazdy z odmiennymi
zasadami specjalnymi i warunkami zwycie-
stwa oraz porazki. Najczesciej celem graczy
jest wyeliminowanie wszystkich potworéw
lub zabezpieczenie konkretnych obiektow
na planszy, przegrywajq za$ zazwyczaj po
uptywie okreslonej liczby rund albo gdy Re-
belia dotrze w miejsce, ktore mieli ochronic.

Nie béjmy sie nazwacé rzeczy po imieniu —
choc¢ pojedyncza partia trwa tylko okoto
pot godziny i brak tu plastikowych figurek
i innych komponentowych wodotryskow
— Story of KIZUNA and , Luciola cruciata”
to ameritrash petng gebg, cho¢ oczywiscie
podany w charakterystycznej, japonskiej
oprawie. Fanom gatunku zasady tej gry na
pewno wydadzg sie znajome i przywotajg
na mysl klasyczne tytuty. Mamy tu wiec
postacie okreslone réznymi wspotczynni-
kami, z ktérych najwazniejszym jest kizuna
(z japonskiego ,wiez”), tytutowa moc zapew-
niajgca przewage nad potworami Rebelii.
Mamy rozwdj bohatera niczym w grach
RPG, poniewaz kazda postaé rozpoczyna
gre w swojej wersji ,,zwyktej” i dopiero po
spetnieniu okreslonych wymagan budzi
w sobie nadnaturalng moc. Mamy pojawia-
jace sie co jaki$ czas na planszy potwory
i losowg walke rozstrzygang przy uzyciu
kostki. Wszystko to dla mitosnika planszo-
wek w stylu amerykariskim na pewno brzmi
znajomo. Warto przy tym pamietac, ze gra
Takeshiro Shimazu to tytut zdecydowanie
bardziej taktyczny niz przygodowy. Bardzo
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Kacik japonski

waznym elementem rozgrywki jest odpo-
wiednie rozmieszczanie na planszy zetonéw
kizuna i tworzenie miedzy nimi pofaczen.
Mimo ze Story of KIZUNA and ,,Luciola
cruciata” to w duzej mierze po prostu prze-
suwanie swoich znacznikéw po planszy,
jest to tez, jak wspomniatem wczesniej,
najbardziej klimatyczny tytut, jaki do tej
pory zagoscit na tamach kacika japonskiego
w Rebel Timesie.

Pod warunkiem zaakceptowania specy-
ficznego stylu graficznego, omawiana gra
powinna spodobac sie ameritrashowcom
—mamy tu pewng dawke losowosci, ale tez
i wazny element planowania, dobre powig-
zanie fabuty z mechanika, zréznicowane
postacie oraz scenariusze. Mamy tez rézne
warianty trudnosci (plansza jest dwustron-
na i w zaleznosci od zastosowanej strony
mozemy nawet misje opisang jako srednia
rozegra¢ w wersji bazowej lub utrudnionej)
i niestety sporo szczegétowych zasad do
zapamietania. To tytut nienajprostszy, ale
bez watpienia intrygujacy i pokazujacy, jak
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niezalezni japonscy projektanci podchodzg
do tematu ciezszych, bardziej rozbudowa-
nych i mocno fabularnych gier. Mnie, niepo-
prawnego fana kooperaciji, Story of KIZUNA
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and , Luciola cruciata” kupita i mam ochote
na wiecej!

podsumowanie:

Liczba graczy: 3-6 oséb (teore-
tycznie, w praktyce 1-6)

Wiek: 8+

Czas gry: 30 minut



budowa abstrakcyjnej
rafy koralowej

& Sushi zajadat sie: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak

Cztery litery w tytule i gra abstrakcyjna
0oznaczajg, ze mamy do czynienia z naj-
nowszym tytutem od Next Move Ga-
mes. W Polsce znanym przede wszystkim
z serii gier Azul. W Reef, najnowszym ty-
tule na polskim rynku, przenosimy sie w
morskie gtebiny i bedziemy tworzy¢ rafe
koralowa. Autorem gry jest Emerson Mat-
suuchi, znany i doceniany przede wszyst-
kim za trylogie Century i Specter Ops.

Klimatycznie wcielamy sie rafe koralowg,
ktéra powieksza swojg objetos¢. Temat
nie ma nic wspdlnego z tym, co robimy
i rownie dobrze moglibysmy uktadac¢ na
planszy cokolwiek innego. Zaktadam, ze
zostat on wybrany ze wzgledu na czteroli-
terowg nazwe oraz mozliwos$¢ stworzenia
atrakcyjnej formy graficznej. | faktycznie,
jak we wszystkich grach wydawnictwa Next
Move Games, nie mozemy mieé zastrze-

