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DUNGEON MASTER'S GUIDE

-

PRZEWODHIK MISTRZA PODZIEMI ' i

Dungeon Master's Guide (Przewodnik Mi-
strza Podziemi), ktérego premiera odbedzie
sie w grudniu, zapewnia inspiracje i porady,
dzieki ktdrym rozbudzisz swojg wyobraznie
oraz stworzysz dla swoich graczy fascy-
nujgce Swiaty petne przygdd i eksplora-
cji. Wewnatrz ksigzki znajdziesz sugestie i
wskazéwki dotyczgce budowania Swiatow
oraz tworzenia niezapomnianych przygod,
opcjonalne zasady gry, setki klasycznych
magicznych przedmiotdow i wiele innych
narzedzi przydatnych Mistrzowi Podziemi.

W przewodniku znajdziesz:

e wstep do tworzenia i odzwierciedlania
Swiatow w grach fabularnych;

e plany egzystencji i ich charakterystyke;

e porady tworzenia wtasnych scenariuszy

sesji, jak i catych kampanii;

e zasady tworzenia bohateréw niezalez-
nych i to, czym powinni sie oni charak-
teryzowa;

e ciekawe sugestie o tym, jak wykorzy-
stywac otoczenie na ses;ji;

e informacje, co mogg robi¢ bohaterowie
pomiedzy przygodami;

e olbrzymie zestawienie skarbéw i ma-
gicznych przedmiotéw;

e porady dotyczgce prowadzenia réznych
aspektéw D&D;

e pomocne zasady opcjonalne i takie,
ktére pozwalajg wprowadzaé wtasne
opcje do gry;

e szereg mniejszych dodatkdw: od map
poprzez inspiracje dla Mistrzow Pod-
ziemi.

Pigta edycja Dungeons & Dragons® to naj-
nowsza odstona najbardziej popularnej gry
fabularnej na catym swiecie, wydawanej od
1974 roku, aktualnie przez wydawnictwo
Wizards of the Coast.

Przewodnik Mistrza Podziemi stanowi jeden
z trzech podrecznikdw podstawowych, obok
Monster Manual (Ksiegi Potwordow) i Player's
Handbook (Podrecznik Gracza).

W pierwszym dodatku do gry Na skrzy-
dtach bedziesz miat okazje powiekszy¢ swoj
rezerwat o gatunki pieknych ptakéw Europy.

Ptaki te dysponujg nowymi zdolnosciami,
ktore dziatajg na koniec rundy, zwiekszajg
interakcje pomiedzy graczami, umozliwiajg
zakrywanie kilku pél na planszy oraz przy-
noszg korzysci, gdy kto$§ ma nadmiar kart
lub pozywienia. Karty z dodatku Ptaki Eu-
ropy nalezy wtasowac¢ do talii kart z gry
podstawowe].

Dodatek Ptaki Europy zawiera takze dodat-
kowa tacke, aby utrzymac porzadek wsrdd
rosngce] kolekcji ptakow (z gry podstawowe;j,
obecnego dodatku i przysztych rozszerzen),
15 fioletowych jaj, dodatkowe zetony pozy-
wienia, nowe zetony celéw, karty bonusowe
i nowy kolorowy notes punktacji zaréwno
dla gry jednoosobowej, jak i wariantéw
wieloosobowych.

Premiera juz w grudniu.

Harry Potter: Hogwarts Battle to koope-
racyjna gra karciana w ktérej jako HARRY
POTTER™, RON WEASLEY™, HERMIONA
GRANGER™ i NEVILLE LONGBOTTOM™
stawiacie czota serii mrocznych zdarzen w
tytutowej szkole dla czarodziejow. W trak-
cie gry zmierzycie sie z druzyng czarnych



charakterdéw, ktérzy stopniowo, miejsce po
miejscu, probujg podporzadkowad sobie
Swiat czarodziejow.

Jako druzyna, zostaniecie postawieni przed
wyzwaniem pokonania druzyny czarnych
charakteréw. Oni natomiast, krok po kroku,
przejmujg kontrole nad miejscami znanymi
z uniwersum HARRY'EGO POTTERA™. Poko-
najcie ich wspdlnymi sitami, zanim przejma
kontrole nad wszystkimi magicznymi miej-
scami! Tylko dzieki waszemu zwyciestwu
uczniowie i profesorowie bedg sie czu¢ bez-
piecznie w Hogwarcie. Przynajmniej przez
jakis czas... Jesli czarnym charakterom uda
sie przejgc¢ kontrole nad wszystkimi miej-
scami, przegracie.

Gra sktada sie z 7 scenariuszy o narasta-
jacym poziomie trudnosci prowadzgcych
do ostatecznej bitwy z SAMI-WIECIE-KIM.
Poczatkowe z nich stuzg wprowadzeniu do
Swiata gier karcianych z mechanikg budo-
wania talii. Kolejne scenariusze wprowadzac
bedg do gry nowe wyzwania, dodatkowe
czarne charaktery, ale takze coraz wiecej
sposobdéw na ich pokonanie. O ile pierw-
sze scenariusze sg tatwiejsze od znalezie-
nia kogo$ w Hogwarcie posiadajgc Mape
Huncwotdw, o tyle ostatnie scenariusze
stanowig prawdziwe wyzwanie.

Premiera gry zostata przewidziana na drugi
lub trzeci tydzien grudnia.

GAME FACTORY

Bernhard Weber

punt

Fo kropkach do rwyciestwa!

Punto to gra, w ktérej starasz sie stworzyc
linie z 4 lub 5 kart. Tyle ze nie zawsze mo-
zesz umieszczac je tam, gdzie chcesz. Gra
zawiera cztery talie w 4 réznych kolorach. W
kazdej z nich znajduja sie karty z kropkami
(od 1 do 9). Uczestnicy tasujg swoje talie,
a nastepnie umieszczajg je zakryte przed
sobg. W kazdej rundzie bierzemy wierzchnig
karte z talii i zagrywamy jg na polu gry —w
kwadracie 6x6. Karty mozemy umieszczaé na
wolnych polach lub na innych kartach, pod
warunkiem, ze na doktadanym kartoniku
znajduje sie wiecej kropek. Naszym celem
jest utozenie w rzedzie 5 wtasnych kart.
Zasady gry sg na tyle proste, ze sprawdzi
sie ona w kazdym towarzystwie, bez ogra-
niczen. Bazujac na potaczeniu klasycznych
karcianek oraz gry w kétko i krzyzyk, Punto
daje nam doskonate pole do ¢éwiczenia pla-
nowania i przewidywania ruchéw przeciw-
nikdw. Wbrew pozorom rozgrywki potrafig
by¢ wymagajace.

Chyba nie ma bardziej porecznej gry niz
ta — karty sg zamkniete w miniaturowej
puszce, ktdra zmiesci sie absolutnie w kaz-
dej kieszeni.

Premiera tytutu przewidziana jest na gru-
dzien.
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Chcemy, zasiadajgc do przygodowej gry
planszowej, a jakze, przezy¢ przygode.
W tym przypadku, przygode dawno,
dawno temu, w odlegtej galaktyce, za
sterami Sokota Millenium. Byc¢ jak Han
Solo lub Boba Fett. By¢ przemytnikiem
lub fowcg nagrod.

Wydawnictwo Fantasy Flight Games jest doSwiadczenie w tworzeniu gier
gwiezdnowojennych, gdyz regularnie, kazdego roku, wypuszcza nowa. Kilka
lat temu gracze fabularni mogli poznac galaktyczny ,,dziki zachdd” w grze Edge
of the Empire. Teraz FFG robi ukton w strone graczy planszéwkowych, ktdrzy
chca pogtebi¢ wrazenia wyniesione z filmu Han Solo i/lub ekscytujgcych sie
premierg serialu Mandalorianin. Céz za wyczucie czasu!

Co wiecej, robig to podobnie jak Disney, dla jak najszerszego (cho¢ nie przy-
padkowego) grona odbiorcéw. Rodzice, ktorzy za mtodu ekscytowali sie sagg,
moga po latach zasig$¢ do filmow oraz gry ze swoimi dzieciakami i poczu¢
sie jak sztafeciarz Ben, przekazujgcy miecz swietlny Lukowi. Z graniem w Ze-
wnetrzne Rubieze jest jak z odpalaniem hipernapedu w Sokole Millenium.
Poczatkowo jest ciezko przebrngé przez instrukcje, ale gdy zacznie sie grac,
to juz potem $miga. Rozgrywka jest prosta i poradzi sobie z nig kazdy, tak jak
poradzita sobie Rey po raz pierwszy za sterami YT-1300.

Za sterami naszego bohatera, czy to bedzie Han Solo, czy Boba Fett, Jyn Erso,
czy tez Doktor Aphra, pozwala nam poczuc sie nasza osobista plansza. Wsu-
wamy pod nig do potowy karty, a ich wystajace czesci pokazujg nam nasze
uzbrojenie, wyposazenie oraz aktualne zadania, zlecenia i misje do wykonania.
Karte naszego bohatera w pewnym momencie rozgrywki mozemy odwrdcic¢
na drugg strone z nowg zdolnoscig. Awans ten nastepuje po spetnieniu oso-
bistego, indywidualnego zadania (jak sabotaz imperialnych instalacji przez
Jyn Erso lub wypetnienie kontraktéw przez Boba Fetta). Indywidualne cele
doskonale motywuja do dziatania, zgodnie z charakterem wybranej przez
nas postaci.
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Wewnatrz panelu znajdujg sie cztery su-

waki, ktérymi oznaczamy nasze relacje
z gtéwnymi frakcjami w grze — Imperium,
Rebelia, Syndykat i Huttowie. Jedni bedg
na nas polowag, inni zleca¢ nam zadania.
Choc te przede wszystkim zlecamy sobie
sami. Po co? Dla lepszego sprzetu, lepszego
statku, dla kredytéw. A przede wszystkim —
dla stawy. Przypomina o tym wbita w twa
karte pinezka. Jesli nie przesuniesz jej na
koniec paska stawy, czeka cie zapomnienie —
przegrywasz. Ale nie wystarczy sie wstawic.
Trzeba ubiec i wyprzedzi¢ konkurencje. Ta
gra to wyscig.

Zadan jest sporo (cho¢ mogtoby byc¢
wiecej, po kilku rozgrywkach wiekszos¢
z nich znamy) i to od nas zalezy, czym
chcemy sie zajgé. Chwyta¢ sie réznych
zadan po trochu, czy tez skoncentrowad
sie na jednym? Mozemy dostarczac¢ nie-
legalne towary albo dostarczaé poszuki-
wanych zywych lub martwych, albo jedno
i drugie. To gra z gatunku sami sobie sterem
i okretem.

Wpakowywanie sie w wielkie ktopoty jest
esencjg Gwiezdnych Wojen. Skakanie po-
miedzy uktadami, wdawanie sie w potyczki
z galaktycznymi zbirami réznej masci i réz-
nej rasy, a na koncu spektakularna ucieczka
w pole asteroiddw. | do tego zacheca nas
mechanika gry. Bierzemy robote, bo chcemy
by¢ (w grze) bogaci i stawni. Wykonujac ja,
czujemy sie (nad gra) jak jeden z bohateréw
Gwiezdnych Wojen.

(=]
Tura sktada sie z trzech faz. Planowanie

to ruch statkiem, naprawa go i lizanie ran
lub uzupetnienie funduszy. W kolejnej fa-
zie mozemy dostarczy¢ tadunek, jezeli
znajdujemy sie na wiasciwej planecie. Zas
na dowolnej planecie mozemy skorzystac
z ogblnodostepnego sklepu. Wybieramy zada-
nie lub zlecenie, rekrutujemy zatoge, kupujemy
sprzet, kupujemy modyfikacje statku lub nowy
statek. W trzeciej, ostatniej fazie rozgrywamy
spotkanie na naszej aktualnej planecie lub
ujawniamy tozsamos¢ jednego ze znajdujgcych
sie tam kontaktow. W zaleznosci od naszych
afiliacji, mozemy przytgczy¢ go do naszej zatogi
lub zgarna¢ nagrode za jego gtowe.

Fazy planowania i akcji sg taktyczne. Pole-
gajg na decydowaniu o tym, w jakie miejsce
chcemy sie udac, w co sie wyposazyc, jakiej
misji sie podjag¢. Faza spotkania jest najbar-
dziej fabularna. Oddaje charakter miejsca,
do ktoérego trafilismy. Lecz nie tylko istotna
jest planeta, na ktdrg trafilismy, ale my sami
i nasza reputacja. Planete kontroluje jedna
z czterech frakgji i inne przywitanie czeka wro-
ga, ainne przyjaciela. Mamy tez wybodr. Zamiast
rozgrywac wydarzenie na planecie, mozemy
poznad tozsamos¢ przypisanych do niej postaci,
kontrolowanych przez gre.

Ta gra to zabawa dla przemytnikéw, jak
i fowcdw nagréd. W obu przypadkach po-
dejmujemy towar lub zlecenie, a nastepnie
odbywamy podrdz na sgsiednig planete lub
drugi koniec galaktyki (pick up & deliver).
Rdznica jest taka, ze w pierwszym przypad-

ku nie mozemy dac sie ztapa¢ imperialnym
z nielegalnym towarem, zas w drugim to my
musimy ztapaé nasz cel i dopiero wtedy mo-
zemy go dostarczy¢. Lub zabi¢ na miejscu
i zgarng¢ potowe nagrody.

Podejmujac sie zlecenia jako fowcy nagrdd, nie
wiemy, gdzie znajduje sie nasz cel. Musimy od-
wiedzac kolejne planety i sprawdzac tozsamos¢
postaci. Gra sama zacheca do przemieszczania
sie po galaktyce i odwiedzania planet. Dlatego
istotna jest mapa.

Mape galaktyki tworzg modularne ptyt-
ki ze znanymi planetami, potgczonymi
w nietypowy potokrag. Razem tworzg waski
korytarz. To sprawia, ze trudno oming¢ patrole
wrogich nam frakcji, przez co rozgrywka robi
sie ciekawsza, gestsza i bardziej intensywna.
Nalezy tez ostroznie dobierac zlecenia, a nie
bra¢ wszystkiego jak leci. Mapa nie ma skrétéw
pomiedzy planetami. Moze sie nie optacaé
przewozi¢ fadunku na drugi koniec galaktyki.
To samo tyczy sie dostarczania pochwyconych
celéw. Czasem lepiej zlikwidowad cel na miej-
scu i zgarna€ nizszg nagrode, niz traci¢ cenny
czas i thuc sie z nim gdzies$ daleko.

Tury przebiegajg podobnie, wrecz schema-
tycznie, wiec nietrudno straci¢ koncentracje.
Tu nie trzeba wielkiego zaangazowania, dla-
tego to raczej gra ,,przy okazji”, nadajaca sie
na luzne spotkanie, pod warunkiem, ze trwa
ono dwie-trzy godziny. Ta gra raczej bawi niz
angazuje.

