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Czyli co nowego w $wiecie gier

TEMAT NUMERU: ALCHEMICY
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Swiat sie zmienia. Rynek gier planszowych sie nasyca. Widze to w wodzie...

¥ F TR
Nie, wroc¢, widze to na sklepowych pdtkach, gdy odpalam strone dowolnego sklepu N § &' l 0 | )
internetowego lub trafiam do centrum handlowego. Nie wiem, czy tez tak macie, ale ja X [ ) 1 b 1
przeglgdajgc planszowkowe propozycje, zaczynam czuc sie tak samo, jak podczas wizyty D 4 g \ | \ ]
w ksiegarni. Zerkam na oktadki i nie wiem, po prostu nie wiem, czy w srodku kryje sie to, co “ ' :
obiecuje miilustracja, czy tez kolejny klon przygod zaburzonej nastolatki i seksownego swietlika Kijem w kostki
zwanego wampirem. Postawie by¢ moze ryzykowngq teze, ale gier jest po prostu za duzo, Felieton Piotra Stankiewicza
wydawcdw zresztq tez i powoli zmierzamy do momentu, w ktérym prawdziwg sztukq bedzie
dokonanie wtasciwego wyboru. To juz nie szalone lata dziewiecdziesigte, kiedy dostepnych |mpU|5e
byto zaledwie kilka gier od Sfery, Dragona i Encore. Kosmiczne 4x bez planet
Panie i panowie! Witamy w magicznym sSwiecie konsumpcji! Kupcie, wyprdbujcie, odtdzcie - - Kemet,
szybko na pdtke i wréccie po wiecej. Mozecie tez co prawda zastanowic¢ sie nad wyborem Starcia w piachu pustyni
i cieszyc sie czyms przez dtugie miesigce. Ale szczerze, czy macie na to czas? Mr. House
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ELIZJUM JUZW SPRZEDAZY!

Nakfadem wydawnictwa Rebel ukazata sie polska edycja
Elizjum, ktére opowiada o starciach pomiedzy ambit-
nymi pétbogami, pragnacymi zaja¢ nalezne im miejsce
na Olimpie. Gra polega na zbieraniu zestawow kart re-
prezentujacych bohateréw, przedmioty, moce i bogéw.
Kazda z kart posiada unikalne zdolnosci, ktére faczy sie
ze soba w kombinacje, aby zdobywac¢ dzieki temu punk-
ty zwyciestwa lub ztoto. Gra jest dobrze zbalansowana,
ma proste zasady i oferuje graczom ogrom mozliwosci.

MEGA MOCNY CIOS W NOS

Niedawno swoja premiere mieli réwniez Mega-
wojownicy, czyli niekolekcjonerska gra karciana,
ktéra pozwala az o$miu osobom jednoczesnie
stana¢ do walki na arenie. Kazdy z graczy wciela sie
w postac jednego z poteznych wojownikéw, ktérzy sa

gotowi na wszystko, aby wygra¢ Plemienng Rozrébe.
Jej zasady sa bardzo proste: kazdy na kazdego,
a kto utrzyma sie na nogach, zostanie ogtoszony
mistrzem. Jezeli lubicie dynamiczne gry karciane,
przy ktérych mozna sie posmia¢, Megawojownicy
z pewnoscia przypadna wam do gustu.

8-BITOWCE KONTRATAKUJA!

Pod koniec kwietnia na sklepowe pétki trafia Walecz-
ne Piksele 2, czyli kontynuacja taktycznej gry karcianej
przeznaczonej dla dwéch oséb od wydawnictwa Portal
Games. Znoéw przyjdzie sie nam wcieli¢ w dowodcow
8-bitowej armii i za pomocag dwudziestu pieciu kolej-
nych unikatowych kart zdominowac swojego przeciwni-
ka. Druga czes¢ wprowadza nowa mechanike gry zwa-
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ng taktykami: rozkazy pozwolg na przyznanie catemu
oddziatowi czasowego bonusu. Wszystkie karty pocho-
dzace z drugiej czesci maja by¢ w petni kompatybilne
Z pierwsza.