zen co do jakosci i wyglgdu komponen-
téw. Gra Swietnie sie prezentuje na stole,
a plastikowe czesci rafy sg bardzo solid-
nie wykonane i cieszg oko graczy. Warto
doda¢, ze w pudetku znajdziemy bardzo
funkcjonalng wypraske oraz czytelne karty.
Jedyny element, ktéry nie powala ani wygla-
dem, ani wykonaniem to zetony punktow.
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Mechanicznie gra polega na tworzeniu wzo-
row z kolorowych czesci rafy. W swojej
rundzie gracz albo zagrywa jedng z posia-
danych kart, albo dobiera jedng z wytozo-
nych na stole. Gdy decyduje sie na zagra-
nie karty, pobiera z puli wskazane na niej
czesci rafy, ktére uktada na swojej planszy.
Moze umiescic je na wolnym polu badz na
wczesdniej pofozonym na niej elemencie.
W dolnej czesci planszy znajduje sie uktad,
za ktéry gracz moze otrzymac punkty. Jesli
go speftnia, zostaje nagrodzony punktami
zwyciestwa. Wazne, jest to, ze wielokrotne
spetnienie warunku z karty pozwala otrzy-
mac wielokrotnosé punktéw. Jesli gracz
nie chce, moze zamiast zagrywania karty
pobrac jg z wystawki. Gra kontynuowana
jest do momentu, kiedy w puli elementow
rafy zabraknie jednego z koloréw. Gracze
dokonczajg runde, zdobywajg punkty za
posiadane, ale niewytozone karty zadan
i podliczajg punkty. Jak widzicie zasady s3
bardzo proste i klarowne. Pozwalajg na
gre z dzie¢mi lub osobami, ktdre nie miaty
stycznosci z nowoczesnymi planszéwkami.

Reef to gra, ktéra wymaga od graczy pla-
nowania swoich tur. Karty skonstruowane
sg w taki sposéb, ze elementy pobierane
z puli nie wystepuja w uktadzie, za ktory
ona punktuje. Zatem aby uzyska¢ dobry
wynik, gracze muszg sensownie budowac
swojg rafe i zagrywac karty w okreslonej
kolejnosci. Poczgtkowe tury to rozruch ma-
chiny, kazde kolejne sg coraz wazniejsze
i przynoszgce wiecej punktéw. Przypomina
mi to troche gotowanie, kiedy to najpierw
zajmujemy sie pozyskaniem sktadnikéw

i ich obrobka, aby zwienczy¢ dzieto pota-
czeniem ich w jedno, wysmienite danie.

Gra bardzo rozwija wyobraznie przestrzenng
i umiejetno$¢ planowania swoich ruchéw.
Jako ze nie ma w niej zadnej bezposredniej
interakcji pomiedzy graczami, tak samo
sprawdza sie w gronie dwadch, jak i czterech
0s6b. Czas rozgrywki oscyluje w okolicach
pietnastu minut na gracza, co pozwala trak-
towac Reef jako gre familijng. Atrakcyjne
wykonanie elementéw i bardzo przyjemna
szata graficzna zachecajg do rozgrywek.
Nie jest to bardzo ciezki tytut, ale moze-
my podczas zabawy nieco pokombinowa¢é
i zmusi¢ swoje szare komorki do pracy. Nale-
zy jednak pamietac, ze tak, jak w przypadku

wszystkich gier od Next Move Games (Azul,
Tuki, Witraze Sintry), kolejne partie sg do
siebie do$¢ podobne i nie ma co tu szukac
nowych doznan, mozliwosci strategicznych
lub znaczacych zmian. Reef to bardzo dobra
gra o Sredniej ciezkosci, ktéra sprawdzi sie
na stotach graczy familijnych oraz zaawan-
sowanych.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 oséb

Wiek: 8+

Czas gry: ok 15 minut na gracza
Cena: 149,95 ztotych

v Swietne wykonanie,
v proste zasady,
+ atrakcyjna szata graficzna.

X partie sg do siebie dos¢ podobne.



Mandala

Sypat i grzebat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak

Niewiele jest rzeczy bardziej krepujacych
i niewdziecznych niz wymyslanie fabuty do
prostej, matematycznej karcianki. Najpierw
pojawia sie pomyst na jaki$ cwany mecha-
nizm i tamigtéwke, a dopiero potem autor
zaczyna zastanawiac sie nad pudetkiem,
w ktore projekt teraz trzeba ubrac oraz
wypusci¢ na rynek. Przynajmniej ja tak to

widze. Nieczesto zdarza sie, zeby dobrany
temat miat sens, poniewaz tak naprawde
mie¢ go nie musi. Czy gra Doktora Knizii
o uktadaniu kolorowej piramidy bedzie mia-
ta na okfadce pingwiny, czy Gre o Tron, tak
naprawde niewiele to zmienia. W Mandali
cafa otoczka dopisana do licytowania sie
kolorowymi kartami o kolorowe karty tez
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jest w gruncie rzeczy pretekstowa, ale nie
mozna odmowic autorom catkiem celnego
przypiecia kilku drobiazgdw do siebie. Nie na
tyle, zeby rozgrywka potrafita opowiedziec¢
jakas historie, ale wystarczajgco duzo, aby
zauwazy¢: hej, widze skad sie to wzieto!.
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O usypywaniu kolorowych mandali z piasku
wiem tyle, ile w krétkich migawkach do-
wiedziatem sie kiedys z Discovery Channel
i YouTube. Gdy stysze to stowo w pamieci,
staje mi figura tysego mnicha z pietyzmem
tworzacego koliste kolorowe wzory, ktérych
ostatecznym przeznaczeniem jest bycie
zniszczonymi po ukornczeniu. Symbolika
przemijania petng geba. | to z tego, naj-
bardziej charakterystycznego elementu
autorzy skorzystali w swojej grze. Dwéch
graczy tworzy na srodku stotu mandale,
ktora zaraz po ukonczeniu jest rozbierana
na kawateczki i robi miejsce dla kolejnej. Tyle
klimatu. Dalej w grze jest juz tylko liczenie
i szacowanie ryzyka.