Czasem moze tez zamiast angazowadé, wrecz
przeciwnie, zraza¢. W rozgrywce z komple-
tem czterech graczy czasem poczekamy
na swojg kolejng ture, nim wszyscy przed
nami wykonajg ruch po planszy, sprawdzg
dostepne karty, schowajg jedng z nich na
spaod talii i wyciggng nowa, zdecydujg sie
na ktdras, a nastepnie rozegraja spotkanie,
wykonujac czasem catg serie rzutéw kosémi.
Podczas gdy my, w swojej turze, zrobilismy
jedng trzecig tego, poniewaz akurat nie
wylosowalismy nic ciekawego lub jestesmy
w trakcie lotu do interesujgcego nas celu.

Czesciowo zapobiega temu zjawisku mecha-
nika wspdlnej tablicy ogtoszen dla wszyst-
kich, dostepna z kazdej planety. Nawet jesli
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trafilismy na planete z nieinteresujgcym nas
spotkaniem lub ktdra jest tylko przystan-
kiem, zawsze mozemy skorzystac z tego
samego sklepu. Decydujemy nie tylko, co
kupi¢ lub jakiego zadania sie podjg¢, ale
takze, ktérg karte wymienié. To nie tylko
zwieksza oferte, ale pozwala pokrzyzowaé
plany wspotgraczom. Nie musimy im podku-
pywac kart, wystarczy je schowac na spod
talii. Do ciekawych sytuacji dochodzi, gdy
w na wierzchu znajduje sie karta zlecenia
na kogos z naszej zatogi. Mozemy wowczas
ukry¢ jg na spéd, aby w ten sposéb go chro-
ni¢ lub zostawic, liczac, ze ktos podejmie sie
zlecenia i sprébuje zaatakowac nasz statek.
Sprowokowanie go do ataku na nas moze
utatwié nam realizacje naszego celu...

Gdy inny gracz ma zlecenie na naszego za-
toganta i dopadnie nas, wowczas stajemy
przed wyborem. Chronic go? Wydac? Mo-
zemy probowac tez negocjowac. Dlatego
mam mieszane odczucia co do rozgrywki
w petnym sktadzie. Z jednej strony czasem
trzeba poczekac na swojg ture. Z drugiej,
dopiero woéweczas robi sie gesto, swiat gry
zyje, a miedzy bohaterami znacznie czesciej
dochodzi do konfrontacji, nadajgcych grze
pozadanej pikanterii.

W grach przygodowych zawsze pojawia sie
pytanie o czynnik losowy, zazwyczaj istot-
niejszy od samych decyzji podejmowanych
przez graczy. Tutaj kosci dostarczajg wyma-
gang doze emocji, nieprzewidywalnosci
i filmowosci. Rzucamy dwiema ko$émi. Je-
zeli nie umiemy w dang czynnos¢, szansa
na powodzenie jest nikta, ale zawsze jakas
jest (Nigdy nie méw mi o szansach!). Jezeli

umiemy, szansa rosnie (Zachowajmy tutaj
troche optymizmu!). Natomiast jezeli do-
datkowo wspiera nas zatogant, to raczej
mozemy by¢ pewni wygranej (Chewie, je-
stesmy w domu!). Dlatego tak istotne jest
posiadanie odpowiedniej ekipy. Jak na gre
o Hanie Solo przystato, zawsze mozemy
liczy¢ na fart, ale jeszcze lepiej liczy¢ na
wiernego druhal

Dodatkowo, decydujgc sie na misje, wiemy,
czego mniej wiecej sie spodziewac i jakie
umiejetnosci przyjdzie nam przetestowad.
Znajac swojego bohatera, znajgc zatogantow
i znajac zatozenia misji, tatwiej nam oszaco-
wac ryzyko. Podczas misji wieloetapowych
nie testujemy jednej umiejetnosci, ale caty
szereg. Rozgrywamy etapy po kolei, budujac
narracje i napiecie. Wspiera nas w tym do-
datkowa, ponumerowana talia wydarzen.

To kolejna gra od FFG, ktérg udowadniajg,
Ze uczg sie na btedach. W odrdznieniu od
ichniego Fallouta walczymy na swdj wtasny
rachunek, a nie na poczet frakcji, do ktorej
zostalismy przypisani. Tutaj zdecydowanie
fatwiej jest nam wybieraé strony konfliktu,
a takze niespodziewanie je zmieniac. Jak na
tajdakéw i szumowiny przystato, gramy na
siebie. Gramy solo.

Czy gra Zewnetrzne Rubieze pozwala prze-
zy¢ przygode? Czy pozwala poczud sie prze-
mytnikiem lub towcg nagréd? Najlepiej
zapytajcie tych, ktérzy zagrali. Pewnie po-
wiedzg wam, ze co$ c zasem zgrzytato. Ale
zapytajcie tez czy cos sie wydarzyto. Zobacz-
cie, czy z wypiekami na twarzy opowiedzg
wam gwiezdnowojenng historie.

Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 14+

Czas gry: ok 180 min
Cena: 249,95 zfotych

STAR.WARS
ZEWNETRZNE
RUBIEZE

+ lekka i przystepna,
v mechanika wspiera temat,
+ to sg Gwiezdne Wojny.

X rézne problemy przy réznej liczbie graczy
(czas przestoju kontra interakcja).
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Castello Methoni

zamek na wyspie,
pienigdz w kieszeni

& Agentem nieruchomosci stat sie: Maciej ,Ciuniek” Poleszak

Prawdg jest jednak, ze cztowiek kupuje ocza-
mi. Gdyby nie catkiem sliczna oktadka i spora
ilos¢ plastiku w pudetku, pewnie nie zainte-
resowatbym sie tg zagraniczng produkcja.
Poniewaz na pierwszy rzut oka sama plansza

nie wyglada zbyt ciekawie, ale wspomnia-
ny wczesniej plastik, przywodzacy na mys|
raczej stonowanie Wsig$¢ do Pociggu niz
rozbuchanie produkcje z Kickstartera, skfonit
mnie do siegniecia do instrukcji.

Castello Methoni to gra o budowaniu mu-
row, wydzielaniu dziatek i obracaniu nieru-
chomosciami. Tak najogdlniej i najnudniej
rzecz ujmujac. Urzekta mnie jednak tym,
jak u podstaw swoich zasad wymusza na
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Castello Methoni

graczach interakcje i patrzenie sobie wza-
jemnie na rece. Mamy plansze podzielong
na tréjkatne pola w szesciu réznych kolo-
rach i talie kart, w ktérej te kolory powta-
rzajg sie. W swojej turze moge zagrac karte
z reki, aby wybudowac jeden odcinek muru
na krawedzi pola w kolorze zagranej karty.
Nastepnie ktade jedng ze swoich kostek
reprezentujgcych domki po jednej stronie
tego muru, a po drugiej kostke innego, wy-
branego przeze mnie gracza.

Intuicyjnie gracze zaczynajg kojarzyé¢, ze
w konkretnych miejscach lepiej jest miec
wiece]j kostek niz przeciwnik, ale tak na-
prawde nie chodzi o to, zeby gra¢ na prze-
wagi i kontrolowac jakie$ obszary na ma-
pie. Przynajmniej nie poprzez stawianie na
planszy mrowia swoich domkdw. Tutaj jest
pewien myk.

Jesli ktérykolwiek z graczy utworzy zamknie-
ty, otoczony murem obszar, musi go zaj3c¢,
wykupujac ziemie na wtasnos¢ za gotowke.
Musze zaptaci¢ jedng monete do banku za
kazde pole tego obszaru, a ponadto jed-
ng monete za kazdy domek znajdujgcy sie
w tym obszarze do kieszeni jego wtascicie-
la. Na konicu gry kazde pole na planszy jest
warte trzy punkty, a kazda moneta tylko
jeden, wiec po wykonaniu prostych dziatan
matematycznych mozemy policzyé sobie
prég rentownosci. | od tego momentu za-
czyna sie dzia¢ magia.

Jesli w jakims obszarze pojawig sie trzy dom-
ki tego samego koloru, zamieniajg sie w je-
den duzy i teraz za jego wykupienie trzeba
zaptaci¢ pie¢ monet a nie trzy. Ale moment,
jak to wykupié z zamknietego obszaru? No
wiasnie... za kazdym razem, kiedy ktos zamy-

ka nowy obszar, ktory sgsiaduje z innym, ma
okazje go wykupié i potgczyé z tym witasnie
tworzonym. Ziemia jest drozsza, poniewaz
kosztuje teraz dwie monety za pole, a nie-
ktdore budynki awansowaty, ale jesli daje to
zysk, to moze jest optacalne? A moze kupuje
dziatke tylko po to, zeby kolejny gracz jg ode
mnie odkupit, zaopatrujgc mnie w gotéwke,
ktorg zainwestuje w cos innego?

Castello Methoni w bardzo ciekawy sposéb
symuluje co$ w stylu rynku przedsiebiorstw,
na modte starenkiej gry Acquire. Niektd-
re tworzone obszary majg statg wartosc,
inne co runde przynosza maty, ale staty
zysk dla wtasciciela. Sg tu agresywne prze-
jecia i fuzje, pienigdz przeptywa gtéwnie
pomiedzy graczami, w mniejszym stopniu
miedzy graczami a bankiem. Jest to jedno-
czesnie catkiem proste i catkiem zajmujace,
a losowy dociag kart sprawia, ze na ruchy
przeciwnikdw musimy patrze¢ z pewng doza
niepewnosci. Jako koncepcja, gra podoba
mi sie niezwykle.

Po takim zdaniu, musi jednak nastgpi¢ wyla-
nie zimnego kubta wody na twarz. W prakty-
ce, pomimo wysokiej interakgji i wielu zalez-
nosci pomiedzy ruchami graczy, caty proces
decyzyjny ulega pewnej automatyzacji,
w ktorej najwiecej czasu poswieca sie suchej
i mato ciekawej kalkulacji prostego zysku.
Jesli kazda decyzja da sie wzglednie szybko
wyliczy¢ i oceni¢, nie bede decydowat sie
na ruch, ktéry daje mi mniej punktdw, jesli
w okolicy moge znalez¢ lepszy. O ile jeszcze
moge pokusi¢ sie na taka ekstrawagancje
w trzyosobowej partii (liczgc na okazje

i planujac pare ruchéw do przodu), o tyle
grajgc w wiecej osdb, pojawia sie chaos.

Siedzgc przy stole w pie¢ oséb, mamy wte-
dy do czynienia z gra polegajacg na tym, ze
jeden gracz mysli nad ruchem, a pozostali
moga robi¢ cokolwiek innego, poniewaz
patrzenie na plansze przed swojg turg to
tylko strata czasu i energii. Zmienic sie moze
jeszcze wszystko. A skoro nie ma planowa-
nia i nie ma zaangazowania, to i zabawy
z rozgrywki nie bedzie zbyt wiele. A szkoda,
poniewaz zapowiadato sie catkiem fajnie.

podsumowanie:

Liczba graczy: 3-5 0sdéb
Wiek: 8+

Czas gry: ok. 40 minut
Cena: 45 euro

+ ciekawy pomyst na symulowanie fuzji i
przejec,

v ciekawa i wysoka interakcja pomiedzy
graczami.

X prawie zawsze mozna policzy¢ sobie, jaki
ruch jest zdecydowanie najlepszy,

X w partiach cztero- i piecioosobowych
prawie nie ma mozliwosci planowania
kolejnych ruchéw.



Stéwkami bawit sie: Michat ,Windziarz” Szewczak

W zesztym miesigcu opisywatem dla was gre
Rzu¢ hasto od Foxgames. Ciezko o tym nie
wspomniec przy opisie Eksprestowek od Re-
bela. Gry te majg bowiem bardzo podobng
mechanike, ale réznig sie przede wszystkim
swojq forma. Czy ktéras jest znacznie lepsza?

W obu grach nalezy podac jak najszybciej ha-
sto zaczynajgce sie na jakas$ konkretna litere.
W Ekprestowkach na karcie znajdujg sie trzy
litery, kazda w innym kolorze, a na rewersie
symbol kategorii z jednobarwnym ttem.
W swojej turze gracze odkrywajg jedna kar-

te, ujawniajgc tym samym litery i kategorie.
Wszyscy starajg sie jak najszybciej podac
hasto na odpowiednig litere. Ten, komu to
sie uda jako pierwszemu, zdobywa karte,
a rozgrywka toczy sie dalej. Gra konczy sie,
kiedy na stosie pozostanie tylko jedna karta.
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Eksprestéwka

W rzadkich sytuacjach, kiedy gracze maja
problem z wymysleniem hasta, nalezy odkry¢
kolejng karte. Gracz, ktéry wygra kolejna
runde, otrzymuje wszystkie odkryte karty.

Czytajac opis przebiegu rozgrywki, mozecie
od razu zauwazy¢, ze przypomina on roz-
grywke w Kieszonkowego bystrzaka lub we
wspomniane wczesniej Rzué hasto.

Czym w takim razie wyrdzniajq sie Ekspre-
stéowka? Tym, ze zaréwno w swojej for-
mie, jak i tresci sg bardzo adekwatne dla
mtodszych graczy. W grze mamy bardzo
bazowe kategorie: zwierze, miasto, panstwo,
stawna osoba, zawdd, roslina, serial/film,
jedzenie, imie i przedmiot. Jesli uwazacie,
ze ktos z graczy bedzie miat, z ktéras z nich
problem, wystarczy odfozy¢ na bok karty j3
oznaczone. Ja grajac z szescio- i siedmiolat-

kami, pozbywatem sie stawnych osdb oraz
miast. Gra dzieki temu przebiegata bardzo
sprawnie i bez zbednych przestojow. Kate-
gorie w Kieszonkowym bystrzaku sg zdecy-
dowanie bardziej réznorodne, ale i bardziej
skierowane do starszego odbiorcy. W Rzu¢
hasto nie da sie natomiast wyeliminowac
tych, ktére w waszym poczuciu sg za trudne.

Eksprestowka to typ gry, ktérg albo sie
lubi, albo nienawidzi. Szukanie haset na czas
i wykazywanie sie spostrzegawczoscia to
nieodzowne elementy tej gry. Osoby, ktére
wolniej mysla, nie lubig sie przekrzykiwag,
preferujg spokojniejszy sposdb spedzania
czasu, powinni unikad tej gry. Jesli jednak
zaliczacie sie do tej drugiej grupy, ktora jest
hatasliwa i lubi sie $ciga¢ to warto spojrzeé
w kierunku Eksprestéwek. Nikt tu nie odkryt
Ameryki, mechanika jest znana i mocno juz

eksploatowana. To po prostu kolejna wa-
riacja na temat, kto szybszy i lepszy. Mimo
tego gra sprawia przyjemnos¢ i zapewnia za-
bawe uczestnikom. Ma super tatwe zasady,
nie potrzebuje wiele miejsca na stole, trwa
kilkanascie minut. Zagracie jg w pubie, na
imprezie u znajomych, a i przedszkolanka
moze wyja¢ jg podczas zajec.

& (

Liczba graczy: 2-8 oséb
Wiek: 6+

Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 39,95 ztotych

v szybka i angazujgca rozgrywka,
v hadaje sie do gry z dziecmi,
v tatwo jg transportowad.