ZDAZYC PRZED PIERWSZYMI MROZAMI

Kolejna propozycja wydawnictwa Portal Games, ktora
ukaze sie pod koniec kwietnia sg Zombiaki Il: Atak na
Moskwe (2 edycja). Jest to sequel jednej z najpopular-
niejszy niekolekcjonerskich gier karcianych w Polsce,
Zombiakdw, ktéra swojg premiere miata w 2003 roku.
Zombiaki Il przenosza nas na ulice Moskwy, ktéra zostata
zaatakowana przez horde nieumartych. W pudetku z gra
znajdziemy dwie czterdziestokartowe talie zawierajace
wiele nowych kart. Dodano réwniez kilka nowych kart
planszy, a cze$¢ zombiakéw nauczyta sie biegac, a nawet
skrecac!




DO LABIRYNTU PO NIESMIERTELNOSC

Koniec kwietnia to réwniez swietny termin, aby wraz

z druga edycjg Labirynthu: Sciezek Przeznaczenia
wybra¢ sie na wyprawe po sekret niesmiertelnosci.

Nowa propozycja od Let’s Play to kontynuacja tytu-

tu nagrodzonego w 2012 roku Wyréznieniem Graczy.

Jedna z jego najciekawszych cech jest kreowanie la- ,

biryntu, ktéry zmienia sie wraz z kazda kolejng par- . -

tia, testujac do granic mozliwosci epickie postacie

MISTRZOSTWA POLSKI

bohateréw. Proste i czytelne zasady, petne humoru
wspotzawodnictwo i cata masa negatywnej interak-
Cji to cos, wobec czego nie mozna przejs¢ obojetnie.
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SPLENDOR - TRWAJA ELIMINACJE

Przypominamy o trwajacych eliminacjach do Mistrzostw
Polski w Splendor, w ktérych gtéwna nagroda jest 1000
ztotych. Pod koniec kwietnia eliminacje odbeda sie w Po-
znaniu, Szczecinie, Gdansku i Drobinie.

Wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod
linkiem: http://www.rebel.pl/mistrzostwa/.
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ale gracze rzadko spoglqd‘a i na plansze sprawita, ze byl?'” mlekko
uplfeazony do planszowek wspomaganych qfrowomo waha- |
niaZe dowalem 5|9\dac-|m ﬂruéq szanse i kupi¢ Alchlkow
szybKo-okazato sie, ze byt to strial w d2|e5|qtk9 —~ —




o1 ) 0L

czy wciela sie w role tytutowych badaczy starajacych sie
w ciggu szesciu tur odkryc sekrety wyrobu mikstur i zdo-
by¢ jak najlepsza reputacje dzieki publikacjom naukowym.

Podczas partii Alchemikéw od dwdch do czterech gra-

W pudetku z gra znajdziemy mnéstwo rozmaitych elemen-
téw - plansz, zastonek graczy, zestawow kart oraz zetonéw,
a klarowna instrukcja pozwoli z tatwoscig zrozumiec ich
przeznaczenie i szybko przygotowac rozgrywke. Przyznam
sie z reka na sercu, ze Alchemicy s3 jedna z trzech najlepiej
zaprojektowanych i przemyslanych gier, z jakimi miatem
stycznosc. Piekna, kolorowa oprawa graficzna idealnie pasu-
je do tematyki gry, a plansza i zastonki zawierajag mnéstwo
intrygujacych detali. Wielkim plusem jest sposéb konstruk-
¢ji zastonki w formie laboratorium gracza, ktére nie tylko
przedstawia ikonograficzny skrét najwazniejszych zasad, ale
réwniez pozwala na notowanie swoich alchemicznych od-
kry¢ oraz posiada ,kociotek’, w ktérym mozemy umieszczac
karty ingrediencji do tworzenia mikstur.