Mandala nalezy do gatunku cwanych kar-
cianek korzystajgcych z talii kolorowych kart
z cyferkami. Podgatunek: cyferki jednak
nie potrzebne, na karcie bedzie tylko kolor.
Cwanosé tego konkretnego osobnika polega
na kilku przeplatajacych i uzupetniajgcych
sie pomystach, o ktérych ciezko méwié
w oderwaniu od siebie. Mamy karty w sze-
$ciu kolorach, ktére zagrywamy na jedng
z dwéch tworzonych jednoczesnie na sto-
le mandali. Karte mozna zagra¢ na Srodek
mandali, ktory jest wspdlny dla obu graczy
albo na jej brzeg, ktéry dla kazdego z graczy
jest oddzielny. Jesli jakis kolor pojawi sie na
jednym z obszardow, nie moze pojawic sie
w ramach tej samej mandali na zadnym
innym. Jesli w mandali znajdzie sie szes¢
réznych koloréw, oznacza to, ze zostata ona
ukonczona i nalezy jg zniszczy¢: gracze roz-
dziobujg karty z czesci wspdlnej i zamieniajg
je na punkty zwyciestwa.

| znowu - niuansikow i zaleznosci jest tutaj
tyle, ze trudno o wrazeniach z gry méwic
klarownie, bez wchodzenia w szczegdty.

Celem gracza, w najwiekszym uproszczeniu,
jest zagraé swoimi kartami w taki sposéb,
zeby zgarnac ze srodka mandali jak najwie-
cej kart, oddajac jednoczesnie jak najmniej
przeciwnikowi. W momencie rozbierania
kart ze stotu moge wzig¢ ze srodka wszystkie
karty w jednym kolorze, potem przeciwnik
wybiera, jesli cos jeszcze zostato, kolejka
wraca do mnie itd. Istotne jest wiec to, kto
bedzie miat okazje dziobnga¢ jako pierwszy.
O kolejnosci decyduje liczba kart zagranych
na brzeg: kto potozyt ich wiecej, ten zaczyna.
Zabawnie zaczyna sie robi¢, kiedy okazuje
sie, ze sami okre$lamy ile kazdy z koloréw
jest dla nas wart. Kazda karta pierwszego
zebranego koloru jest warta punkt, dru-
giego zebranego koloru dwa punkty i tak
do szesciu.

Jesli nachodzi cie wtasnie refleksja, ze z tego
opisu wytania sie gra niezbyt intuicyjna na
pierwszy rzut oka, to nie jestes daleko od
prawdy. Mandala jest raczej trudna. | to
nie tylko dlatego, ze posiada zasady typu
na $rodek wolno zagra¢ tylko jedng karte,
ale mozna dobraé wiecej z talii, a na brzeg
mozna zagrac kilka jednoczesnie, ale bez
dobierania, a po prostu dlatego, ze nawet
znajac reguty, ciezko przestawié zwoje mé-

zgowe na myslenie w odpowiedni sposdb.

Catosc¢ rozgrywki opiera sie na blefie i szaco-
waniu szans. Moze okazac sie, ze zagrywajac
jakis kolor na swoj brzeg mandali, bardzo
krzywdzimy przeciwnika, blokujgc mu sporg
czesc reki, ale moze okazad sie tez, ze zu-
petnie spudtowialismy z przewidywaniami.
Trudno z ruchéw drugiego gracza odczytac
czy ukftadanie przez niego koloréw w taki,
a nie inny sposéb wynika z jego planu, czy
z tego, ze akurat takie karty mu sie trafity.
| wcale nie mowie, ze w tym przypadku to
cos bardzo ztego, poniewaz przez catg roz-
grywke towarzyszyto mi napiecie i ciezko
byto znalezé sie w sytuacji, w ktérej prze-
grywajacy w danej chwili nie miatby szans
sie odbic.

Sktaniam sie wiec do zaklasyfikowania
Mandali w grupe gier, ktére sg intrygujace
i interesujace, ale Swiata raczej nie zwojuja.
Mimo wszystko warto zagraé przynajmniej
raz, zeby sprawdzi¢ swojg umiejetnosc przy-
swajania nietypowych zasad.

Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 10+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 89,95 ztotych

+ pomyst na zmienng punktacje, ktdra
eskaluje wraz z uptywem czasu,

v materialowa mata do gry to fajna
odskocznia od papieru i plastiku.