X nie ma odkrywczej mechaniki.
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wybierz bohatera, zbieraj ekwipunek
i ruszaj pokonac hordy demonéw!
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Co nowego wydarzylo si¢ w grach fabularnych

Wiecej erpegowych
wiadomosci znajdziecie na
Erpegowym Piekietku
(www.rpg-piekielko.pl).

w pazdzierniku?

Ufundowato sie:

Scavenger to gra osadzona w zniszczonym
Swiecie Akara, gdzie jedyna nadziejg dla ludz-
kosci jest starozytna brama zwana Monolitem.
Prowadzi ona do tajemniczego $wiata Torn,
ale nikt nie wie, skad sie wzieta i jak ona dzia-
ta. Gra w klimatach, jak to zostato okreslone,
Bronze Age Punk. Mechanika jest zas oparta
na pigtej edycji D&D.

GrymmWorld to inna, $wiezo ufundowang
grg opartg na mechanice piatej edycji D&D.
To gra, ktéra pozwoli wam przezy¢ opowiesci
rodem ze starych i mrocznych basni.

Wolves of God: Adventures in Dark Ages En-
gland to gra dla mitosnikéw ciezkich srednio-
wiecznych klimatéw oraz nurtu OSR. Anglia to
dzika kraina, petna roznych niebezpieczenstw.



17

W mroku czajg sie nie tylko bandy rabusiow i
dzikich zwierzat, ale rGwniez mroczne stwory.

Against the Darkmaster to epickie fantasy
z szybka i brutalng walkg (ktérg sami tworcy
poréwnuja do... muzyki heavy metalowej).

Jezeli komus brakuje do pigtej edycji D&D
dodatku w stylu Book of Vile Darkness, niech
rzuci okiem na Corpus Malicious — The Codex
of Evil. Jezeli chodzi o wszelkie klimaty zwigza-
ne ze ,,ztem”, zarébwno gracze jak i MP znajdg
tu cos dla siebie. Oprécz podrecznika gtéw-
nego ufundowat sie rowniez setting opisujacy
Mindabar, Miasto Ztych Czynéw.

Niewidzialne koszmarne zamczysko rozsy-
ta swoje wici i deprawuje wszystko, na co
ma wptyw — od politykéw, poprzez biznes-
menodw, do zwyktych ludzi. Ale wy jeste-
Scie rebeliantami — nie tylko widzicie, jak
zepsucie niszczy wasze miasto, ale postrze-
gacie rowniez mroczne wptywy wypaczaja-
ce waszg rzeczywisto$é. Tylko wy mozecie
rzuci¢ wyzwanie ztu, ktdre chce zawtadnagc
wszystkim co kochacie... i wami samymi. Vo-
idheart Symphony to nowy system PbtA,
ktory czerpie inspiracje z filmu Incepcja oraz
z gier Psychonauts i Persona 5.

Ufundowano tez drugg edycje gry planszowej
Zombicide. Dlaczego o tym pisze? Bo row-
noczes$nie byfa to zbidrka na gre fabularng
umiejscowiong w tym uniwersum zombie
apokalipsy.

Mitosnicy Harrego Pottera i/lub Little Witch
Academia mogg sprawdzic gre fabularng Ar-
cana Academy — A Magic School Roleplaying
Game. Wcielicie sie tam, a jakze, w uczniéw
szkoty magii.

Matt Colville znowu rozwalit bank kolejng
zbiérka. Kingdoms, Warfare & More Minis!
to dodatek (oraz miniaturki) do wykorzystania
w pigtej edycji D&D. Znajdziecie tam zasady
do prowadzenia wojen oraz do zarzadzania
réznymi gildiami.

Najnowszy przebdj od Free League, ufun-
dowany w 13 minut. Oto przed panstwem
Vaesen — Nordic Horror Roleplaying. Tytu-
towe Vaesen to niebezpieczne istoty zyja-
ce na granicy naszego Swiata. Zazwyczaj s3
niewidoczne dla zwyktych ludzi..., ale my
jakims$ cudem je dostrzegamy. Wedrujemy
wiec po Mistycznej Pétnocy (wzorowane;j
na XIX-wiecznej Szwecji) i staramy sie odpe-

dzi¢ potwory zagrazajgce ludzkim siedzibom.
A nie jest to tatwe, gdyz zwykte kule i ostrza
mieczy nie robig im krzywdy. Trzeba je dobrze
poznac i ich tajemnice, aby je pokonac.

Deadlands: Lost Colony powraca po
17 latach i to dosy¢ skutecznie, poniewaz prak-
tycznie chwile po wystartowaniu zbidrki gra
zostata ufundowana. W tej wersji ,Martwych
Ziem” zagramy ludzmi w dalekiej przysztosci,
uwiezionymi na planecie Banshee (lub tutej-
szymi autochtonami), ktérzy nie sg wstanie
powrdcic na Ziemie.

Co tam wyszto:

Lata dziewiecdziesigte, bogate korporacje,
jeszcze bogatsze zorganizowane grupy prze-
stepcze i my — dzielna grupa, ktdra chce to
wszystko ukrasé. Wiseguys to duzy doda-
tek (prawie 180 stron) do Savage Worlds
w klimatach Heist Movie.

Pepper & Carrot to projekt typu open-source
finansowany przez fanéw, ktéry opowiada
o losach mtodej wiedzmy i jej kota. Catosé
mocno kojarzy mi sie z Little Witch Acade-
mia. | wiasnie wyszta o tym gra fabularna na
mechanice piatej edycji D&D — Witchcraft:
Magic of Hereva.

The Cyberpunk Red Jumpstart Kit trafit juz
do sprzedazy, wypatrujcie go na sklepowych
poétkach.

Przejadty wam sie juz lata 80. ubiegtego
wieku? To moze czas skoczy¢ do lat 50? W
Americana wcielamy sie w nastolatki, kto-
re starajg sie rozwikta¢ tajemnice smier-
ci swojego przyjaciela. Poméc ma nam
w tym mechanika flashbackoéw, ktéra opo-
wie wam wiecej o waszym zyciu. By nie byto
tak catkowicie nudno, swiat jest catkowicie
magiczny, a elfy i krasnoludy zyjq wsrdd ludzi.

Party First to alternatywna wersja naszego
Swiata, gdzie przyjdzie nam zy¢ w USRA (tam-
tejszy odpowiednik ZSRR), w latach 80. ubie-
gtego wieku. Mamy komunistyczne realia i
potwory zyjgce w mroku... Nie wazne jednak
co sie wydarzy w twoim zyciu, pamietaj o
jednym — Partia Po Pierwsze!

Survive the Night to system do rozgrywania
horrorowych jednostrzatow, gdzie co$ morduje
naszych bohateréw. Oprdcz zasad, znajdziecie
tam réwniez cztery rézne scenariusze.

W formacie PDF mozna juz kupic¢ Carbon 2185,
cyberpunkowg gre na mechanice pigtej edyciji
D&D.

Co tam w Polsce stychac:

W koncu s3. Jezeli ktos czekat na dodruk Ze-
stawu Startowego do D&D oraz na premiere
Kart Czaréw, to juz mozna je kupic.

Gra fabularna The Witcher od Copernicus
Corporation zostata juz wydrukowana i trafita
do rak ludzi, ktorzy kupili jg w przedsprzedazy.
Polska wersja przeszta bardzo mocny lifting
i zawiera nie tylko wiele errat, ale réwniez zmia-
ny edytorskie, ktére powodujg, ze podrecznik
prezentuje sie o wiele tadniej niz oryginat.

Do sprzedazy trafit najnowszy dodatek do
drugiej edycji Warhammera, czyli Krélestwa
Renegatéw. Na potudnie od Imperium roz-
cigga sie kraj podzielony na setki sktéconych
panstewek. To ziemie wstrzgsane ciggtymi
wojnami, zdradami i zrywanymi sojuszami.
Tu wtadcg moze zostaé byle chtop lub wojak,
samodzielnie wykuwajgc swaj los. Ale nikt
nie moze czuc sie bezpieczny, gdyz w Ksie-
stwach Granicznych krélowie umierajg z nozem
w plecach i od trucizny w pucharze. Zdrada,
podstepem i oszustwem obala sie trony i wy-
nosi do najwyzszych godnosci najgorsze szu-
mowiny. To sg Ksiestwa Graniczne. Tu rzadzg
banici, renegaci i zwykli zbdje.

Zew Cthulhu wyptynat z dna oceanu! No
dobra, dojechat ciezaréwkami. Wspierajgcy
otrzymali juz swoje egzemplarze, a do skle-
pow trafity podreczniki do kupienia. Ale to
nie wszystko, ruszyta bowiem przedsprzedaz
Podrecznika Badacza, ktory to jest dostepny
w trzech réznych okfadkach. Pobierzecie tez
za darmo Mroczng latarnie, krétki scenariusz
wprowadzajgcy w Swiat siddmej edycji Zewu
Cthulhu. Zostat on stworzony z myslg o po-
czatkujacych Straznikach Tajemnic i graczach.

Wydawnictwo Hengal ma nastepujgce no-
wosci u siebie:

e Adventurers! druga edycja to klasycz-
na tres¢ w nowoczesnej formie, tgczaca
staroszkolny klimat gry z mechanizmami
godnymi XXI wieku. Poprowadz swoich
bohateréw na spotkanie z przygoda.

e Beszamel (dodruk) to basniowa kraina pet-
na zamkow, skarbéw, smokdw i przygdd.
Jest jedna rzecz, ktéra rézni Beszamel od
wszystkich innych swiatéw. W Beszamelu



wszystko kreci sie wokét jedzenia.

e Dziennik zielarski to dodatek do gry fabu-
larnej Stowianie skupiajgcy sie na ziotach.

e Suplement Il do Sun World wpro-
wadza nowe klasy oraz pomysty na
wspodlne generowanie magicznych
przedmiotéw oraz nowg tabele prze-
ciwnikéw, ktérych mozna spotkac
w ogromnych metropoliach.

Na Dungeon Masters Guild po polsku do piatej
edycji D&D ukazato sie:

e Krypta Magii: odkryj nowe magiczne za-
klecia, tajemnicze i straszne przedmioty.

e Dom Grozy: odkryj tajemnice Posiadtosci
Montarthas i przepedz czajgce sie tam zto.

e Tablica ogtoszen w Phandelver: publikacja
zawiera 25 pomystéw na przygody, wraz
z poradami i sugerowanymi rozwigzaniami
danej sytuaciji.

e Czarne Kurhany: w Crossfell przebudzito
sie zto. Straszliwa zbrodnia budzi wspo-
mnienia o krwawej bitwie, jaka miata miej-
sce kilkadziesigt lat temu.

Do Zewu Cthulhu na DTRPG po polsku uka-
zato sie:

e Zgrozy: Zew Glebin: niezalezny scena-
riusz domyslnie osadzony w miedzywo-
jennej Polsce i przeznaczony do rozegrania
w ciggu jednej lub dwdch sesji.

e Zgrozy: Badacze Zgrdz: osiem archetypow,
w ktére mogg sie wecieli¢ gracze na sesjach
Zewu Cthulhu.

e Zgrozy: Adam Mackiewicz: nietypowy
scenariusz mieszajgcy watki twdrczosci
Lovecrafta z dzietami oraz biografig Ada-
ma Mickiewicza.

e Zgrozy: Dziady w Cthulhu: dodatek za-
wiera wskazowki, jak wigczyé rzeczywiste
wyobrazenia dotyczgce powrotu zmartych
w Swiat Samotnika z Providence.

e Podgrodzie 1952: moduf sanboxowy wio-
ski dzieciecej (miasteczko wakacyjne) dzia-
fajgcej w latach 1952-1962.

Simon Piecha zaktualizowat system Agonia.
Mozecie gre pobrac za darmo, ale planowana
jest rowniez wersja w druku. Ta poprawiona
wersjg podrecznika nie tylko przeszta komplet-
ny tuning, jesli chodzi o oprawe wizualng, ale
tez jest napakowana poprawkami w tekscie,
mechanice oraz dodatkami. Lista zmian jest
przeogromna. Stare krdlestwa sptonety, zie-
mia zostata splugawiona, a woda dostownie
zamienita sie w krew. Ludzie w Exidium zostali

niemalze wyniszczeni po wojnie z armiami
czartdw oraz po przebudzeniu mrocznego
boga Kruentisa, ktory obecnie jest przybity do
niebios. Ludzkosci jednak nie da sie tak tatwo
wytepic¢ — wiele osad przetrwato apokalipse
i po wielu latach, ludzkie krainy znowu ozyty,
lecz muszg sie przyzwyczai¢ do nowego swia-
ta, gdzie potwory znane ze sredniowiecznych
powiesci rzeczywiscie krgzg po drogach oraz
dziczach, a kazdy koszmar jest realny. Sg to
najgorsze mozliwe czasy, ale ludzie starajg sie
jakos przezyc... i podbié ten Swiat ponownie.
Agonia, to Ponura Gra Fabularna, w ktorej
gracze wcielajg sie w mieszkaricow Exidium.
Mozesz wyruszy¢ w droge jako wedrowiec,
ktory szuka nadziei dla tego Swiata lub mozesz
spokojnie egzystowac w jeden z wielu osad
i w niej budowac swojg lokalng legende.

Niezwykte opowiesci to polskie wydanie Ama-
zing Tales, gry fabularnej dla dzieci. Trwa wita-
$nie przedsprzedaz (mozliwe jednak, ze kiedy
czytacie te stowa, gra trafita juz do sprzedazy),
a tytut wyda Kamil Nowak, znany polski bloger
z Blog Ojciec.

Pojawita sie druga wersja 1989 — Stowian-
skie Urban Fantasy, gry opartej na me-
chanice FU. Jest rok 1989, w Polsce konczy
sie wtasnie komunizm. Wraz z upadkiem
starych struktur, w bélach rodzi sie nowe
panstwo. Z cienia wychodzg zorganizowa-
ne grupy przestepcze, szerzy sie korupcja,
a relikty dawnego systemu probujg zagarngé
dla siebie jeszcze chociaz odrobine wiadzy.
Z tego zamieszania korzystajg i uciekajg
na wolnos¢ ci, ktdrzy dla wielu istnieli juz
tylko w bajkach. Rusatki, skrzaty, utopce
i strzygi przez cate wieki unikaty ludzi. Wta-
dza ludowa nie mogta jednak znies¢ na-
wet ich. Tych, ktérych sie dato uwiezita
i prowadzita na nich nieludzkie eksperymenty.
Innych zbyt poteznych zabita lub przepedzita
z ich odwiecznych siedzib. A teraz wszystkie
te stwory z bajek wrdcity. Uciekty z PRL-ow-
skich wiezien i szukajg miejsca dla siebie,
gdzie$ na uboczu w nowej kapitalistycznej
Polsce. Tym razem, nie ujawniajgc sie do
konica ludziom, ale powoli przenikajac do
ich spoteczenstwa.

FUNT przygotowat dla was ,CENT”. Sg to
zasady systemu uniwersalnego opartego
na Freeform Universal RPG, o uproszczo-
nej strukturze. Catos¢ miesci sie na jednej
kartce A4, dwustronnie drukowanej i przy-
gotowana jest do ztozenia w ksztatt folde-
ru. W komplecie znajduje sie réwniez plik

z potrdjng kartg postaci, do druku i swo-
bodnego wykorzystania.