Do mieszania wspomnianych mikstur wykorzystywana jest
aplikacja na smartfony lub tablety. Konieczno$é jej uzycia nie
powinna jednak odstrasza¢ whascicieli stabszych urzadzen -
jej wymagania sprzetowe nie s3 zbyt wysokie. Chcac stwo-
rzy¢ miksture, ustawiamy w kociotku karty dwdch sktadnikéw
i (wedle uznania) nakierowujemy na nie aparat, aby aplikacja
rozpoznata ich rodzaj, lub wybieramy je recznie z dostepne;
listy (w przypadku stabego aparatu albo kiepskiego o$wie-
tlenia). W grze dost_;pnych jest osiem sktadnikéw, a kazdy
z nich przyporzadkowany jest przez aplikacje do jednego
z osmiu symboli alchemicznych. Dzigki mieszaniu ze soba
ingrediencji dowiadujemy sie, jaka miksture udato nam sie
stworzy¢, cho¢ odpowiadajace im symbole pozostaja tajne.
Po kilku prébach i skrupulatnym zanotowaniu ich efektéw,
mozemy okresli¢ konkretny symbol zwigzany z danym skfad-
nikiem (co dzieje sie dos¢ rzadko) lub zawezic obszar poszu-
kiwar do dwdch mozliwosci (zdarza sie o wiele czesciej).
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Jednakze eksperymentowanie i tworzenie mikstur w zaciszu
laboratorium nikomu jeszcze nie przyniosto stawy. Reputa-
cje (ktéra na koncu gry zamienia sie w punkty zwyciestwa)
zyska¢ mozemy poprzez opublikowanie wynikéw naszych
odkry¢. Zeby tego dokonaé, na specjalnej planszy w miejscu
danego sktadnika umieszczamy symbol alchemiczny, kté-
ry odkrylismy oraz ktadziemy
obok niego w sekrecie swoj
znacznik, dzieki ktéremu na
koricu gry zyskamy lub stracimy
(w przypadku btednego po-
wigzania skfadnika i symbolu)
dodatkowe punkty zwyciestwa.
Oczywiscie publiczne ogtosze-
nie wynikow naszej pracy moze
stanowi¢ ten element poszuki-
warn sktadnikéw, ktérego brako-
wato innym graczom do rozwia-
zania zagadki.

Podczas lektury zasad znalezie- .
nie poszczegdlnych sktadnikéw - L t
wydaje sie by¢ dos¢ proste. _ e i
W trakcie rozgrywki szybko ;HEB.E."\‘HF
okazuje sie jednak, ze akcje wy-
konywane przez innych graczy
oraz nieubtaganie uciekajacy czas zmuszaja nas do odejscia
od zaplanowanych dziatan. Swoje cenne zasoby musimy
dzieli¢ pomiedzy pozyskiwanie sktadnikéw do badan, sprze-
dawanie mikstur awanturnikom, aby uzyskac potrzebne fun-
dusze, kupowanie dostepnych artefaktow utatwiajacych pra-
ce i dajacych punkty zwyciestwa oraz ogfaszanie wtasnych
prac naukowych i obalanie wynikéw btednych publikacji in-
nych graczy. Sze$¢ tur wystarczy, aby rozwikfac jedynie cze$¢
zagadki, wiec czesto ogtaszajac wyniki, bedziemy musieli
podejmowac ryzyko i liczy¢ na przystowiowy tut szczescia.
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Pojedyncza partia Alchemikéw zajmuje okoto pét godziny
na gracza. Moim zdaniem jest to optymalny czas trwania
rozgrywki. Gra najlepiej sprawdza sie podczas zabawy czte-
roosobowej, ale zdaje egzamin réwniez dla dwdch i trzech
0s6b. Rewelacyjnie prezentuje sie kwestia regrywalnosci.
Przed kazda partig aplikacja przyporzadkowuje w tajemnicy
przed graczami symbole

i sktadniki (ponad czter-
dziesci tysiecy mozliwych -
kombinacji), a na planszy
pojawia sie unikalny ze-
staw dziewieciu artefak-
téw oraz losowa grupa
awanturnikéw.  Dzieki
tym czynnikom kazda roz-
grywka jest zupetnie inna,
ale wyzwanie zawsze stoi
na podobnym poziomie.
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W Alchemikach znalei¢
mozna rozmaite mecha-
nizmy, ktére wzajem-
nie na siebie wplywaja
i dziatajg jak doskona-
le naoliwiona machina.
Dla przyktadu, kolejnos¢
w kazdej rundzie jest ustalana przez graczy, ktérzy umiesz-
(zaja swoje znaczniki na specjalnym torze inicjatywy. Miej-
scaw gornej czesci toru nie oferuja zadnych nagréd, ale w za-
mian gwarantuja wykonywanie akcji w pierwszej kolejnosci.
Nizsze pozycje na torze oferuja darmowe karty ingrediencji,
ale osoba, ktdra z nich skorzysta, bedzie rozstawiac swoje ak-
cje jako pierwsza, jednak wykonywac je jako ostatnia. Inni -
gracze beda wiec mogli zablokowac niektére z jej dziatan.
Alchemicy kryja w sobie o wiele wiecej takich przemysla-
nych rozwigzan.
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Wyscig z czasem i znajdowanie wiasciwych receptur alche-
micznych przynosza mndstwo satysfakcji. Dodatkowym atu-
tem tej gry jest sposéb wykorzystania aplikacji smartfonowej
- urzadzenie trafia do reki tylko na chwile, a w centrum uwa-
gi caly czas pozostaje plansza, na ktdrej toczy sie gra. Sposéb
pofaczenia tych elementow pokazuje, ze juz wkrétce moze-
my oczekiwac wielu intrygujacych projektéw taczacych plan-
széwki ze Swiatem cyfrowym. Z czystym sumieniem moge
poleci¢ Alchemikéw wszystkim osobom, ktére maja ochote
nieco pomeczy¢ swoje szare komarki.