X zasady nie nalezg do najbardziej
intuicyjnych.
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Krotki
przeglad
zapowiedzi
Essen 2019

Zapowiedzi przegladat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

SPIEL19

Mamy pazdziernik, wiec SPIEL'19 za pasem. Juz za kilka tygodni rozpocznie sie tegoroczna

edycja najwazniejszej imprezy w naszej branzy, prawdziwego Swieta gier planszowych, czyli

targow w Essen! Jak zwykle zadebiutuje tam multum tytutow, a ja jak zawsze wybratem

dla was dziesie¢ najciekawiej zapowiadajacych sie pozycji, ktore albo bedg miec premiere

na niemieckiej imprezie, albo ukazaty sie w miesigcach jg poprzedzajgcych, ale dopiero na

SPIEL zostang zaprezentowane szerszej publicznosci. Na co zwrdci¢ uwage w tym roku?

Dodatki do klasycznych pozycji, wznowienia, zupetne debiuty lub moze sklepowe wersje

hitéw z Kickstartera? Moje prywatne typy, uszeregowane alfabetycznie, znajdziecie ponize;.

50 Clues

Nie jeden produkt, a cata trylogia zamknie-
tych w niewielkich pudetkach gier z popu-
larnego ostatnio nurtu planszowego escape
roomu, autorstwa dunskiego projektanta
Jeppego Norskera. Uwieziona w zaktadzie
psychiatrycznym kobieta musi odnalez¢
swojego syna zanim bedzie za pdzno. Za-
powiada sie odwazne podejscie do tematu,
raczej dla dojrzatych graczy, dodatkowo
nie gardzgcych wykorzystaniem aplikacji
i nowoczesnych technologii w grach (teo-
retycznie) bez pradu.

Damnation: The Gothic Game
Wydana w 1992 roku The Gothic Game
powraca w nowej odstonie graficznej,
z ulepszong i nowoczesng mechanikg oraz
kilkoma trybami rozgrywki. Debiut wydaw-
niczy walijskiej firmy Blackletter Games za-
prasza druzyne od trzech do szesciu graczy
do zamku hrabiego Drakuli. Zwyciezca moze
by¢ tylko jeden, a bedzie nim ten $miatek,
ktory przezyje w posiadtosci najdtuzej. Je-
den z wariantéw zakfada eliminacje graczy,
a po odpadnieciu ktéregos ze $miatkdw gra
staje sie trudniejsza dla tych pozostatych
przy zyciu dzieki efektom kart Dzwondéw
Pogrzebowych. Juz czujecie klimat gotyc-
kiej grozy?

Inquisitor

Polskie wydawnictwo RedImp specjalizuje
sie w planszowych adaptacjach dziet pol-
skich pisarzy fantastyki. Po Jarostawie Grze-
dowiczu i Andrzeju Ziemianskim wzieto na
warsztat Jacka Piekare i jego cykl inkwizy-
torski. Sledztwa i detektywistyczne przygody
w mrocznym Swiecie fantasy, w ktérym
Jezus zszedt z krzyza, aby ogniem oraz zela-
zem ukarac¢ swoich przesladowcow brzmia
nad wyraz smakowicie. Czy bedzie to hit na

miare Pana Lodowego Ogrodu?
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MourneQuest

Jack Turner ma jedenascie lat i marzy tylko
jednym: przywrécic zycie ojcu, ktory zginat
na morzu. Aby to zrobi¢, wkracza do ma-
gicznego Swiata Mourne, zaprzyjaznia sie
z leperchaunem Combsem i walczy z prze-
razajacymi Koszmarami rodem z irlandzkich
podan ludowych. Kooperacyjna gra oparta
na powiesci Garrego McElherrona od twor-
cow Sekarow, Guards! Guards! i Luchador!

Mystery House: Adventures
in a Box

Kolejne na liscie podejscie do rozrywki typu
escape room. W odrdznieniu od wiekszosci
produktéw tego typu, tym razem w pu-
detku znajdziemy nie tylko talie kart z za-
gadkami, a petnoprawng gre planszowg,
w ktdrej opakowanie rowniez jest grywalnym
i w dodatku bardzo waznym komponen-
tem! Pierwszy Mystery House to pocza-
tek planowanej serii produktow pod tym
szyldem. Zawiera dwa scenariusze, w ktore
moze bawié sie od jednej do pieciu osdb.
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Nanty Narking

Po udanej kampanii na Kickstarterze nowa-
-stara gra Martina Wallace’a trafi wreszcie
do graczy dzieki wydawnictwu PHALANX.
Nanty Narking to nic innego, jak legendar-
ny Swiat Dysku: Ankh-Morpork ubrany
w szaty wiktorianskiego Londynu, czyli
miasta, ktére stanowito jedng z gtdwnych
inspiracji sir Terrego Pratchetta podczas
tworzenia wizji najwiekszej metropolii jego
ptaskiego swiata. Na zewnatrz zupetnie
nowe ilustracje oraz piekne komponenty,
a w srodku sprawdzona, przyjemna mecha-
nika wallace’owego bestsellera.