Oczar to ostatni scenariusz pierwszej se-
rii Case Files: The Serial Killers od Lans
Macabre. Funkcjonariusze Biura Szeryfa
hrabstwa Warren otrzymujg zgtoszenie
o duzym wozie kempingowym, wyrzuconym
na brzeg na rozlewiskach. Mezczyzna, ktory
zgtosit znalezisko, to Jack Hewitt. Wewnatrz
pojazdu znajdujg sie poéwiartowane zwtoki
kilku oséb — dorostych i dzieci. Po dtugiej
naradzie dowddca Biura Szeryfa hrabstwa
Warren przekazuje sprawe posterunkowi
policji w Vicksburgu. Komisarz Vicksburg
PD niezwtocznie informuje o sprawie biuro
federalne, proszac o asyste specjalistow.

Andrzej Stéj zapowiedziat dodatek do gry
fabularnej Fate. Wysoka magia, jak widac
po tytule, bedzie skupiaé sie na klimatach
magii i czarow.

Jagodowa Gaweda to scenariusz tukasza
Kotodzieja bazujacy na zasadach gry dla
dzieci Jagodowy Las, ale jest przeznaczo-
ny dla dorostych odbiorcéw. W spokojnej
wiosce krasnali Gtogi trwajg przygotowa-
nia do nadciggajgcej zimy. Niestety wraz
z pierwszymi przymrozkami do Gtogéw przy-
bywaja chochlik Krogulec i jego odwieczny
wrég — bezwzgledny towca krasnoludkéw
Robert. Czy Straznicy zdotajg uporac sie
Z nieproszonymi gosémi, zanim bedzie za
pdzino?
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® Pasma gérékié' zdobywat: Maéiej smat_eyo” Matejko‘
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Nie przepadam za grami i do-
datkami, ktore zawierajg w so-
bie duzo modutow. Z reguty
wrzucenie ich wszystkich jed-
noczesnie do rozgrywki czynijg
zbyt rozbudowang. Natomiast
wybranie kilku, wedle wtasnego
uznania, zawsze budzi we mnie

zakupionego produktu. Dlatego
do Sierra West, ktorej modular-
nos$¢ wydawca podkreslat na
kazdym kroku, podchodzitem
dosyc¢ ostroznie.

Ostroznosc zostata tylko pogtebiona opiniami
kolegdw, ktorzy sprawdzili zaawansowany

mysl 7e uzywam tyIko CZQSCI ~ prototyp igra nlezbyt im sie podobata. Po—

stanowitem jednak sprawdzi¢ gre, ponlewaz
w koncu Zzadna opinia nie zastgpi swojej wia-
snej.

Na etapie ttumaczenia zasada przezytem emo-
cjonalny rollercoaster. Najpierw dowiedziatem
sie, ze moduty w Sierra West to tak naprawde
cztery rézne ,,naktadki” na bazowa gre. Szkie-
let mechaniczny jest jasno okreslony, a przed
rozgrywka musimy wybrac jeden z modutdw,
ktéry wprowadza kilka swoich zasad i fizycz-
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nych elementéw. Odpada wiec samodzielne
ich wybieranie i strach, ze nasza kompozycja
okaze sie niezbalansowana albo niegrywal-
na. Nie zdgzytem jednak nacieszyc sie tg in-
formacjg, poniewaz po chwili dowiedziatem
sie, ze gfdbwnym elementem gry jest swoiste
programowanie akgji. Nieszczegdlnie lubie te
mechanike, zawsze podczas gry mam z tytu
gtowy Swiadomos¢, ze caty plan moze rungc
jak kostki domino przez jedng, Zle zaplanowana
akcje. Na szczescie szybko przekonatem sie, ze
w Sierra West programowanie wyglada inaczej.

O tym, jak doktadnie, dowiecie sie juz za chwi-
le. Na razie przyjrzyjmy sie szybko tematowi
i wykonaniu. Ten pierwszy jest dosy¢ generyczny
i absolutnie pretekstowy. Teoretycznie przewo-
dzimy wyprawie, ktdrej celem jest przebycie
pasma gorskiego Sierra Nevada i stworzenie
osad w rozciggajacej sie na zachodzie Kalifor-
nii. W grze mamy co prawda figurki pionieréw
i przyjemny gimmick z wystawka kart, z kto-
rych tworzymy obrazek gory, ktorg w trakcie
gry eksplorujemy, jednak to tyle. Jest to bar-
dziej stwierdzenie faktu niz zarzut, poniewaz
jak wszyscy doskonale wiemy — dobre euro
to suche euro.

Wykonanie gry jest ze wszech miar popraw-
ne. Karty, zetony, surowce, planszetki graczy,
wszystko solidnej jakosci. Te ostatnie zastugujg
na szczegdlng uwage, poniewaz majg specjalne
,Zeby”, ktdre utatwiajg poprawne odczytanie
akcji wybranych na kartach. lkonografia jest
czytelna, a instrukcja dobrze napisana. Jedynym
elementem, do ktérego mozna mie¢ malerikg

uwage, s zetony zwierzat. Na rewersie widzi-

my tylko, jakie to zwierze, nie mamy niestety
informacji o bonusie, ktory dostaniemy po
schwytaniu danego zwierzaka. lkonka jest na
awersie, co zmusza do czestego podgladania
tych zetondw. Jest to detal, ktory nie wptywa
na pozytywng ocene catoksztattu wykonania

gry.

Wréc¢my jednak do obiecanego opisu mecha-
niki. Kazdg runde zaczynamy z trzema karta-
mi. Majg one nadrukowane rézne ikony akgji
na dwach ttach. Musimy utozy¢ karty w taki
sposob, zeby po wtozeniu pod planszetke,
czesc z ikon zostata przykryta wspomnianymi
wczesniej ,,zebami”. W efekcie otrzymamy
dwie Sciezki, zielong i brgzowg, po ktorej bedg
poruszac sie nasze pionki. Te mamy dwa i kaz-
dy moze podazac tylko przypisang do siebie
Sciezka. Co odréznia Sierra West od innych
gier z programowaniem akgji? Po pierwsze,
na obu Sciezkach poruszamy sie w dowolnej
kolejnosci, mozemy nawet przeplata¢ ruchy
obu pionieréw. Daje to troche wiecej luzu,
poniewaz duzo trudniej o sytuacje, w ktorej
akcje zbierania zasobow utozylismy po tej,
w ktdrej chcielismy je wydaé. Po drugie, progra-
mowanie naszego ruchu jest pierwszg rzecza,
ktdérg robimy w swojej turze. W innych grach
z t3 mechanika programowanie wykonuje
sie najczesciej jednoczesnie, zeby za chwile
przekonac sie, ze nasze akcje nie majg sensu,
poniewaz ktos inny podebrat nam zasdb, pole
lub karte. W Sierra West ruchy przeciwnikéw
mogg wptynac na nasze plany, ale te zawsze
mozna zmienic na poczatku swojego ruchu.

Same akcje zawarte na Sciezkach sg dosy¢ pro-
ste. Zbieranie zasobdw, poruszanie sie po wy-
stawce kart i ich zakup, przesuwanie naszego
wozu po szlaku lub budowanie chatek. Jedna
ze Sciezek, ta z potencjalnie mocniejszymi ak-
cjami, ma dwa pola, za ktdre trzeba dodatkowo
zapfacié. Jest to kolejny element, ktdry trzeba
wzigé pod uwage podczas planowania swoich
ruchéw. Czasem mozemy tez by¢ zmuszeni
do zapfaty tylko po to, zeby przejs¢ na Sciezce
dalej. Chcemy to robié, poniewaz jedynie pio-
nier, ktory przeszedt catg swojg droge, moze
wykonaé dodatkowa akcje, znajdujaca sie na
szczycie karty. Sg to najczesciej wymiany za-
sobow na przesuniecie sie na jednym z kilku
toréw, co da nam punkty na koniec gry.

Tory sg jednym z gtdwnych, zawsze obec-
nych w kazdym module, zrodet punktéw. Na
koniec gry kazdy krok wart jest pewna liczbe
punktow, tym wiekszg, im dalej przesuniemy
w trakcie rozgrywki nasz woz. Jego potoze-
nie ma tez kluczowe znaczenie w trakcie gry.
Kazdy modut wprowadza wtasciwe dla siebie
karty, ktdre z biegiem czasu beda sie wyfaniaty
z géry-wystawki. Karty te uktadamy na szlaku
i dostep do nich jest limitowany wtasnie przez
pozycje naszych wozoéw. Po polsku —im dalej
zajedziemy, tym wiecej kart z danego modutu
jestesmy w stanie wykorzysta¢. Chcemy wiec
zaréwno przesuwac sie na torach, jak i pchaé
do przodu nasz wdz. Jedno i drugie kosztuje
zasoby oraz wymaga od nas dobrego plano-
wania kazdej rundy.

Sporo punktdw otrzymamy tez za zakup kart
do talii. Te utozone sg w gore (piramide), po
ktdrej przesuwa sie jeden z naszych pionkow.
Oczywiscie jego ruch, jak i sam zakup kart, to
akcje, ktére musimy zaplanowac na naszej
Sciezce. Karty kupujemy nie tylko dla punktéw,
ale réwniez, a moze przede wszystkim, dla
dodatkowych akgji, ktore bedziemy mogli przy
ich pomocy zaprogramowac w swojej turze.

Na koniec odrzucamy wykorzystane karty,
dobieramy trzy nowe i mozemy spokojnie
zaczac sie zastanawiac, jak ztozy€ z nich Sciezki
na kolejng ture. Musimy rowniez patrzeé na to,
co robig nasi przeciwnicy, a w szczegdlnosci,
jakie karty wyktadaja. Jesli widnieje na nich
jedno ze zwierzat, to mozemy poza swojq turg
uzy¢ naszego pioniera, zeby je ztapat. Podob-
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nie w sytuacji, w ktérej przeciwnik porusza sie
na ktdryms torze, nasz pionek moze zostac
uzyty, aby przyniesé¢ nam jeden zasdb z tym
torem zwigzany. Kazdy z pionkdw moze by¢
uzyty tylko raz poza naszg turg, czesto wiec
zastanawiamy sie — wysta¢ go na polowanie
teraz czy zaczekac na to, co bedzie miat kolejny
przeciwnik? To jednak nie wszystko. Wspo-
minatem o budowaniu chatek. To budynki
z pasywnymi zdolnos$ciami, réwniez odpala-
nymi przez naszych pionieréw. Przekret jest
jednak taki, ze jesli wykorzystamy pionek
w turze innego gracza, to w naszej nie be-
dziemy mogli go uzy¢ do aktywowania chatki,
a pozostanie nam tylko ztozona z kart $ciezka
akcji. Kolejna decyzja do podijecia.

Gra trwa dopéty, dopoki z gory nie zostang
zdjete wszystkie karty przypisane do danego
modutu. Te odkrywamy na podobnej zasadzie,

co na przyktad w 7 Cudéw Swiata: Pojedy-
nek, czyli odwracamy po zdjeciu innych kart,
ktére na nich lezg. W kazdym module karty
specjalne dziatajg oczywiscie inaczej. Raz sg
to jabtonie, z ktérych gracze zbierajg jabtka
do wspdlnej puli, zeby pdzniej wydawac je na
przesuwanie po dodatkowych torach. Innym
razem bedziemy ptywac po rzece i towié ryby;,
wydobywad ztoto w kopalni, a nawet strzela¢
do bandytéw. Nie posune sie do stwierdzenia,
ze kazdy modut to inna gra, poniewaz szkielet
rozgrywki jest taki sam, ale na pewno moduty
inaczej rozktadajg akcenty rozgrywki. Warto
wspomnieé, ze w przypadku kopalni i ban-
dytéw do gry wchodzi kostka. Zdecydowanie
lepiej zaimplementowana zostata przy wy-
dobywaniu ztota, poniewaz przy polowaniu
na ztoczyncoéw losowosé potrafi zaboled i jest
to jedyny modut, za ktérym nie przepadam.
W pozostate zagram z przyjemnoscia.

Przyjemnosé ta bedzie jednak zalezna od liczby
0s0b, ktdre usigdg ze mng do stotu. We dwadjke
gra jest fenomenalna. Szybka i dynamiczna,
a $ledzenie poczynan tylko jednego przeciwni-
ka nie przysparza problemoéw. We trojke jest
odrobine inaczej, poniewaz kazdy kupi mniej
kart z gory, wiec trzeba szuka¢ punktéw gdzie
indziej. Mamy za to wiecej opcji na wykonywa-
nie ruchu poza swoja turg, nadal jest to swietna
zabawa. Przy czterech graczach niestety cos
sie psuje. Czas oczekiwania na swojg ture robi
sie ucigzliwie dtugi, a kolejna osoba przy stole
nie wynosi niczego pozytywnego. Rozgrywka
potrafi potrwac wtedy znacznie powyzej pu-
detkowej godziny i jestem zmuszony odradzi¢
wariant czteroosobowy.

Gorgco polece te gre w wariancie dla dwdch
i trzech oséb. Programowanie akgiji, uktadanie
Sciezek i préba wycisniecia z tych trzech kart
maksimum mozliwosci, zapewnia ogromng
frajde. Jak wspominatem wczesniej, w kazdy
modut gra sie troche inaczej, co w pofaczeniu
ze zmiennym uktadem kart w wystawce i talii
zapewnia sporg regrywalnosc. Przez diugi czas
Sierra West byta moim najwiekszym, pozytyw-
nym zaskoczeniem tego roku. Po sprawdzeniu
wariantu czteroosobowego i poznaniu kilku
innych nowosci, méj zachwyt nieco zmalaf,
ale nadal bawie sie przy niej Swietnie i jest to
dla mnie murowany kandydat do top 10 naj-
lepszych gier wydanych w 2019 roku.

Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 14+

Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 144,95 ztotych

- T PRTAWECT

v programowanie akcji daje ogromng frajde,

v kazdy modut gra sie odrobine inaczej,

v czas rozgrywki przy dwdch i trzech gra-
czach.

X skalowanie przy czterech graczach,

X losowos¢ w module z bandytami.



Wywiad z Marcinem Przybytkiem

Gry potrafia opowiadac
wspaniate historie
i zadawac ciekawe pytania

Rozmowe przeprowadzit: Arkady Saulski

Arkady Saulski: Ostatnio gruchneta infor-
macja o tym, ze studio Anshar Studios pra-
cuje nad izometryczng grg RPG w Swiecie
Gamedeca. Ja chciatbym jednak zapytaé
przede wszystkim o Pana wczes$niejsze
doswiadczenia, jesli chodzi o przektadanie
realiéw literackich na growe. Ale zacznij-
my od poczatku, poniewaz nie kazdy czy-
telnik moze zna¢ te historie. Jak do tego
doszto, ze Marcin Przybytek zaczat pisac
,Gamedeca”?