Alchemicy
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2 - 4 osoby
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 149,95 ztotych
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kilkunastu procent. To sporo, nawet w konteksécie mizernych jego poczatkéw u pro-

gu pierwszej dekady XXI wieku. Konsekwencje tej rosnacej wartosci s3 zauwazal-
ne gotym okiem: ukazuje sie coraz wiecej nowych tytutéw, poszerza sie baza klientéw,
a wydawcy sie profesjonalizuja, inwestujac coraz wiecej w promocje i jakos¢ kolejnych
produkcji. Wreszcie, co szczegélnie mnie cieszy, po latach gry planszowe przestaty by¢
pariasem w ofercie duzych dystrybutoréw i hurtowni. To liczacy sie udziat w obrotach,
ktorego nie warto lekcewazy¢. Zwlaszcza, ze moze byc jeszcze wiekszy, jesli obecna ten-
dencja sie utrzyma. Jak wida¢ same plusy. Cytujac jednak Ryszarda Ochddzkiego: Roz-
chodzi sie jednak o to, zeby te plusy nie przestonity wam minuséw!

’r\)ynek gier planszowych w Polsce odnotowuje wedtug badan co roku wzrost rzedu

Wraz z poszerzajac sie grupa potencjalnych klientéw i punktéw sprzedazy, coraz czedciej
zdarza sie, ze krzyzuja sie drogi wydawcow gier planszowych oraz wydawcow ksiazek.
| nie ma w tym nic dziwnego, w koficu to i to stanowi dziatalno$¢ wydawnicza, podobny
jest tez profil klienta i model biznesowy. Sktania to jednak do pewnej niepokojacej re-
fleksji. Skoro w planszéwkach jest tak dobrze, to dlaczego w ksigzkach jest tak zle? Dla
tych, ktdrzy maja Internet od wczoraj - branza ksigzkowa od kilku lat przezywa gteboki
kryzys zwigzany ze spadkiem czytelnictwa i Srednich naktadéw. Bardzo mozliwe, ze juz za
jakié czas bedziemy mieli do czynienia z analogicznym trendem w przypadku gier plan-
szowych. Dlaczego? Potencjalnych przyczyn jest kilka. Mozna niestety zaobserwowac po-
wielanie btedow, czy tez grzechéw, ktére od dawna byty bolaczka rynku wydawniczego.
Sprébuije sie teraz skupic tylko na jednym elemencie - nadprodukgji.

Mdwiac krétko, gier jest po prostu za duzo. Nie obiektywnie za duzo, tylko za duzo w sto-
sunku do potencjalnych nabywcdéw. Uzywajac madrych stow - podaz przewyzsza popyt.
Zaraz, zaraz, ktos powie. Przed chwil3 byta mowa o rosnacym stale rynku. To prawda, ale
wydawcow przybywa jeszcze szybciej. Dlaczego tak sie dzieje? Wydawcy to nie adwokaci
lub notariusze, ktérzy zazdro$nie strzega dostepu do zawodu ludziom gorzej ustosunko-
wanym albo po prostu gtupszym. Wydawca moze zostac teoretycznie kazdy, a tak zwany
prég wejscia jest relatywnie niski w poréwnaniu z wieloma innymi rodzajami dziatal-
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Felieton Piotra Stankiewicza

nosci. Czasem jeszcze dochodzi watek ,robienia tego, co sie kocha”... i tragedia gotowa.
,Kto$" ma troche pieniedzy po babci albo wziat kredyt studencki. ,Ktos" kocha gry plan-
szowe i uznat, ze wie o nich dostatecznie duzo. Poczynit rowniez zatozenie, ze wydawanie
nie moze by¢ trudne, skoro robig to goscie w gruncie rzeczy tacy jak on. Wydaje jedng
gre, czasem nawet dobra. Potem jest trudniej, bo trzeba ja sprzedac. Pét biedy, jesli ma
pienigdze na kolejne tytuty. Gorzej, gdy liczy, ze pieniedzmi z tej gry zaptaci za produkcje
nastepnych. Jedna gra to niby zadna oferta wydawnicza, ale jednak.