Porto

Czy po takich hitach jak Azul i Lisboa jest
jeszcze w ogodle sens tworzy¢ gry odnoszace
sie tematycznie do Portugalii? Swoich sit
w tym aspekcie probuje Orlando S3, dla kté-
rego bedzie to zaledwie drugi opublikowany
tytut. Zapowiada sie przyjemne, kafelkowe
euro o wznoszeniu kamienic w pieknym,
historycznym centrum Porto, dodatkowo
grywalne rowniez w trybie jednoosobowym!

Run Fight or Die: Reloaded
Kiedy rynek obiega zapowiedz nowej po-
zycji Richarda Launiusa, wspétautora jed-
nego z moich planszéwkowych faworytéow
wszechczaséw, czyli Arkham Horror 2 ed.,
nie moge na taki tytut nie zwrdéci¢ uwagi.
W tym roku w Essen zobaczymy odswie-
zong i poprawiong wersje gry Run, Fight
or Die!, radosnej turlanki z zombiakami
w roli gtéwnej. Co ciekawe, tym razem nie
mamy do czynienia z kooperacjg, a gra
czysto rywalizacyjng. Kto okaze sie najlep-
szym przywodcg grupy $miatkdw ocalonych
z apokalipsy nieumartych?

Terraforming Mars: Turmoil
Wedtug zapowiedzi tworcéw Turmoil to
pigty i zarazem ostatni duzy dodatek do
fenomenalnej Terraformacji Marsa Jaco-
ba Fryxeliusa, aktualnie trzeciej najlepszej
gry w rankingu serwisu BoardGameGe-
ek. Po zebraniu ponad miliona dolaréow
w kampanii na Kickstarterze rozszerzenie
bedzie wkrdétce rozsytane do wspierajgcych,
a w jego wersje sklepowg powinnismy by¢
w stanie zaopatrzyé sie juz w Essen. Chocby
ze wzgledu na stawe oryginalnej gry i jej
autora nie mogto tego dodatku zabrakng¢
w zestawieniu, ale swojg drogg pomyst
wzbogacenia rozgrywki o warstwe walki
politycznej wewngtrz nowobudowanego
marsjanskiego spoteczenstwa brzmi nad
wyraz znakomicie.

TORRAFORRANG MARE

TURMOIL
~




rebel times n

Terror Below

Rzadowe eksperymenty na pustyni w Neva-
dzie wymknety sie spod kontroli i hodowane
pod ziemig gigantyczne czerwie wypetzajg
na powierzchnie! Postacie, wérdd ktérych
znajdziemy naukowca, lekarza, agentke FBI
i wiascicielke lokalnego sklepu z planszéw-
kami muszg eksterminowa¢ zmutowane
potwory lub tez wykras¢ ich jaja i dostar-
czy¢ je we wskazane miejsca na planszy.
Zapowiada sie filmowa zabawa w stylu kina
science-fiction klasy B (ogladaliscie Wstrza-
sy z Kevinem Baconem, prawda?), a za jej
rezyserie odpowiada projektant takich gier
jak Quarriors!, Thunderstone i seria Dice
Masters.
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Ukraine 43 [GMT Games)

«7 Grze przygladat sie: Ryszard ,Raleen” Kita

Zmagania na Ukrainie w drugiej potowie
1943 roku to jeden z pierwszych momentéw
Il wojny $wiatowej, kiedy Sowieci zaczynaja
wyraznie dominowac nad Niemcami i udaje
im sie te przewage dtugoterminowo wyko-
rzystac. Z wyjatkiem Stalingradu, wczesniej-
sze ofensywy i okresy przewagi sowieckiej
na dtuzszg mete nie przynosity Armii Czer-
wonej decydujgcych rozstrzygnieé. Niemcy
stajg natomiast przed dylematami, ktére
bedg ich juz trapi¢ do konca tej wojny. Naj-
wiekszym wyzwaniem jest przejscie od stra-
tegii ofensywnej do elastycznej defensywy.
Hitler, kierujac sie wzgledami ideologicznymi
i politycznymi, nakazuje obrone kazdego
skrawka zdobytego terytorium. Nie chce,
zeby Wehrmacht wycofywat sie. Potrze-
ba bedzie troche czasu zanim niemieckie
dowddztwo zacznie realizowac strategie

feldmarszatka von Mansteina, przewidujgca
obrone na granicy wielkiej rzeki — Dniepru.

Gra Ukraine ‘43 przenosi nas do wspomnia-
nego okresu Il wojny Swiatowej, stawiajac
przed wyzwaniami, ktére byty udziatem
owczesnych dowddcow. Strona niemiecka
staje przed problemem, jak zorganizowa¢
obrone i odwrdét wobec przewazajgcego
liczebnie przeciwnika. Sowieci dostownie
wlewaja sie wszedzie przez stabo obsadzo-
ny front, dazac do uzyskania decydujgcego
przetamania, ktdre pozwoli im wyjsé w prze-
strzen operacyjna. Ich postepy ogranicza
jednak zaopatrzenie, zwtaszcza ruch czét
kolejowych (wykorzystanie linii kolejowych
kontrolowanych wczesniej przez Niemcow
wymagato ich przystosowania). Inng prze-
szkodg staje sie w dalszej fazie ofensywy

rzeka Dniepr. Atak przez nig, wobec gestnie-
jacej po drugiej stronie niemieckiej obrony,
okazuje sie nie by¢ taki fatwy.