Marcin Przybytek: Zawsze uwazatem, ze
o grach warto pisa¢, warto zgtebiac¢ to
zjawisko. Zaczatem od Grao Story, cyklu
publikowanego na tamach ,Swiata Gier
Komputerowych”. Tam bawitem sie opisy-
waniem typowych dla graczy dylematow
i problemow. Potem stwierdzitem, ze to za
mato, ze chce pisa¢ mocniej, gtebiej, chce
pokazaé, jak poteznym medium gry stang
sie w przyszfosci.

Pisatem o tym wiele razy, ale powtdrze,
poniewaz to urocza, cho¢ prosta historia.
Wyszedtem na chotomowskie taki (tam,
gdzie sie rozposcieraty, stoi teraz krocie
jednorodzinnych domkoéw), wiat lekki wiatr,
Swiecitostonce... | tak pragnac, tak marzac
o czyms, co pomogtoby mi pisac o grach, jak
chciatem... wymyslitem zawdd gamedeca.
Detektywa od gier.

Napisatem pierwsze dwa opowiadania (pa-
mietam, jak prositem Anie — zone — by nie
zagladata mi do gabinetu — byty czasy, pi-
satem opowiadanie w jeden dzien...), czyli
»Matpia putapke” i, Btedne koto”, po czym
wystatem je do ,Nowej Fantastyki” i pisma
,Science Fiction, Fantasy i Horror”. Ma-
ciek Parowski zadzwonit do mnie po trzech
dniach: ,,Opublikujemy to, opublikujemy”.
| tak sie zaczeta droga przez meke.

Pisat Pan lata temu do takich magazynow
jak ,Swiat Gier Komputerowych”, potem
tez miat Pan porywajacy cykl o psycholo-
gicznych implikacjach i aspektach gier wi-
deo. Gry wiec towarzyszg Panu od zawsze.
Skad ta fascynacja? Kiedy to sie zaczeto?
umie Pan wskazac taki moment?

Zaczeto sie od pierwszych gier. Tych napraw-
de pierwszych, czyli ,tenisa” polegajgcego
na tym, ze przy prawej i lewej krawedzi
ekranu poruszaty sie kreseczki (rakietki),
a miedzy nimi kursowat kwadracik (pitka),
ktéry mozna byto odbija¢. Potem byty au-
tomaty do gier (droga zabawa) i pierwszy
komputer, czyli ZX Spectrum +. Do niego
monochromatyczny telewizotrek, magneto-
fon kasetowy (tak sie kiedys tadowato gry
do komputera —za pomocg tasmy) i multum
wspaniatych gier. ,,Dam Busters”, ,,Uridium”,
»Renegade”, ,Bomb Jack”, ,Urban Upstart”,
,Tau Ceti” ... setki godzin spedzonych przy
tych tytutach i wielu, wielu innych.
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Mysle, ze lubitem gry komputerowe, zanim
powstaty, a potem po prostu powiedziatem
im ,,Dzien dobry, wreszcie sie widzimy” i to
zostato mi do dzis.

Jest juz powszechnie ustalone, ze teatr,
muzyka, kino, literatura, malarstwo, ale
tez np. komiks sg nosnikami kultury, nikt
nie ma co do tego watpliwosci. Ale czy
Pana zdaniem takim nosnikiem moga by¢
tez gry?

Tak. Takie tytuty, jak ,,Gabriel Knight 3. Blo-
od of the Sacred, Blood of the Damned”
— historia odkrywania tajemnicy swietego
Graala (gra przedstawia znang z ksigzek
hipoteze, ze okreslenie , Swiety graal” to
w istocie nie starofrancuskie “sain-gréal”,
ale “sang real”, czyli krélewska krew) z 1999
roku, czy ,,Planescape. Torment” — opowie$¢
o Bezimiennym odkrywajgcym swojg tozsa-
mos¢ (to byt dobry rok dla gier) powinny by¢
analizowane i omawiane na uniwersytetach.
I, z tego, co wiem, sa.

Gry potrafig opowiadac wspaniate historie,
zadawac ciekawe pytania, wciggac graczy
w genialnie przemyslane swiaty. Oprdécz
peretek mamy oczywiscie mndstwo tytutéw
srednich, ale to nic odkrywczego, zwykta
krzywa Gaussa, ktory obowigzuje w kazdej
gatezi kultury.

Wspomniany przez Pana teatr, chociaz
wzmocniony snobistycznym nimbem ,,praw-
dziwej sztuki” oferuje obecnie w wiekszo-
sci przypadkdéw bardzo mierng rozrywke.
Polecam na ten temat smutny wywiad
z Janem Englertem, szefem Teatru Naro-
dowego w Warszawie (gdzie sg doskonate
sztuki, widziatem niejedng) pod tytutem
,Okret flagowy”.

Reasumujgc — gry mogg by¢ nosnikiem kul-
tury, a niektére po prostu sa.

PrzejdZmy do spraw kluczowych, poniewaz
jest to przeciez magazyn o grach bez pra-
du. Zatem ponownie powyzsze pytanie,
ale ze stosownym kontekstem: czy Pana
zdaniem gry planszowe, karciane, méwigc
hastowo gry bez pradu, moga by¢ takimi
nosnikami kultury jak gry wideo?

To jest ciekawe pytanie, a ja nie mam jedno-
znacznej odpowiedzi. Gry RPG z pewnoscig
zastugujg na uwage, bo ich gtéwne zadanie
to stwarzanie swiatow. Na temat prostych
gier typu szachy czy brydz napisano tony
ksigzek i weszty one do kanonu kultury,
chociaz moim osobistym zdaniem sg mato
ciekawe (dla mnie, jesli w grze nie ma histo-
rii, jest pustawa). Dlaczego wiec nie ,,Magic.
The Gathering” czy ,,Rune Wars”? Mysle, ze
dany byt wchodzi do szeroko pojmowanej
kultury, gdy powstanie na jego temat do-
statecznie wiele publikacji.

Ktére tytuty planszowe/karciane/RPG
wskazatby wiec Pan jako najwazniejsze
kulturowo i dlaczego?

Nie jestem ekspertem, nie umiem odpo-
wiedzie¢ na to pytanie w sensowny sposdb.
Odpowiem wiec, jak umiem: najwazniejsze
kulturowo sg gry najpopularniejsze, czyli
go, szachy, brydz, poker, warcaby, tryktrak
i Monopol. Z mojego punktu widzenia to
marni przedstawiciele gier planszowych
i karcianych, ale co robi¢.

A jakie sg Pana ulubione tytuty gier bez
pradu? | czy miaty wptyw na Pana droge
literacka?

Uwielbiam gra¢ w ,,Gamedeca”. To dosko-
nale skrojona rzecz, w ktdra gra sie tyle, ile
trzeba i za kazdym razem jest inna. Lubie
»Relica”, czyli w zasadzie gre ,, Talisman”, tyle
ze ubrang w szaty Warhammera 40 000,
chociaz nie da sie w te gre rozegrac partii
trwajacej krécej niz dzien. Wiele razy gry-
watem w ,Battlestar Galactike”, ,Dooma”,
,Gods in the Old World”, “Space Hulka”...
Dawno temu szalatem za pierwszg karcianka
w Swiecie Gwiezdnych Wojen.

Nie sadze, by te tytuty miaty wptyw na moja
droge literacka. To jakby nie ten nurt.

Istnieje juz od lat na rynku gra planszowa
"Gamedec" w pracach nad ktérg, z tego
co wiemy, aktywnie Pan uczestniczyt. Jak
wygladat proces tworczy? Czy tatwo byto
przetransponowac wielowgtkowos¢ se-
rii Gamedec na medium, jakim jest gra
planszowa?

Na szczescie wziat sie za nig Jan Madejski, a
on preferuje droge ,,od Swiata do systemu”,
a nie ,,od systemu do $wiata”. Innymi sto-
wy, znajgc dobrze GamedecVerse, postarat
sie oddac specyfike tej rzeczywistosci w
postaci regut gry. Byto to zadanie trudne,
ale spisat sie na medal. Udato mu sie oddaé
bardzo wiele zjawisk opisywanych w ksigz-
kach za pomocg pomystowych mechanik.
Sposdb dziatania korporacji, uwarunkowania
w grach itd. Ja podpowiadatem mu sporo
rzeczy i uwzglednit niejeden madj pomyst,
ale zawsze po swojemu.

Tomek Maroniski z kolei, szef graficzny pro-
jektu, miat sporo swietnych pomystéw doty-
czacych syntetycznego i estetycznego ujecia
wielu aspektow gry. Mysle, ze planszowy
,Gamedec” nie bytby tym, czym sie staf,
bez jego nieustannego zaangazowania.

Dlaczego akurat planszéwka? Czy byta
to Pana decyzja? Uniwersum Gamedeca
przeciez byto w owym okresie juz mocno
rozro$niete. Czy nie uwazat Pan, ze mozna
by z tego stworzy¢ np. gre karciana?

Zawsze chciatem, by Gamedec kiedy$ byt
planszowka. Planszowki sg wieksze (lubie
duze rzeczy), mozna w nich wzigé¢ do reki
wiele elementéw, bardziej wptywajg na
wyobraznie. Nie chodzi w nich tylko o wal-
ke i zwyciestwo, wiele rzeczy dzieje sie nad
plansza.

Karcianki sg bardzo w porzadku i w sumie,
dlaczego nie? Ale Jasiek i ja chcieliémy plan-
szowke.

A RPG? Swiat Gamedeca wydaje sie do
tego wrecz stworzony! Czy nie myslat Pan o
systemie w tym swiecie? A moze sg jakie$
autorskie systemy gamedecowe stworzone
przez fandéw ksigzek?

Na razie nie ma. Wydziat ,Gamedec” bydgo-
skiego uniwersytetu miat s':cworzyc' system
RPG do Gamdeca, ale prace sie zatrzyma}y.
Napisatem wtedy sporo lore’owych tesktow
(w zamysle do podrecznika), ktore znalazty
zastosowanie przy produkcji gry kompute-
rowej.



Na koniec wspomnijmy o nadchodzacej
grze komputerowej. Czy ujawni Pan jakies
dalsze szczegdty? A takze, czy gra bedzie
wypuszczona tylko na segment PC czy
moze gracze konsolowi takze beda mogli
sie nig cieszy¢?

Co do ostatniego — za wczesnie, by odpo-
wiadaé na to pytanie.

Co do pierwszego — no céz, bedzie to izo-
metryczna gra RPG dostosowujaca sie do
posuniec gracza, czyli stawiajgca (w miare
mozliwosci) na wolnos¢ wyboru. Jesli chodzi
o ulokowanie czasowe, dzieje sie mniej wie-
cej pod koniec drugiego tomu sagi. Dzielnie
pracujemy nad rozwojem systemow kodek-
su, dedukcji oraz tzw. buildu postaci. Mysle,
ze wiecej zdradzi¢ nie moge.

Ostatnie pytanie - Gamedec jest Pana fla-
gowa marka, ale czy chciatby Pan ujrzec
»egranizacje” ktéregos ze swoich innych
uniwersow?

Oczywiscie, ze chce. Zaréwno CEO Slayer
jak i Orzet Biaty to brandy kapitalnie nada-

jace sie na gry.
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Gdy kapitan traci gtowe

Kontrowersje sprawdzat: Piotr ,Zucho” Zuchowski

Dangerous Planet to trzecia odstona serii ko-
operacyjnych gier science-fiction wydanych
przez Alderac Entertainment Group, fabularnie
opierajacych sie o motyw zatogi statku ko-
smicznego, ktdra traci przywddce. Po ucieczce

z wiezienia kosmitow, o czym opowiadata gra
The Captain Is Dead: Lockdown, bohaterom
sagi przydzielony zostaje kolejny kapitan. Nowa
misja druzyny to przywiezienie artefaktow ob-
cych z niezbadanej, pustynnej planety. Niestety

zaraz po wylagdowaniu na niej nowy kapitan
traci gtowe. | to dostownie, poniewaz zostaje
ona odgryziona przez olbrzymiego kosmiczne-
go zuka. Tak rozpoczyna sie kolejna przygoda
bohateréw gry JT Smitha i Jamiego Vrbskiego...
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Juz na samym wstepie nie moge twdrcom
gry odmowié specyficznego poczucia humoru
i klimatu. Instrukcja napisana jest lekko i zarto-
bliwie, a oprawa graficzna przywodzi na mysl
potgczenie stylu starych gier komputerowych
z lekko psychodelicznymi kreskdwkami. Jest
wiec naprawde niezle (przynajmniej moim
zdaniem, poniewaz nie kazdemu taki klimat
musi przypas¢ do gustu), zwtaszcza w pota-
czeniu z bardzo solidng jakos$cig wykonania
komponentéw. Wktadka w pudetku miesci je
wszystkie idealnie: plansze, fure kartonowych
zetondw, przyzwoitej grubosci karty i troche
przezroczystego plastiku, w tym wktadane
w kolorowe podstawki znaczniki postaci i sprze-
tu. Uzyty do ich druku materiat przywodzi na
mysl karty z takich pozycji, jak Imago lub Glo-
om, jest estetyczny i bardzo dobrze wspotgra
z catoscig graficznego stylu gry.

Pod wzgledem artystycznym oraz fabularnym
The Captain Is Dead: Dangerous Planet to
pozycja naprawde oryginalna (cho¢ oczywiscie
spéjna z serig) i by¢ moze troche kontrowersyj-
na. Jak zas wyglada mechanicznie? Od dwdch
do siedmiu graczy przyjmuije tu role cztonkéw
ekspedycji na nieznang planete — moga by¢
np. admiratem, medykiem, dyplomatg, uczo-
nym, hakerem, cieciem czy tez... poznanym
w wiezieniu kosmitg-sympatykiem rasy ludz-
kiej. Postacie podzielone sg na kategorie ozna-
czone kolorami. Jeden kolor to zawsze trzech
réznych bohaterdw, ale z kazdego typu tylko
jeden moze brac udziat w partii. Jej celem jest
zas zdobywanie artefaktéw, znajdujgcych sie
pod powierzchnig planety.

W tym miejscu nalezy kilka stéw poswiecié¢
planszy do Dangerous Planet. Podzielona jest
na dwa segmenty: gtdéwng plansze, przedsta-

wiajgcg wahadtowiec i organizujgcg w prze-
strzeni gry rézne talie kart, znaczniki itp., oraz
tunele, ktére odchodzg od pojazdu, ztozone
z zakrytych ptytek i stopniowo odkrywane
przez graczy podczas partii. Kazdy tunel (na
poczatku gry moga zostaé utozone wedtug
schematu w instrukcji lub wedle wtasnego
wyboru graczy) zakoriczony jest gniazdem,
gdzie mnozg sie kosmiczne zuki i skad wyruszajg
w kierunku wahadtowca — jesli zniszczg pojazd
lub okreslong liczbe artefaktéw po drodze,
druzyna przegrywa.