Ilu jest na ten moment wydawcéw gier planszowych w Polsce? Czterdziestu? Moze troche
wiecej. Spokojnie, bedzie wiecej. W kraju, w ktérym prawie nikt nie czyta i nie kupuje
ksigzek, wydawcow tychze jest kilkuset. Planszowki dopiero rdwnaja wiec do ustalonych
WZOrcow.

Firmy o ugruntowanej pozycji na rynku gier planszowych tez nie s3 Swiete. Wydaja na po-
tege, czesto bez pardonu kopiujac bardziej lub mniej udolnie produkty konkurencji. PRL
jest w modzie? Jedziemy. Gry o pociggach sie sprzedaja? Hajda! Nie o pociggach? Acha,
0 kolejkach?Tez spoko.

Klientom brakuje czasu, zeby to wszystko $ledzi¢, nie wspominajac juz nawet o pienia-
dzach, zeby kupowac. Sklepy nie maja pétek z gumy, wiec skupiaja sie na najlepiej rotu-
jacych tytutach, co skadinad zrozumiate. To z kolei skazuje czes¢ oferty na niebyt. | w ten
sposdb wracamy do spektakulamie rozwijajacego sie rynku. Niestety, od zasady Vilfredo
Pareto nie ma ucieczki - 80% wartosci catego obrotu grami planszowymi w Polsce robi
20% tytutéw. Jesli ktos nie wierzy, polecam przesledzenie wstecz rdznych zestawien typu
.bestsellery miesigca” Niewiele tam zmian. Reszta za$ to ledwie aspirujacy plankton.

A na koniec apel. Niech ,Kto$" zrobi o tym gre planszowa. Moze inny ,Ktos" w to zagra
i zrozumie, co jest atutem, zanim zostanie kolejnym wydawca.
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Kosmlczne 4X bez planet

% Kledy myslimy o grach 4X osadzonych W kosmome Zwykle przed oCzami stajg.nam duze pude’rka
" /" Wypetnione,po-brzegi roznymi komponentami. Tona Zetondw, pét tony plastiku, jakies karty, kafelki
mapy, kostkii nie wiadomo, co jeszcze. Rozgrywka musi obejmowac.rozwéj poteznego drzewa techno-
logicznego, zarzadzanie tysigcem zasob6w i budowke masywnej floty, w kidrej lata kllka typow statkow
kosmicznych. A potem poznajemy Impulse % e




ze kto$ sie pomylit i dostatem wersje demo, taka z okro-

\ jonymi elementami. Pudetkd z grajest niewiele wieksze

-niz Waleczne Piksele i miesci w sobie pom}_c’ gre 4X dla sze-
sciu‘graczy, a nie karciany pojedynek dla:dwach osb.

Kiedy zobaczytem po raz pierwsiy ten tytut, pomyslatem,

" Wewnatrz tego”niewielkiego pudetka kryje
sie 108 kart i kilkadziesiat plastikowych ra-
kiet w szesciu kolorach. I to wszystko. Oto caty
Swiat, jaki proponuje nam Carl Chudyk, pro-
jektant Impulse. A gdzie mapa? Gdzie drze- .
wo teehnologiczne? Gdzie planety? Gdzie *
‘wszystko?

Okazuije sie, ze wszystko to znajduje sie wia-
snie na tych 108 kartach. To one stuzg gra-
czom za mape, planety, technologie, akge,
rozkazy i zasoby. Uzywac ich mozna na kilka

a Krazowniki znajduja si¢ na ich granlcach patroIUch prze-
strzen.