Od strony edytorsko-wydawniczej wiasciwie
niczego grze zarzuci¢ nie mozna. Solidne,
estetycznie wygladajgce pudetko, fadna
plansza, zgrabne i dobrze dopasowane do
niej kolorystycznie zetony. Wszystko jest czy-
telne i przejrzyste. Jesli chodzi o oznaczenia
na zetonach, mamy sylwetki sprzetu, za$ pie-
chota i jednostki nieopancerzone oznaczone
sg symbolami natowskimi. Symbolami tymi
oznaczono takze cze$¢ jednostek pancernych
i zmechanizowanych. Dylemat ikonki czy
symbole natowskie zostat wiec rozwigza-
ny kompromisowo. Kazda z tych opcji ma
wsréd graczy swoich zwolennikéw. Sym-
patie rozktadajg sie rdznie, co jest gtdwnie
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kwestig gustéw. Dla porzgdku wspomne, ze
plansza jest na miekkim papierze, co jednak
w petnowartosciowych grach wojennych
nie jest wadg ani niczym nadzwyczajnym.
W gry te zazwyczaj nie gra sie tak czesto
jak w eurogry. Plansza nie zuzywa sie wiec
w takim tempie, jak w bardziej masowych
tytutach. Jesli doszukiwac sie jakichs mi-
nusoéw, to dla niektérych graczy moze by¢
nim wielkos¢ planszy przewyzszajaca to,
co na ogodt spotykamy w heksowych grach
wojennych (ktére i tak majg zazwyczaj dos¢
duze plansze). Jesli kto$ ma mate mieszkanie
i zajmuje je wraz z rodzing, moze by¢ ciezko
roztozy¢ gre, zwtaszcza jesli pdzniej chce
sie jg zostawié, aby dokoniczyé rozgrywke.
Zasady gry majg dziewietnascie stron. Jedli
zas liczy¢ ze scenariuszami, uwagami autora
i przyktadem rozgrywki, wszystkiego jest
dwadziescia osiem stron. Nie budzg one
w zasadzie zadnych zastrzezen, jesli chodzi
o przejrzystosc i czytelnosé. Poréwnujac je
z pozniejszymi instrukcjami gier Marka Si-
monitcha, wida¢, ze dodatki do wtasciwych
zasad ograniczone sg do minimum, aby
catosc¢ byta jak najkrétsza i by nie straszyé
nig potencjalnych odbiorcow.
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Mechanika gry opiera sie na aktywacji ogél-
nej i ruchu naprzemiennym obu graczy.
Oznacza to, ze do ruchu i walki uaktywnia-
ne sg za kazdym razem wszystkie oddziaty.
Warto wspomnieé, ze poza ,zwyktg” walka
mamy tez ,mobilne natarcie” (to moje,
nieco nieudolne ttumaczenie angielskiego
»Mobile Assault”). Rozwigzanie to polega
na tym, ze atakujgcy, ktéry zwyciezyt uzy-
skujgc okreslony (odpowiednio dobry) re-
zultat, moze wykonaé poscig i zaatakowadé
jeszcze raz (a pdézniej ewentualnie po raz
kolejny...) po przemieszczeniu sie badz bez
przemieszczania sie. Koszt kazdego ataku to
jedno pole poscigu. Przy tym atakowa¢ moze

tylko jeden stos. Przypomina to rozwigzania
z innych gier autora, a takze znang z pol-
skich gier, jeszcze z czaséw Dragona, ,,walke
w marszu”. Zazwyczaj w grach zongluje sie
tu dwoma mechanizmami: albo bardziej
liberalnym dla atakujgcego, pozwalajgcym
na atak z kilku pdl, ale za to tylko jeden raz,
albo bardziej restrykcyjnym, pozwalajgcym
atakowac tylko z jednego pola (ale wtedy
zazwyczaj pozwala sie na wykonanie wiecej
niz jednego ataku, o ile oddziat ma odpo-
wiednig liczbe punktéw ruchu albo poscigu).

Innym miejscem, gdzie w zasadach Simo-
nitcha spotka¢ mozemy czesto podobne
do siebie rozwigzania, rdznigce sie jednak
w szczegotach, jest dezorganizacja. Tutaj raz
pozwala ona oddziatom reorganizowac sie
w strefie kontroli praktycznie bez ograni-
czen, innym razem z kolei napotykajg one
rdzne ograniczenia i muszg sie wycofywad.
Wazne sa takze efekty ataku na oddziat
zdezorganizowany. W niektérych grach taki
atak moze prowadzié do eliminacji, podczas
gdy w innych jednostce zdezorganizowa-
nej, ktéra ponownie otrzyma niekorzystny
wynik walki, wiasciwie niewiele sie dzieje.
Wreszcie rdéznie ksztattuje sie sita zdezor-
ganizowanego oddziatu w ataku i w obro-
nie. Gra Ukraine ‘43 jest tu raczej liberalna
dla oddziatéw zdezorganizowanych, choé
wymaga by takie oddziaty w swoim ruchu
oddalaty sie od przeciwnika. Wigze sie to
z bardzo manewrowym charakterem walk
i luznym frontem po stronie niemieckie;j.