Sama rozgrywka nie nalezy do bardzo skom-
plikowanych: gracze po kolei wykonuijg swo-
je akcje, jak np. ruch, zabicie zuka, wymiana
sprzetu z inng postacig, czy skorzystanie z za-
sady pomieszczenia w wahadfowcu, po czym
aktywujg uprzednio rozstawione w tunelach
urzadzenia (bronie i putapki), zuki za$ poruszajg
sie w strone pojazdu. Na koniec tury do gry
wchodzi karta alertu, zawierajgca najczesciej
mniej lub bardziej negatywne wydarzenie
wptywajgce na druzyne. Trudnosé kolejnych
alertéw rosnie w miare uptywu czasu — po-
dzielone sg na trzy talie: 26ttg, pomarariczowg
i czerwong, ktdre na poczatku gry kfadzie sie
jedna na drugiej. Jesli jednak wszystkie alerty
skonczg sie zanim gracze znajdg okreslong
liczbe artefaktéw, gra réwniez zakonczy sie
ich porazka.

W The Captain Is Dead: Dangerous Planet
od razu urzeka kilka rzeczy: klimat i humor,
specyficzny styl grafik, oryginalna budowa
planszy i mozliwo$¢ stopniowania poziomu
trudnosci. Jest to bardzo ciekawa préba prze-
niesienia na plansze atmosfery cyfrowych gier
typu tower defense, ale niepozbawiona wad.
Instrukcja, cho¢ napisana catkiem klimatycz-

nie, mogtaby w kilku miejscach by¢ jasniejsza
i bardziej szczegbtowa — przygotowujac sie do
pierwszej partii, odnosi sie wrazenie, ze Dan-
gerous Planet to gra bardziej skomplikowana
niz jest w rzeczywistosci. A to, ze zasady nie sg
skomplikowane, wcale nie oznacza, iz mamy
do czynienia z tytutem tatwym do wygrania.
Nawet na niskim poziomie trudnosci trzeba
sie troche napocic¢, aby odpowiednio dtugo
przetrzymac ataki kosmicznych zukéw, cho¢
szczegblnie we znaki daje sie wéwczas loso-
wosc¢ (dobdr kart i nieznane kafelki tuneli,
odstaniane dopiero po wejsciu na nie ktérej$
z postaci). No, ale w jakiej grze kooperacyjne;j
jest jej mato? Nieprzewidywalnosc i koniecz-
nos¢ dostosowywania plandw do okolicznosci
to bardzo wazny element tego typu tytutéw,
ale zdaje sobie sprawe, ze nie wszyscy muszg
by¢ ich fanami. W swojej kategorii najnowsza
czes$¢ cyklu The Captain Is Dead jest jednak
pozycjg catkiem solidng. Sprawdzcie ja, jesli
lubicie niskobudzetowe filmy science-fiction,
zabawe konwencjg, komputeréwki typu tower
defense i gry kooperacyjne. Jesli nie zrazg was
niescistosci w instrukgji i pojedyncze btedy
jezykowe, kilka przyjemnych partii macie za-
pewnionych.

Liczba graczy: 2-7 0séb
Wiek: 14+

Czas gry: 60 minut
Cena: ok. 195 ztotych

B JAMIE VAESHY
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v~ wykonanie,

v klimat i humor,

v ciekawa budowa planszy,

+ sterowanie poziomem trudnosci.

X instrukcja pozostawia troche do zyczenia,

X spora losowos¢ nie wszystkim przypadnie
do gustu.
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potworne skojarzenia
w imperium skrajnosci

& Japonie probowat zrozumieé: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

Monster Empire

Wydana w 2018 roku gra Monster Empi-
re od firmy FREAKY-DESIGN i projektanta
znanego jako F.EPHRAIM to jedna z cie-
kawszych pozyciji, jakie zagoscity w kaciku
japonskim na tamach Rebel Timesa. Jest tu
sporo intrygujgcych elementéw, zaréwno
w wykonaniu, szacie graficznej, instrukcji,
jak i samych zasadach. Czy jednak ,,intry-
gujacy” zawsze znaczy ,dobry”? W ramach
niniejszego cyklu zdarzato mi sie juz opisy-
wac tytuty oryginalne, dziwne i z réznych
powododw zaskakujace, ktore rozgrywka
jednak nie zachwycaty. Czy podobnie bedzie
z Imperium Potworéw?

Wrazenie robi juz pudetko — duze i ciez-
kie, jakiego nie powstydzityby sie topowe
wydawnictwa na Swiecie. Warto w tym
miejscu zaznaczy¢, ze otrzymany przeze
mnie egzemplarz recenzencki to wersja
przeznaczona do sprzedazy na targach SPIEL
w Essen, a przez to troche niestandardowa.
Zafoliowane opakowanie posiadato réwniez
obwolute z alternatywng grafika oktadkowsa,
a w przyklejonym do niej woreczku struno-
wym znajdowata sie czarno-biata instrukcja
po angielsku i niemiecku. W srodku pudta
byta zas wersja oryginalna, japonsko-angiel-
ska, kolorowa i wydrukowana na znacznie
lepszym papierze, jednak fatalnie przettu-
maczona na jezyk Szekspira. Instrukcja ze
SPIEL tez nie jest idealna, ale wyraznie po-
prawiona w stosunku do pierwotnej i przy-
najmniej pozbawiona zabawnych gtupot
w stylu ,wybierzcie pierwszego gracza za
pomocy nozyczek” (oczywiscie chodzito
o metode kamien-papier-nozyce).

Pierwszy rzut oka na komponenty to ko-
lejne zaskoczenie — w przeciwienstwie do
wiekszosci pozycji opisywanych dotychczas
w kaciku japonskim, szata graficzna Mon-
ster Empire nie posiada zadnych motywdw
mangowych, a jest raczej stylizowana na
Sredniowieczna rycine. To nietypowe, jesli
wezmie sie pod uwage kraj pochodzenia
twoércow, jednak juz troche mniej dziwi
w kontekscie fabuty gry — opowiada ona
bowiem o zmaganiach $miatkdéw walczacych
z potworami w krainie fantasy zwanej Gan-
dor (nie myli¢ z tolkienowskim Gondorem
ani Andorem z gry Michaela Menzela). Lad
ten przedstawia heksagonalna plansza, zas
zamieszkujgce go monstra — tréjwymiaro-
we kartonowe znaczniki, ktére trzeba wy-
pchng¢ z formatek i samodzielnie ztozyc.
W pudetku znajdujemy tez kilka kart, sporg
garsc okragtych zetondw, juz wypchnietych
i znajdujacych sie w woreczku strunowym,
piekny woreczek materiatowy, dedykowang
kostke oraz pionki reprezentujgce postacie
graczy. Niestety te ostatnie elementy wy-
raznie odstajg jakoscig od pozostatych —to
zwykte kolorowe pionki znane z Chinczyka
i podobnych gier, podczas gdy az prositoby
sie, zeby naszych bohaterdéw, podobnie jak
potwory, przedstawiaty kartoniki opatrzone
klimatycznymi, stylizowanymi ilustracjami.
Poza tym zgrzytem, catos¢ prezentuje jed-
nak catkiem nieztg jakos¢ wydania, jakze
odmienng pod wzgledem stylistycznym
od wiekszosci tytutow, o ktérych mogliscie
przeczytaé dotychczas w japoriskim cyklu.

Patrzac na same elementy, spodziewad by
sie mozna, ze Monster Empire to gra przy-
godowa lub strategiczna, zdecydowanie
w amerykanskim stylu. Klimat fantasy, plan-
sza-mapa, potwory, skarby, kostki — wszyst-

ko to niemal archetypiczne atrybuty gatun-
ku ameritrash. Te podejrzenia okazujg sie
jednak tylko w niewielkiej czesci prawdziwe.
Imperium jest hybryda gry dedukcyjno-sko-
jarzeniowej ze strategig — z duzym naciskiem
na ten pierwszy aspekt. Celem od trzech
do nawet osmiu graczy biorgcych udziat
w partii jest zgromadzenie szesciu réznych
zetonow klejnotéw, ktore otrzymuje sie
za zwycieskie starcia z potworami. W kaz-
dej rundzie pierwszy gracz wybiera jedng
z szesciu kart lokacji i ktadzie zakrytg przed
sobg. Nastepnie musi wymysli¢ i podad
innym graczom trzy podpowiedzi doty-
czace stwora, znajdujacego sie na planszy
w lokacji wskazanej przez wybrang karte. Co
istotne, przynajmniej jedna z nich musi by¢
prawdziwa, reszta zas moze, cho¢ nie musi,
wprowadzac¢ pozostatych w btgd. Zakazane
sq podpowiedzi zbyt bezposrednie, poda-
jace litery alfabetu, czy tez odnoszace sie
nie do potwora, a do miejsca, w ktdrym sie
znajduje. Bazujac na podpowiedziach pierw-
szego gracza, wszyscy pozostali umieszczajg
swoje pionki na planszy, po czym sprawdza
sie, kto dobrze zinterpretowat wskazowki.
Kazde monstrum strzeze okreslonej liczby
zetonow skarbow, aby zas mogto dojs¢ do
ataku, musi by¢ ich co najmniej tyle samo,
co bohaterdw biorgcych udziat w ekspedyciji
do danego miejsca. Gdy ten warunek jest
spetniony, gracze uzywajg swoich broni oraz
dodatkowo rzucajg kosémi, aby okreslic site,
z jaka atakujg potwora strzeggcego skarbu.
Jesli sumarycznie osiggna wynik wyzszy
niz poziom monstrum, pokonujg je i moga
otrzymacé nagrody. Te rozdzielane sg mie-
dzy uczestnikami walki w ciemno, jedynie
pierwszy gracz moze najpierw wybrac jeden
zeton, jaki otrzyma.
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No i to wtasciwie tyle! Choé na pierwszy
rzut oka gra wydaje sie obiecywad wiecej,
w rzeczywistosci oferuje tylko prosta se-
kwencje: pierwszy gracz wymysla podpo-
wiedzi, pozostali zgaduja, jakiego stwora ma
na mysli, ktadg swoje pionki w odpowied-
nich miejscach planszy, a ci, ktérzy trafili,
dodatkowo rzucajg kostkami. Jesli ich atak
sie powiedzie, dostajg losowo przydzielone
nagrody, a kto pierwszy zdobedzie szes¢
réznych — zwycieza. Cho¢ Monster Empire
moze wyglgdac jak gra strategiczna, praw-
dziwej strategii jest tu jak na lekarstwo.
Wszelkie proby dalej idgcego planowania
skutecznie niweczy losowy dobdr nagréd
oraz subiektywne, bardzo mocno zalezne od
konkretnego gracza podpowiedzi dotyczace
lokalizacji potwordw. Wtasnie ten ostatni
aspekt wydaje mi sie najwazniejszym ele-
mentem Monster Empire. Jego znaczenie
dla catosci mechaniki oraz przebiegu roz-
grywki sytuuje te gre blizej tytutéw takich
jak Dixit, Tajemnicze domostwo lub Tajnia-
¢y, niz rozbudowanych gier strategicznych
i przygodowych, catkowicie wbrew temu, co
sugerowac moze tto fabularne oraz wyglad
komponentéw. Najwiecej decyzyjnosci ma
pierwszy gracz — musi oszacowag, ilu pomoc-
nikéw przyda mu sie w walce, ilu z nich moze
bez szkody dla siebie obdarowac skarbami

i na tej podstawie formutuje prawdziwe lub
fatszywe, tatwiejsze badz trudniejsze do roz-
szyfrowania wskazéwki. Sfowna gimnastyka
stanowi znacznie istotniejszy element gry
niz uzywanie przedmiotdw, testy walki itp.

Najkrocej podsumowujac powyzszg pre-
zentacje, moge powiedzieé, ze to kolejna
gra rodem z Japonii i kolejne zaskoczenie,
w dodatku chyba jedno z najwiekszych
w historii tego cyklu artykutéw. Szata gra-
ficzna Monster Empire zupetnie odbiega
od wiekszosci prezentowanych tu tytutow,
z drugiej strony jest jednak dos$¢ mylaca, jesl
chodzi o typ i klimat gry. Osoby spodziewaja-
ce sie ciezkiej i wymagajacej rozgrywki beda
niewatpliwie zaskoczone, gdy zamiast tego
otrzymajg bardzo losowg, niemal impre-
zowa skojarzenidéwke, ktéra element walki
bohateréw z potworami traktuje mocno
po macoszemu. Omawiana pozycja to gra
bardzo intrygujaca, ale i petna sprzecznosci,
zas tekst jg prezentujacy stanowi idealne
zwienczenie kacika japoriskiego w RT — cy-
klu o grach oryginalnych, prezentujgcych
nietypowe podejscie do projektowania,
po prostu ,innych”, co nie zawsze oznacza
,dobrych”. Dzieki za uwage!

QURPLE

podsumowanie:

Liczba graczy: 3-8 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: 40 minut
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motywacja w planszéwkach,
czyli dlaczego poker jest nudny

Felieton popetnit: Maciej ,,Kwiatosz” Kwiatek

Miatem ostatnio okazje w koncu zagra¢ w
Fotosynteze. Stoneczko swieci, drzewka ro-
sng, trawa rosnie, farba schnie na scianach.
Ze wszystkich tych proceséw najbardziej
przystajgce do ludzkiego doswiadczenia
jest obserwowanie schngcej farby, ponie-
waz zmiany sg widoczne na tyle szybko, ze
mozna je objg¢ pojedynczg obserwacja.
Zalesianie wymaga raczej wieloletniej obser-
wacji — a dzieje sie przy tym na tyle mato, ze
sprowadzenie tego do godzinnej abstrakcji
pozostawia wrazenie petnego doswiadcze-
nia, daje poczucie peftnego uczestnictwa
w cafosci procesu. Jedyna, poki co, rozgryw-
ka w Fotosynteze jednoczes$nie pozostanie
raczej ostatnia. Przez kilka ostatnich miesie-
cy chodzito mi po gtowie poréwnanie gier do
sztuki. Zaznaczam, ze historykiem sztuki nie
jestem, wiec sg to raczej luzne spostrzezenia.
Jezeli obcujemy ze sztukg, mamy zasadni-
czo wybér: moze to by¢ sztuka uzytkowa,
z ktérej mozemy korzystac codziennie; moze
to by¢ sztuka typu historyczny budynek
zalany wodg morska (ze tak nawigze do
ostatniego kontaktu z pracami Gormleya).
Ten drugi rodzaj ma to do siebie, ze ta sama
interpretacja tego samego dzieta nie bedzie
dla nas odkryciem, nie da sie tego powtor-
nie smakowaé. Rozgrywka w Fotosynteze
idealnie wstrzelita sie w moje rozmyslania.
Pefna partia jest petnym doswiadczeniem
— zachwyca konceptem, zdumiewa rozwig-
zaniami dotyczgcymi Swiatta stonecznego,
cieszy abstrakcyjnym podzieleniem graczy
na pory roku. Sam pomyst zalesiania i wy-
mog przejscia catego cyklu od nasionka do
sprochnienia w celu zapunktowania podoba
mi sie nie tylko jako mechanizm, ale rowniez
jako alegoria cyklu zycia gry planszowej. Po-

wstaje jako mysl, ktdra przelewana jest na
papier, pdzniej trafia do fabryki, gdzie jest
przenoszona na karton, drewno, plastik.
Taka forma trafia do klienta, jest grana,
w koncu przestaje by¢ grana i pozostajg po
niej jedynie emocje i wspomnienia zwigzane
z rozgrywkami — takie punkty zwyciestwa
hobbysty, ktéry zajmuje sie przeciez hobby,
zeby dostarczac sobie fajnych doswiadczen.
Zdumiewajacy czescig Fotosyntezy jest
podejscie do Swiatta — wydaje sie, ze aby
co$ mogto rzucac cien, musi by¢ na drodze
promieni stfonecznych. Tymczasem w tej grze
cien rzucajg rowniez drzewa, ktére same
sg w cieniu. No, ale taki wymadg abstrakcji.