Sama rozgrywka opiera sie na aktywow"a.nid akcjiumiesz-.
czonych na kartach. Robi sig to z réznych migjsc. Gtéwnym
zrodtem jest tytutowy dmpuls, czyli kolejka kart zagrywanych *

roznych sposobow, a caty pomyst Impulse

polega na tak sprytnym wykorzystaniu kart,
ktore beda dostepne do naszej dyspozycj,
aby zbudowac sobie sprawny silniczek, ktory
doprowadzn nas do wygranej.

A wygrywa sie w tej grze, zdobywajac dwa-
dziescia punktow zwyciestwa. Mozna je
ciutac, niszczac statki przeciwnikéw, przetwa-
~ rzajac mineraly lub handlujac. A to juz brzmi
jak 4X, prawda? Sama rozgrywka jest jednak

daleka od klasykéw tego gatunku. Karty s3 tu uzywane do

_ wszystkiego. Na poczatku buduje sie z nich mape. Kazdy
" gracz ma swéj ,ojczysty system’, ktory moze wybrac sposrod
kilku kart z reki. Potem gracze ustawiaja w tym sektorze swo-
je startowe statki. Do dyspozycji maja Transportowce i Kra-
zowniki. Co ciekawe, plastikowe rakiety symbolizujace statki
s identyczne. Rodzaj statku poznajemy po pozycji pionka
na mapie. Transportowce stoja dumnie na $rodku sektoréw,

przez graczy. Kazdy gracz na poczatku swojej tury dodaje jed-
ng karte z reki na jej koniec. Nastepnie wykonuje akgje, ktére
sieaw niej znajduja: od pierwszej karty, az do ostatniej (czyli

te], ktéra dotozyt). Ponadto akcje mozna aktywowac, zagry- o

wajac karty z reki (jesli mamy takg mozliwosc), Uruchamia-
jac swoja prywatna kolejke (tak zwany Plan, budowany przy
pomocy kankretnej akeji) lub uzywajac kart sektordw mapy,
wlatujac na nie flotg transportowa.

‘Odpowiednie wykorzystanie réznorodnych akeji jést Sposo-

bem na odniesienie zwycigstwa. Jest co poznawac,: ponie-
waz. karty pozwalajg na dos¢ duzo zagran. Dla przyktadu,
Command stuzy do latania statkami po kosmosie, Research
pozwala na dodanie karty do sekcji technologii, Mine do-
daje karty do sekgji mineratow, a Build buduje nowe statki.
Do tego-w obrebie kart kazdej akgji, mamy
jeszcze mniejsze lub wigksze Téznice ,sity"
Na przyktad jedna karta Command pozwoli
poruszy¢ zaledwie jeden statek transportowy
0 jedno pole, a inna dwie dowolne floty 0
dwa pola. Dodatkowo fragmenty akcji moga
by¢ wzmocnione mineratami w kolorze karty,
ktéra wiasnie zagrywamy. Mamy wiec sys-
tem, w ktérym urucha @lamy jedng akgje,
ktéra p nnam aktywowac kolejng, ktéra
pozwoffnam | tak dalej. Jakby tego byto
" malo, wzmacniamy jeszcze te akce i usta-
wiamy sobie komblnaqe kart sna przyszte
_tury. Mézg sie gotuje, a wszystko to wyglada
czasem wrecz nieprawdopodobnie. Wiele
razy fapalismy sie z kimplami.za glowe, za-, -
stanaW|anc sie, czy jakas przegieta kombi-
nacja jest w ogole.regalna Aktywowanie ko-
|ejkl ztozonej z czterech kart i rozwiniecie jej
w trakcie rozpatrywania do o$miu byto jed-
nym z takich posuniec. '

" Impulse nie Jest gra przesadnie duga. Co
prawda rozegranie jej w petnym sktadzie w godzine to ma-
rzenie Scietej glowy, jednak dziewigcdziesigt minut brzmi
juz bardziej rozsadnie. _