Ciekawe rozwigzania zawierajg zasady ru-
chu. Wyodrebniono kilka rodzajéw ruchu,
w zaleznosci od tego czy zamierzamy wejsc¢
w kontakt z przeciwnikiem, pokonac kroétki
dystans w trudnym terenie, czy poruszac sie
wzdtuz drogi. Zerwanie kontaktu z przeciw-
nikiem kosztuje, zwtaszcza gdy potem chce-
my ponownie wejs¢ w strefe kontroli innego
wrogiego oddziatu. Zupetnie inne mozliwo-
$ci majg oddziaty piesze i zmotoryzowane.
Wyodrebniono jednostki zmechanizowane.
Autor zajat sie tez przemieszczaniem sie w
strefach kontroli przeciwnika. Co do zasady
jest ono dopuszczalne. Wystepuja jednak
ZOC Bonds, czyli w wolnym ttumaczeniu
powigzania stref kontroli. Blokujg one cat-
kowicie mozliwos$¢é wslizgniecia sie miedzy

dwa wrogie oddziaty lub wykorzystywania
tego rodzaju luk w szyku przeciwnika.

Walka w grze opiera sie na stosunkach sit
i jednej tabelce. Wiekszos$é czynnikdw majg-
cych wptyw na efektywnosé bojowg zostata
oddana za pomocg modyfikatoréw tabeli.
Mozna powiedzie¢: klasyka. Jesli znajdziemy
w grze co$ bardziej charakterystycznego, jest
to uporczywa (zdeterminowana) obrona.
Pozwala ona podjgé¢ prébe utrzymania po-
zycji kosztem ewentualnych dodatkowych
strat. Moze przy tym takze oberwaé druga
strona. Wymaga to wykonania dodatko-
wego rzutu kostkg i sprawdzenia rezultatu
w osobnej tabelce, gdzie takze mamy mo-
dyfikacje. Obrona uporczywa zostata jednak
uksztattowana w taki sposdéb, ze zawsze
przynosi obroncy straty i niezbyt czesto
sie udaje. Innymi stowy, nie ma ona tak
duzego znaczenia, gdy porowna sie Ukraine
‘43 7 niektorymi sposréd pozostatych gier
Simonitcha, zwtaszcza z Normandy ‘44. Jako
odmiana obrony uporczywej, wystepuje tez
obrona desperacka. Mogg przeprowadzaé
ja oddziaty niebedace w stanie wycofaé sie
po tym, jak nie uda im sie przeprowadzic¢
obrony uporczywej. Za nietypowe na tle
szeregu gier mozna uzna¢ takze wystepo-
wanie dos¢ duzej liczby rodzajéw rezultatow
walki. Majg one znaczenie, zwtaszcza przy
wykonywaniu poscigu.

Rezultaty walki to straty, dezorganizacja
i wycofanie. Przy wiekszej przewadze moz-
liwe jest tez rozbicie oddziatu przeciwnika
(przykrywa sie go wtedy zetonem ,,Full Re-
treat”). Oddziaty majg maksymalnie trzy
poziomy sprawnosci bojowe]. Gdy oddziat
poniesie strate, jego zeton obraca sie na
rewers. Kolejna strata dla oddziatéw trze-
ciopoziomowych wigze sie z zamiang na
inny Zzeton o mniejszej sile, przedstawiajacy
resztki (pozostatosci) oddziatu. Dla jednostek
drugopoziomowych oznacza to natomiast
eliminacje. Jednostki pierwszopoziomowe
ging przy stracie pierwszego poziomu. Ge-
neralnie zaznaczanie strat i utraty spraw-
nosci bojowej dziata tatwo i sprawnie. Aby
wyjsé ze stanu dezorganizacji, wystarczy,
ze oddziat nie znajduje sie w sgsiedztwie
przeciwnika, a jesli sie znajduje, musi wy-
konac test.
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Gra zawiera tez szereg innych rozwigzan,
podobnych do tych z Holland ‘44, Norman-
dy ‘44, Caucassus Campaign lub Ardennes
‘44. Analogicznie rozwigzano modyfikatory
pancerne, modyfikatory za jakos¢ oddziatéw
lub wsparcie artylerii, a takze zaopatrzenie.
Podobnie jak w Holland ‘44 mamy spa-
dochroniarzy, ktéorymi dysponujg Sowieci.
Niestety ich mozliwosci desantowe sg dos¢
ograniczone, a zdolnosci bojowe pozosta-
wiajg wiele do zyczenia. W grze pojawia
sie tez lotnictwo, ktére jak to zwykle bywa,
jest uzaleznione od pogody. Ta ostatnia
w poczatkowej fazie rozgrywki, mniej wie-
cej do potowy, praktycznie nie odgrywa
zadnej istotnej roli, to znaczy jest w miare
stata. W pdiniejszej fazie walk moze jednak
sporo namieszac.