Czasami bywa tak, ze mimo nawet przy-
jemnej rozgrywki, nie mamy juz ochoty do
danej gry wracaé. Moze to byc tak nielubiane
przeze mnie hasto ,jest za duzo dobrych gier,
zeby graé¢ w gry srednie”. Moze to jednak
by¢ cos innego — i wydaje mi sie, ze oma-
wiana gra to wtasnie taki inny przypadek.
Zagratem raz, doswiadczytem catosci gry
i juz wiem, ze nie bedzie tam niczego innego.
Nigdy. Te same czgstki bedg sie po prostu
roznie uktadaé. Ceche te ma jednak wiele
gier, w ktére grywam z przyjemnoscia. Tutaj
jest to zwigzane z doswiadczeniem. Forma
i rodzaj rozgrywki dajg wrazenie obcowa-
nia z procesem, ktory jest odkrywczy tylko
raz, a jego powtorki mogg jedynie popsuc
wrazenie.

Co powie recenzent?

Recenzenci sztuki, mysle sobie, maja fatwiej-
sze zadanie ferowania wyrokéw o tyle, ze nie
oceniajg jej uzytecznosci praktycznej. Gra
planszowa, w moim rozumieniu roli recenzji,

musi by¢ oceniona pod katem powtdrnych
doswiadczen dostarczanych przez kolejne
partie (z wyjatkiem tytutéw z zatozenia
produkowanych jako jednorazowe doswiad-
czenia). Fotosynteza jest wedtug mnie ta-
kim jednorazowym, ciekawym odkryciem,
ktéoremu w felietonie moge dac¢ okejke,
a w recenzji juz bym jednak nie mégt. Jest to
chyba najblizsze jednorazowemu kontaktowi
ze sztuka, co w planszéwkach widziatem —
przy czym jest to, mam wrazenie, nie tyle
nawet nieintencjonalne, co wbrew intencjom
autorow. Jest to cos jak ogladanie pierwszego
i kolejnych timelapsow catego dnia. Pierwsze
doswiadczenie jest ciekawe, poniewaz taki
sposoéb filmowania i montazu jest ciekawy.
Kolejne sg ciekawe ze wzgledu na tres¢ (cos
jak Wyijscie robotnikow z fabryki Lumiére
w Lyonie kontra Joker). Myslac o kolejnych
partiach Fotosyntezy, mam w gtowie cytat
z recenzji muzyki The Plastic People of The
Universe — ze ,nie ulega terrorowi podo-
bania sie”.

Kazdy chciatby wiele razy

Piszgc poprzednio o regrywalnosci, roz-
myslatem raczej, czemu jest mato istot-
na jako obiektywne kryterium. Teraz jed-
nak, po partii w Fotosynteze, zaczagtem
o tej kwestii mysle¢ w kategoriach tego, co
jednak sktania graczy do kolejnych partii
w to samo. Mam inne gry, w ktérych zawsze
dzieje sie z grubsza to samo, a jednak sg
one duzo bardziej wielorazowe (obrazli-
wie kartonowy Ingenious, czy podstepnie
wciggajace Welcome to). Przyczynkiem
do tych rozmyslan byt dla mnie turniej
w Jenge. Wycigganie drewnianych klockéw
i uktadanie ich wyzej jest zabawne raz, moze
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dwa razy, pdzniejsze razy przegrywajg walke
o uwage z czekaniem na autobus. Wtem!
Partia w Jenge o nagrode w postaci duzej
gry planszowej okazata sie jedng z bardziej
emocjonujgcych w mojej historii gracza.
PitchCar — inny zrecznosciowy krél stotow.
Zagratem turniej o mate nagrody, grato sie
super. Kupitem komplet i nawet nie chce mi
sie tego w domu rozktadaé, Gry zrecznoscio-
we bez motywacji zewnetrznej sg dla mnie
po prostu dramatycznie nudne. Poker — ko-
lejna fatalnie nudna gra. Dodajmy jednak
pienigdze — nagle teksanski klincz robi sie
na tyle ciekawy, ze powstajg o tym ksigzki
grubsze od oferty katalogowej Reinera Knizii.
Powyzsze przyktady napedzajg zewnetrznie
generowane emocje. Znakomitg wiekszosc¢
bardziej ztozonych gier, gramy jednak z przy-
jemnoscig bez nagrody w postaci nagrody.
Dalej muszg one budzi¢ emocje, ale ciezar
przyciggania nas do kolejnej partii przesuwa
sie na inny czynnik.

Sam sobie sterem, dryfkotwg

Ludzi, w tym graczy, mozna podzieli¢ na dwa
obozy: cze$¢ umie i lubi sama sobie wymy-
$la¢ zajecie, inni z kolei lepiej odnajdujg sie
w sytuacji, kiedy zadanie jest przed nimi po-

stawione. tatwiejsze do zwizualizowania jest

to za pomocg gier typu sandbox (nie wiem
czy uzycie stfowa piaskownica funkcjonuje
w jezyku polskim w odniesieniu do gier, ja
chyba nie styszatem). Ludzie lubigcy sami
tworzy¢ sobie robote, Swietnie bawig sie
w otwartym Swiecie, w ktérym nic nie trze-
ba, ale ktos$ jednak ostatecznie wygra. Ja
zdecydowanie Zle sie w takich sytuacjach
odnajduje, méj médzg jest za sprytny i wie,
ze jak sobie znajde nowe zadanie, bede je
musiat robié. Jednym z moich ulubionych
tytutow jest Lords of Waterdeep — tutaj
sytuacja checi dalszej gry jest bardzo pro-
sto i wrecz obrazliwie dostownie rozwia-
zana: poprzez dobieranie kolejnych zadan.
Skoro mamy zadanie, to mamy kierunek
i podejmujemy dziatania, zeby sie w nim
przemieszczac. Gry takiej jak Gra o tron
z kolei — tutaj poczatek zawsze jest dla mnie
problematyczny. Sposobdw na zdobycie
siedmiu zamkow jakos strasznie duzo nie ma,
a jednak gram bardziej na zasadzie reakc;ji:
to inni zaczynajq ekspansje i dopiero to daje
mi cel w danej rozgrywce. Zupetne sandboxy
odpychajg mnie natomiast okrutnie, sama
idea, ze najpierw musiatem zaptacié za gre,
a teraz musze szukaé, co by tu w niej poro-
bi¢, do mnie zupetnie nie trafia.

Granie w planszéwki najczesciej opiera sie na
catej serii celdw, tak tez, z mojego doswiad-
czenia, najskuteczniej sie ttumaczy zasady.
Najpierw mowigc po co cos robimy, a do-
piero pozniej jak to osiggnaé, nadajemy cel
juz pierwszej rozgrywce. Podobnie dobrze
na mnie dziatajg podpowiedzi do pierwszej
partii zawarte w instrukcji (ale nie takie: nie
zajmuj sie wygrang, baw sie dobrze; raczej
chodzi mi o: to gra ekonomiczna, wiec miej
zapas gotowki).

Czesto tez na forum mozna spotkac sie
z opiniami ,,nie wygratem, ale partia byta
udana, poniewaz chciatem zrobié¢ XXX i to
sie udato”. Po tym da sie wtasnie poznaé
kogos, kto potrafi sobie zorganizowac za-
bawe w ramach danego tytutu. Znowu wiec
wychodzi, ze regrywalnos¢ jest tak napraw-
de przynajmniej czeSciowo umiejscowiona
W graczu, ze mozna popatrzeé na elemen-
ty majace uczynic regrywalnos¢ niemalze
nieskonczong i dalej nie mie¢ pojecia, czy
bedzie sie w to chciato gra¢ drugi raz. Ja na
przyktad w Fotosynteze gratem na cudzej
kopii. Wiec moge by¢ zachwycony podwdj-
nie — ciekawym doswiadczeniem i brakiem
koniecznosci usprawiedliwienia zakupu ko-
lejnymi rozgrywkami.
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Carcassonne by Knizia

& Mury zamku zwiedzat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak

Doczekalismy sie! A przynajmniej ja sie do-
czekatem, poniewaz nie wiem czy oprocz
mnie ktos$ jeszcze czekat na wydanie po
polsku Carcassonne: Die Burg, czyli twor-
czego rozwiniecia idei uktadania rzeczy
z kafelkéw spod reki innego autora niz ory-
ginat. | to rozwiniecia na tyle pomystowego,
ze az wchodzgcego z butami do $cistych
podstaw zasad stojgcych za Carcassonne,
ktore wszyscy znajq i lubia.

Podstawg bardzo mitej i familijnej gry Car-
cassonne jest to, ze niemal dowolna licz-

ba graczy uktada sobie z kafelkdw plansze
w taki sposdb, zeby wszystko do siebie pa-
sowato i zeby krajobraz rozrastat sie bez
ograniczen we wszystkie strony. Do tej kra-
iny sielanki i spokoju wszedt doktor Knizia,
i powiedziat: pole gry bedzie ograniczone,
kafelki nie muszq do siebie pasowac i nie za-
gra w to wiecej niz dwdch graczy; p przelew
poprosze na wskazane konto.

No dobrze, to teraz koniec koloryzowania,
poniewaz kto$ mégtby pomysled, ze z ory-
ginatem Zamku nie tgczy juz nic i nalezy te

gre sprzedawaé w pudetku pod zupetnie
innym tytule. Co, o ironio, w polskim wyda-
niu wtasnie sie wydarzyto. Jesli na planszy
uktadamy drogi, muszg uktadaé sie tadnie
i do siebie pasowad, tutaj nie ma zadnych
awangardowych rozwigzan. Ponadto mecha-
nika wyktadania pionkéw na plansze w celu
przejmowania obszardow i ich pdzniejszego
zamykania w celu zdobywania punktéw
pozostata bez zmian.

Z kilku powodéw zmienity sie jednak odczu-
cia ptynace z rozgrywki. Fakt, ze miejsce na
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uktadanie planszy jest ograniczone, a prze-
ciwnik jest tylko jeden powoduje, ze roz-
grywki sg bardziej agresywne i przypominajg
szybkie wymiany cioséw. Budowa duzych
obszardw nie jest ryzykowna dlatego, ze nie
uda sie ich zamknag, tylko dlatego, iz ten
drugi gracz przez caty czas bedzie probowat
podpigc¢ sie pod to, co zbudowatem, a przy
odrobinie szczescia moze nawet dokonaé
przejecia. Nie ma lekko. Autor wprowadzit
tu tez bardzo ciekawy pomyst na zdoby-
wanie dodatkowych profitéw w postaci
zetondéw bonuséw, utozonych od czasu do
czasu na torze punktacji. Jesli zdobede tyle
punktow, zeby swoim pionkiem punktacji
stang¢ dokfadnie na zetonie bonusowym,
zdobywam go. Jesli go przeskocze, daje
przeciwnikowi szanse na jego zdobycie.
Znowu: kapitalny pomyst sprawiajacy, ze
chcemy robi¢ cos$ wiecej niz tylko uktadaé
jeden, bardzo duzy obszar.

A w zetonach bonusowych mozna znalez¢
same dobre rzeczy, z podwojeniem punktacji
za jeden z zamknietych budynkdw na czele,
na odblokowaniu punktacji konicowej zas
konczac. Wtasnie. Niedokornczone obszary
nie dajg punktéw na koncu gry, chyba ze
w jej trakcie zdobyto sie odpowiedni bonus.
Jest o co walczyc.

Zamek to wiecej niz tylko alternatywa dla
dwuosobowego grania w Carcassonne. To
przemyslany i stojgcy na wiasnych nogach
projekt, peten ciekawych pomystéw oraz

nietatwych decyzji, doprawionych odpo-
wiednig, nie za duzg i nie za matg, doza
niepewnosci oraz losowosci. Jest to Swietna,
pojedynkowa dwuosobdwka, ktdra jedno-
czesnie jest teraz najprawdopodobniej naj-
fadniejszg wersjg Carcassonne dostepng na
rynku. A wszystko dzieki zaprojektowanej od
nowa szacie graficznej. | bytaby to produk-
cja niemal idealna, gdyby nie te zabawnie
nieprzystajace do reszty grzbiety kafelkow,
z niezbyt tadnym rysunkiem herbu ze $win-
k3. Ale mata to cena za obecnosc tej Swietnej

gry na polskim rynku.

Na jezykach

Liczba graczy: 2 osoby

Wiek: 8+

Czas gry: ok. 45 minut

Cena: 79,90 ztotych
L

+ proste zasady,
v pojedynkowe wrazenia z rozgrywki,
+ nowa szata graficzna,

v Swietny pomyst z zetonami bonuséw za
zdobywanie konkretnej liczby punktow.

X niezbyt tadna ilustracja na odwrocie
kafelkow.
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dzem dobry...
czy nie dobry?

¢« Stodkosci konsumowat: Michat ,Windziarz” Szewczak

Dzem dobry, to hasto kojarzy mi sie tylko
z reklama jednego z producentéw przetwo-
réow z owocow. To byta kontrowersyjna re-
klama. Ale nie o reklamie ma by¢ ten tekst,
a o najnowszej grze od Czech Games Edition.
Gra stowna, od dwdch do szesciu graczy,
kooperacja. Tyle wiedziatem, zanim otwo-
rzytem pudetko. Co w srodku? Jak sie gra?

Zaczne od tego, ze odbitem sie troche od
instrukcji. Jest ona sformatowana w inny
sposAb niz ten, do ktérego przywyktem. Na
szczescie dotyczy to tylko formatu i sposo-
bu prezentowania zagadnien. Catos¢ jest

dobrze przettumaczona i wymagata ode
mnie lekkiego przestawienia sie na dobre
tory. Celem graczy jest odgadniecie, jakie
majaq litery i stworzenie z nich tajnego hasta.
Cata zabawa polega na tym, ze wszyscy poza
mng widzg mojaq litere i majg tak sprytnie
mi podpowiedzie¢, abym maégt szybko ja
zidentyfikowad.