Wtrakcf!rozgrywki dwadziescia punktéw zwyciestwa okazu-
je sie byc catkiem rozsadng wartoscia. Na poczatku gry wyda-
je sie, ze to bardzo duzo, jednak w pewnym momencie do-
brze rozegrana tura moze dac¢ nawet dziesie¢ lub czternascje




punktéw i droga, jaka trzeba przeby¢ znacznie sie skraca. Od
razu musze w tym miejscu zaznaczy¢, ze Impulse nie spodo-
" ba sie ludziom, ktérych razi scemat,budowania silniczka
-odpalajacego-si¢ w kluczowym momencie gry, zwlaszcza ze
budujemy go, bazujac na tym, co nam podrzuci $lepy los.
Nie jest to réwniez gra dla tych, ktdrzy irytuja sie, kiedy kto$
" zabieraim starannie wyliczone zwycigstwo tuz przed ich tura.
Bo ta grato nie tylko 4X, ale i wyscig. Kiedy kto$ zdobedzie te
dwadziescia punktow, wygrywa i zabawa sie koriczy. Nie ma
rownej liczby tur, mozliwosci nadgonienia rzutem na tasme
i wygranej jednym punktem. Zaspates, przegrates.
Impulse irytuje mnie z dwoch powodow. Po pierwsze, kosz-
marnie sie go ttumaczy. Na pozdr wszystko jest jasne. Mamy
karty z akcjami, ktére zagrywamy i rozpatrujemy. Jest tutaj
jednak tyle zaleznosci, powiazan i mozliwosci, ze wyttuma
czenie zasad nowicjuszom powoduje u nich bardzo czesto
syndrom wielkich oczu. Do tego nowicjusz ma mniejsze
szanse na wygrang, jesli gra przeciw doswiadczonym gra-
czom. Impulse nagradza bowiem tych, ktérzy znaja. karty
i mechanizmy nimi rzadzace.

Po drugie, mimo ze gra jest szybka, jest réwniez bardzo
podatna na zjawisko paralizu decyzyjnego. W pewnym mo-
mencie mozna sie niezle zapetli¢ podczas zagrywania ko-
lejnych kart i wymyslenie ich optymalnego wykorzystania
moze zaja¢ nieco czasu. Bywa i tak, ze cztowiek staje przed
dos¢ skomplikowang famigtéwka, a jej rozwiazanie moze
niestety potrwac. SR '

C6z moge jeszcze napisa¢ o Impulse? Na pewno to, Ze powi-
" nien spodobac sie on osobom, ktére lubig wyscig po punkty
i budowanie silniczkdw. Dodatkowo podejscie Carla Chudy-
ka do tematu kosmicznego 4X jest tak dziwne, ze az fajne.
Tytut ten'bardzo przypadto mi do gustu i wiem, ze bedg do
niego czesto wracat. Wam za$ polecam sprébowac, ponie-
waz w tym szalestwie jest metoda.

Impulse
Zrecenzowal: Tomasz ,Gambit” Dobosz
" Liczba graczy:"2 - 6 oséb
 Wiek: 14+
_Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 119, 95 zfotych
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szybki,
wiele zastosowan kart,
ciekawy pomyst.

ciezki do ttumaczenia nowicju-
szom,

premiuje graczy znajacych karty,
podatny na paraliz decyzyjny.




STARCIA W PIACHU PUSTYNI

przywalic. Cate szczedcie osiagnelismy juz taki poziom

rozwoju cywilizacyjnego, ze w takiej sytuacji nie ma po-
trzeby wychodzi¢ na ulice i szukac spetnienia sie w sposob
bezposredni. Mozna sobie na spokojnie usias¢ przy planszy
i czerpac satysfakcje z totalnej destrukeji przeciwnika: zdep-
tac jego miasta, rozbic armie i zajac ziemie. | niech nikt nie
probuje wam wmawiag, ze to nie to samo.

Czasami bywa tak, ze po prostu chciatoby sie komus

Catym tym wstepem zmierzam do tego, ze niewazne w ile
worker placementéw, tamigtéwkowych sucharéw i ekono-
micznych kolosow cztowiek by nie zagrat, od czasu do czasu
fajnie jest sie bez zobowiazan ponaparza¢ ze znajomymi.
Mozna wtedy da¢ odpocza¢ szarym komédrkom odpowie-
dzialnym za oranie pdl, handel dobrami, mnozenie inwen-
tarza lub produkcje zasobdw i pocwiczy¢ te odpowiedzialne
za bezpardonowe rzucanie sie sobie do gardet oraz szukanie
chocby najmniejszych luk w obronie przeciwnika.