Jednym z najwazniejszych rozwigzan z punk-
tu widzenia mechaniki gry jest uksztattowa-
nie sity oddziatéw w ten sposéb, ze maja
one dwa odrebne parametry: sita ataku i
sita obrony. Dla jednostek pancernych sita
ataku jest zazwyczaj mniej wiecej dwukrot-
nie wieksza niz sita obrony. Z kolei piechota
ma site obrony mniej wiecej dwukrotnie
wiekszg niz sita ataku. Szereg jednostek,
jak dywizje grenadieréw pancernych lub
korpusy kawalerii, plasuje sie pomiedzy
tymi ,widetkami”. Liczba jednostek i ich
parametry w powigzaniu z powyzszymi
zaleznosciami sprawiajg, ze gra zacheca
do ataku i dziatan manewrowych. Dotyczy
to zwtaszcza Niemcdw, mimo ze sg oni ge-
neralnie strong defensywng. Wiaze sie to
takze ze wspomnianymi bardzo liberalnymi
zasadami dotyczgcymi jednostek zdezor-
ganizowanych. Te wszystkie trzy elementy
w powigzaniu z uktadem sit, jaki mamy
w grze stworzyty pewng catosé, ktora oka-
zuje sie bardzo dynamiczna i grywalna, dajac
szerokie mozliwos¢ dziatania obu stronom.
Ta kombinacja stanowi najbardziej charakte-
rystyczng ceche tej gry (chociaz trzeba po-
wiedzieé, ze na tle wielu gier, gdzie tego typu
zaleznosci sie pojawiajg, nie jest zupetnie
oryginalna). Pod tym wzgledem ta gra wy-
raznie rézni sie od Holland ‘44, a zwfaszcza
od duzo bardziej statycznej Normandy ‘44.
Przy czym warto zauwazyé, ze w Holland
‘44 takze mamy podobnie zorganizowang
site ataku i site obrony. Konkretny uktad sit
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w tamtej grze, znaczna przewaga Aliantéw

w kluczowych punktach i momentach roz-

grywki, sprawiajg jednak, ze gra sie w nig

inaczej.

Zatem grywalnos$ciowo jest bardzo dy-
namicznie, rozgrywka moze potoczy¢ sie
w rézny sposoéb, choé gracze lepiej obe-
znani z Il wojng Swiatowgq zwracajg uwage,
ze ogolnie przebieg gry odpowiada histo-
rycznemu rozwojowi wypadkow, zresztg
jak i w pozostatych tytutach Simonitcha.
Gracze, zwfaszcza niemiecki, majg duze
mozliwosci przerzucania wojsk i przesuwa-
nia ciezaru sit wzdtuz frontu. Przy ciggtym
i zdecydowanym naporze Sowietow czesto
beda zdarzaé sie ,,wedrujgce kotty”. Polega
to na tym, ze Sowieci w swoim posunieciu
w wyniku poscigdéw po wygranych atakach
niemal okrazajg jakie$ niemieckie oddziaty,
zwykle najbardziej wysuniete na linii fron-
tu. Nastepnie Niemcy w swoim posunieciu
wybijajg sie i przywracajg front. Potem So-
wieci znowu wychodzg na pozycje odcina-
jace Niemcéw od zaplecza. | tak moze to
trwac kilka etapow... To jeden ze smaczkow
tej gry. Sposrad innych gier poswieconych
temu okresowi motyw ten w bardzo udany
sposob oddaje gra A Victory Lost wydaw-
nictwa Multi-Man Publishing.

Ukraine ‘43 smiato moze byé uwazana za
najlepsza gre drugowojenng Marka Simo-

nitcha, choc inne stworzone przez niego
tytuty réwniez prezentuja sie wySmienicie.
Z pewnoscig zwtaszcza Ardennes ‘44 dep-
cze recenzowanej grze w tym rankingu po
pietach. Za Ukraine ‘43 przemawia przede
wszystkim grywalnosé. Bierze sie to z wiek-
szej manewrowosci dziatan na Ukrainie
w poréwnaniu z walkami w Normandii lub
operacjg ,Market-Garden” oraz z mniejszej
jednostronnosci gry (Niemcy s tu silniejsi
niz w tych dwdch ostatnich grach, co do
Ardennes '44 sytuacja jest bardziej ztozo-
na). Przed laty gra, jako jeden z niewielu
tytutéw Simonitcha o Il wojnie Swiatowe;j,
otrzymata prestizowg nagrode Charles S.
Roberts Best WWII Boardgame Award,
co takze stanowi¢ moze dla graczy pewng
rekomendacje.

podsumowanie:

v grafika planszy i zetondw,

v niesamowity klimat i historycznos¢
rozgrywki,

v~ wysoka grywalnos¢,

+ obie strony sg aktywne i moga
prowadzié dziatania ofensywne.

X uktad faz gry oparty o aktywacje
0gblng,

X przebieg rozgrywki rzadko odbiega
od historycznego rozwoju wypad-
kow,

X ponadstandardowo duza plansza.
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