Na poczatku gry kazdy gracz uktada z kart
piecioliterowe stowo. Nie pokazuje go ni-
komu, tasuje karty i przekazuje je graczo-
wi po lewej. Ten uktada karty przed sobg,
a nastepnie umieszcza pierwszg karte

w specjalnym stojaczku. Gdy zrobig to wszy-
scy gracze, przygotowujemy karte podpowie-
dzi. Ma ona na sobie kwiatek z czerwonymi
i zielonymi pastylkami. Wyznaczajg one, ile
rund bedziemy mieli, na to, zeby wygrac gre.
W rundzie wszyscy gracze patrza na widocz-
ne dla nich litery (niezaleznie od liczby graczy
zawsze jest ich sze$¢), a nastepnie szukajg
w gtowie stowa, ktére mozna z nich utozyc.
Chcemy, aby stowa, pomagaty w identyfika-
cji liter jak najwiekszej liczbie graczy. Stowa
te mogg mieé dowolng forme, by¢ nazwami
wtasnymi. Musimy by¢ zatem mocno kre-
atywni. Jako przyktad podam podpowiedzi
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z ostatniej mojej partii. Widzac litery U, Z, P,
R, N podatem podpowiedz UZURPUJ. Dzieki
temu jeden z graczy wiedziat, ze jego litera
jest na 1, 3i 6 pozycji. Drugi natomiast na
swojej kartce widziat zapis U?URPU*, dzieki
czemu bardzo szybko doszedt do tego, ze
jego tajna litera to Z. Wykorzystujgc sprytnie
i poprawnie litery stojgce przed graczami,
mozemy bardzo pomédc pozostatym gra-
czom. Niestety widziatem i bardzo trudne
podpowiedzi, ktére zaciemniaty obraz i mar-
nowaty kolejke. Z liter B, T,K, M,A — gracz
utozyt podpowiedz BAT. Pierwsza osoba
zapisata na kartce BA?. Co nie pozwalato
na jednoznaczng identyfikacje litery. Czy to
ma by¢ C, L, czy £? A to tylko poczatek do-
mnieman. W podobnej sytuacji postawiono
drugg osobg, ktdéra na karcie odpowiedzi
widziata ?AT. Czy jej litera to M, P, czy np. K?

Wybor osoby udzielajacej podpowiedzi jest
tu zatem niezwykle istotny. Gracze mogg
rozmawiaé na temat tego, ilu osobom po-
mogg, czy wykorzystujg karte jokera, z ilu
liter sktada sie podpowiedz. Niestety nie
mogga chwalié sie stowem czy dyskutowac
na temat jego tresci, czy konotacji. Jesli na
podstawie dobrej wskazowki uznam, ze

wiem, jakg mam litere, zapisuje jg sobie
i ujawniam kolejna. Jesli odgadne piec z nich,
staram sie wymysli¢ z nich hasto. Tym, co
bardzo mi sie spodobato jest ,wymuszanie”
na wszystkich graczach udzielania podpo-
wiedgzi. Liczba rund zalezna jest od dostep-
nych dyskéw na kwiatku. By odblokowac
czes$¢ z nich, musimy pozby¢ sie innych.
Sprawia to, ze musimy wybraé podpowia-
dacza, ktoéry dotad nie udzielat wskazéwek.
Ten zabieg pozwala wyeliminowac sytuacje,
kiedy jedna osoba przejmuje kontrole nad
rozgrywka i dominuje role podpowiadacza.
Poza tym musimy pamietac, ze kazdy chce
odgadnac swoje piec liter. Dawno nie wi-
dziatem tak Swietnego rozwigzania w grze
kooperacyjne;.

Dzem dobry to bardzo dobra gra stowna.
Taka, w ktorej zapaleni scrabblisci, fani krzy-
z6wek, osoby z ogromnym zasobem stow-
nictwa, bedg mogty rozwing¢ w petni swoje
skrzydta. Szukanie dobrych podpowiedszi,
satysfakcja z ich skutecznego udzielenia: to
bedzie midd na serce tych osdb. Ci, ktérzy
majg trudnosci z tworzeniem stéw lub po-
stugujg sie ubozszym ich zakresem, mogg
czuc sie grg sfrustrowani. Nie oznacza to,

ze nie jest to gra dla nich, bedzie jednak
ona znacznie wiekszym wyzwaniem. Dzem
dobry to trudna gra. Graliscie w Decrypto?
Zasady niby proste, ale ich wyjasnienie zaj-
muje chwile. Zatapanie jak w to gra¢, kolejna.
Podobnie jest w Dzem dobry. Niby tatwo,
ale trudno. Prég wejscia znacznie wyzszy
niz w innych grach tego typu, a i rozgrywka
wymagajaca.

Jako fan gier stownych, wieloletni, natogowy
gracz w Literaki, przyznaje Dzem dobry cer-
tyfikat Swietnosci. Jest Swiezo, z pomystem,
trudno i ciekawie. Niestety obawiam sie, ze
jest to gra, ktdra da przyjemnos¢ niewielkiej

czesci graczy. Obym sie mylit.

Liczba graczy: 2-6 0sdb
Wiek: 8+

Czas gry: ok 45 minut
Cena: 69,95 ztotych

KOGOrEROCY MA

GRA SEOMWNE
resl I
v kooperacja bez problemu lidera,

v Swietny pomyst na niebanalng
mechanika,

v~ wymaga gtéwkowania.
X dziwny format instrukcji,

X dos¢ trudna rozgrywka, ograniczajg-
ca liczbe odbiorcow,

X naciggany ,temat”.



Secret Weapons of the Third Reich

(wydawnictwo 4Dados)

Konwent organizowat: Ryszard ,,Raleen” Kita

Nie od dzis wiadomo, ze Trzecia Rzesza techni-
ka stata. Nie udato jej sie skonstruowac zadnej
cudownej Wunderwaffe, ktora pozwolitaby
jej dtuzej przetrwaé, ale prowadzono wiele
zaawansowanych badan i projektéw. Bomba
atomowa, ostatecznie skonstruowana przez
Amerykandw, byfa tylko jednym z wielu. Do
dzi$ w popkulturze funkcjonuje szereg zwia-
zanych z tym mitéw. Kto czytat kiedys ksigzki
Igora Witkowskiego z cyklu Prawda o Wunde-
rwaffe, poswiecone réznym tajnym projektom
nazistéw, wie jednak, ze nie sg to czcze mrzonki.
Wiele zaktaddw i osrodkéw badawczych byto
zlokalizowanych na obecnych ziemiach pol-
skich, a dokfadnie tej ich czesci, ktora jeszcze
przed wybuchem Il wojny Swiatowej stanowita
terytorium Niemiec, a po wojnie weszfa w sktad
panstwa polskiego jako tzw. ziemie odzyskane.
Najbardziej tajemniczym regionem, budzgcym

wsrdd pasjonatéw dreszczyk emocji, sg Gory
Sowie i okolice zamku Ksigz. To tam, w pod-
ziemnych sztolniach, miano miedzy innymi
testowac pojazdy do ztudzenia przypominaja-
ce pdzniejsze UFO, poruszajgce sie w oparciu
o naped antygrawitacyjny. Jak daleko zaszty
prace i kto pdzniej przejat dokumentacje oraz
to co po tych projektach pozostato — do dzisiaj
nie wiadomo.

Gra Secret Weapons of the Third Reich prze-
nosi nas w te klimaty, przyblizajac, w nieco
rozrywkowej formie, ten wycinek historii
Il wojny Swiatowej. Sama gra klasyfikowana jest
jednak jako science-fiction. Naszym zadaniem
jest stworzenie zaawansowanych technicznie
broni, ktére pozwolg Niemcom wygrac wojne.
Samo ich skonstruowanie nie wystarczy. Trzeba
jeszcze doprowadzi¢ je do stadium produkcji.

W grze mamy szereg projektéw do wyboru.
Duzo zalezy jednak od tego, ktdre z nich bedg
w danym momencie preferowane przez przy-
waodcow Il Rzeszy (reprezentowanych przez
Himmlera). Kazdy z graczy dysponuje zespotem
naukowcow i pewnymi zasobami. W oparciu
o0 nie bedzie staraf sie zbudowaé wtasny osro-
dek badawczy, a nastepnie rozwing¢ produkgcje.
Osobno wyodrebniono rodzaje projektow
(takie jak rakieta, U-booty, latajgce spodki,
bomba atomowa) i technologie potrzebne do
ich stworzenia (takie jak zyroskop, generator
antygrawitacyjny, teoria wzglednosci, reaktor
atomowy, satelita). W ramach typow technolo-
gii pojawiajg sie konkretne wynalazki, takie jak
latajgce bomby V1, rakiety V2 lub odrzutowce.
WSrdd projektow sg te fatwiejsze w realizacji
i takie, ktore sg niemalze niewykonalne. Do
tych ostatnich mozna z pewnoscig zaliczy¢
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dziato solarne umieszczone na orbicie oko-
foziemskiej (miato ono by¢ uzyte do ostrzeli-
wania Nowego Jorku). Aby grupa naukowcow
kierowana przez gracza mogta podjgé wiasciwa
realizacje projektu i pézniej przejs¢ do etapu
produkcji, na poczatku projekt musi zostac
zaaprobowany przez wiadze.

Podczas rozgrywki gracze majg do wykonania
szereg z gory okreslonych akgji:

e badania (wziecie karty badz kart z poje-
dynczego toru technologii),

e rekrutacja (pozwala zwiekszy¢ zasoby),

¢ ruch (przemieszczanie zasobdw na plan-
szy),

e przejecie (projektéw badz naukowcéw
konkurencji),

e produkcja (wytwarzanie gotowych broni),

e zagranie wydarzenia (reprezentowanego
przez karte),

e rozwdj (kluczowa akcja majgca kilka za-
stosowan).

Istotg gry jest odpowiednie dysponowanie
zasobami. Same akcje rozstrzygane sg niejako
dwustopniowo, co wprowadza element plano-
wania. Polega to na tym, ze najpierw kfadzie
sie reprezentujgce zasoby kostki i cylindry na
odpowiednie pola planszy, a pdzniej gracze
w okreslonej kolejnosci deklarujg wykonywane
za ich pomocg akgcje.

Waznym elementem gry jest rozmieszcze-
nie zaktadéw. Poza tym, ze niektdre obiekty,
jak np. U-Booty, muszg by¢ produkowane
nad morzem, znaczenie ma takze potozenie
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w ramach terytorium Ill Rzeszy. Gra rozpoczyna
sie w 1938 roku, a wiec niedtugo przed wybu-
chem Il wojny swiatowej. Na poczatku, zgodnie
z historycznym przebiegiem wojny, terytorium
Niemiec bedzie sie rozszerzaé. Pézniej zas,
w miare jak bedg oni ponosi¢ kleski na froncie,
zacznie sie kurczyc. Z czasem pojawi sie wiec
koniecznos¢ ewakuacji zaktadéw, zagrozonych
postepami frontu.

Wraz z kleskami lll Rzeszy zaczynajg dawac
o0 sobie zna¢ alianckie naloty bombowe, ktdre
moga zniszczy¢ osrodki badawcze, a zwtaszcza
fabryki produkcyjne. Zasieg nalotéw zalezy
od fazy wojny i postepdw frontu. Sg lokacje,
ktdére znajdujg sie catkowicie poza zasiegiem
bombowcow alianckich — Bratystawa i Belgrad.
Wystepuije tez zrdznicowanie pdl, jesli chodzi
0 odpornos¢ na naloty (rézne wartosci sym-
bolu bunkra i rézna pojemnos¢ danej lokacji).
W koncowej fazie wojny pojawiajg sie takze
ofensywy lgdowe aliantow i Sowietdow, ktore
mogg doprowadzi¢ do nagtego zajecia zaréwno
osrodkéw badawczych, jak i fabryk. Zaréwno
naloty, jak i alianckie oraz sowieckie ofensy-
wy mogg pozbawic graczy zasobow i cofngc
etap realizacji projektu na wczesniejsze stadia.
W przypadku ofensyw technologie i bror moga
zostac zdobyte przez przeciwnika, z daleko
idgcymi konsekwencjami dla graczy.

Patrzgc od strony elementéw wykorzystywa-
nych w grze, mamy zaréwno karty (jest ich kilka
rodzajow), jak i drewniane kosteczki, cylindry
i dyski. Pojawiajg sie tez zetony. Do czesci cy-
lindrow dodane zostaty naklejki. Wazng role
odgrywajg tory, na ktérych zaznacza sie wy-
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korzystanie zasobdw i ich ilos¢ konieczng do
0siggniecia wyzszego poziomu zaawansowania
projektu. Kluczowe sg tu zwtaszcza tory tech-
nologii. Warto przy tej okazji pochwali¢ tadne,
estetyczne wykonanie elementéw gry. Poza
wspomnianymi wyzej, tadnie prezentuje sie
sztywna, kartonowa plansza (mounted board).
Za to, jak juz przy tym jestesmy, stabo wypada
redakcja samych zasad.

W grze Secret Weapons of the Third Reich
kazdy pracuje na wtasny rachunek. Graczy
moze byc¢ od jednego do czterech. Oznacza to,
ze wystepuije takze specjalnie zaprojektowana
wersja solo. Z kolei warianty na wiecej graczy
roznig sie poziomem celéw do osiggniecia
—w zaleznosci od liczby graczy. Wydaje sie, ze
sg one dobrze zbalansowane, choc¢ przyznam,
Ze nie miatem okazji sprawdzi¢ wszystkich
wariantéw.

Poza rywalizacjg w grze wystepuje takze ele-
ment kooperacyjny. Generalnie gracze rywa-
lizuja. Jednoczesnie muszg jednak osiggnac
pewne cele wspdlnie, bez ktdérych Il Rzesza
przegra wojne. Polegajg one na wyprodukowa-
niu przez wszystkich tgcznie okreslonej liczby
nowoczesnych broni. Jesli im sie to nie uda,
wszyscy przegrywajg. Wymusza to na nich
w pewnym zakresie wspotprace. Czasem war-
to nie pomdc koledze w ewakuacji zagrozonej
fabryki i nie przeszkadza¢ w produkcji wytarza-
nej przez niego broni, aby tgcznie wszystkim
udato sie osiggnac zatozone przez gre cele.
Wiasciwie rownolegle wystepuje element ry-
walizacji i kooperacji. Z pewnoscig rozwigzanie
to dodaje grze kolorytu i czyni jg ciekawsza.
W tym miejscu warto wspomnie¢, ze wyste-
puje mozliwosé, iz jeden z graczy wcieli sie
w zdrajce. Moze on odnies¢ zwyciestwo, jesli
pozostatym graczom nie uda sie tgcznie zre-
alizowac zatozonych celéw lub zaden z nich
nie bedzie w stanie indywidualnie odnies¢
zwyciestwa.

Najwiekszym atutem gry jest sam temat i to-
warzyszacy mu klimat. Zastosowana w grze
mechanika, opierajgca sie na mechanizmie
worker placement, prawdopodobnie nie powali
oryginalnoscig, zwtaszcza obeznanych z tego
typu rozwigzaniami. To samo mozna powie-
dzie¢ o kartach i roli, jakg odgrywajg podczas
gry. Wsréd zdecydowanych zalet wymienit-
bym natomiast probe powigzania w ramach
gry standardowej rywalizacji miedzy graczami
z elementem kooperacyjnym.



i J .
n
X1
i
i

o d e e L

_?
e - h = i
- o GRALE]
1 f ol " Tﬂﬂfﬂwy ﬂ;‘-b-: IE AREAIRT
=

- g " .' FAHIET””h

' \;‘%‘*’ &, ' ‘ rebel




rrebel times