Musze w tym miejscu dokona¢ pewnej definicji, poniewaz
dalej moge uzywac od czasu do czasu sformutowania: lekka
gra wojenna. Dla mnie jest to gra nastawiona przede wszyst-
kim lub wytacznie na bezposredni konflikt mojej armii z ar-
mig przeciwnika. Zarzadzanie jaka$ formg waluty potrzebnej

do wystawiania nowych wojsk na plansze jest obecne, ale
mocno uproszczone. Od standardowej, ciezkiej gry wojennej
odréznia taka pozycje prostota zasad i/lub niezbyt dtugi czas
rozgrywki. Doskonate przyktady to NexusOps i Ryzyko (cho¢
ztym drugim czasem bywa rdznie).

Teraz jestem gotowy zacza¢ pisa¢ o Kemecie, ktéry w moja
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definicje lekkiej gry wojennej wpisuje sie w sposéb kom-
pletny. Jest to bowiem gra, ktéra juz od pierwszych zdanh
instrukcji nie stara sie ukrywac, o co tak naprawde w niej
chodzi. Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie odpowiednia liczbe

punktéw. Otrzymuije sie je za kontrole strategicznych miejsc
na mapie i przede wszystkim zwyciestwa w bitwach, w kt6-
rych nasza armia byta agresorem. Przez postawienie sprawy
w tak klarowny sposdb okazuje sie, ze niezwykle mocno pre-
miowane jest prowadzenie agresywnej i zaciektej strategii,
a0 ,z6twiowaniu” gdzies w rogu planszy nie moze by¢ mowy.
To jednak jest raczej cecha catego gatunku, a nie tylko tego
konkretnego tytutu. Kemeta odrdéznia co$ innego, mianowi-
cie walka bez uzycia kostek i niemal catkowite ograniczenie
elementu losowego. Nie wiem jak zareagowaliby inni, ale
mnie po przeczytaniu instrukcji az zaswiecity sie oczy.

Jedno spojrzenie na pudetko méwi niemalze wszystko
o klimacie gry i umiejscowieniu jej w czasie. Starozytny
Egipt, starcie bogdw i ich wyznawcdw. Czy jest to kluczowy
i niepodwazalny element gry? Niekoniecznie. Odnosze wra-
zenie, ze datoby sie tu doklei¢ jakikolwiek inny motyw kon-
fliktu, bez szkody dla samej rozgrywki. Czy to wada? Absolut-
nie nie. Opracowanie graficzne jest spdjne, nicsie nie roztazi
w szwach i nie ma sie wrazenia, ze autorzy pomysleli sobie
przed wydaniem gry: chcemy zrobi¢ gre o wojnie, mniejsza
juz o jakiej, wymyslimy pdzniej. Dobra, moze tylko jeden
szczeg6t lekko mnie razi. Od pewnego momentu nasza ar-
mia wydaje sie by¢ zbyt mobilna, a rozgrywka zaczyna przy-
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pomina¢ wyprowadzanie krétkich i szybkich ciec, ale na cat-
kiem spora odlegtosc. Taki sposéb prowadzenia walki troche
zgrzyta mi w zestawieniu ze starozytnoscig i armiami, ktdre
nie byly raczej w stanie przeskoczy¢ w jeden dzier ogrom-
nych obszaréw, uderzy¢, a potem wrécic skad przybyty.

Sedno rozgrywki stanowig trzy rzeczy. Mapa, plansze akgji
dla kazdego gracza i zestaw kafelkéw ulepszen, o ktorym
napisze szerzej troche dalej. Mapa jest duza, czytelna i fad-
nie namalowana. Szczegélnie istotne jest to, ze plansza jest
dwustronna - w zaleznosci od liczby graczy bawimy sie na
troche innym uktadzie pdl, dzieki czemu gra skaluje sie cat-
kiem sprawnie. Co wazne, najlepiej sprawdza sie w sktadzie
trzy- lub czteroosobowym. Pieciu graczy wprowadza juz tro-
che chaosu i niepotrzebnie wydtuza partie. Co jednak jeszcze
wazniejsze, specyfika gry pozwala na prowadzenie rozgrywki
dwuosobowej, ktéra ma sens.

Plansze akgji graczy sa silnikiem, ktéry napedza catg wojen-
na machine. W swojej turze gracz wykonuje pie¢ z dziewie-
ciu dostepnych akcji (de facto jestich siedem, ale dwie z nich
mozna wykona¢ dwukrotnie). Gtéwnym haczykiem takiego
rozwigzania jest fakt, ze akcje utozono w ksztatcie piramidy
i pogrupowano na jej poziomach. Do korca rundy gracz
bezwzglednie musi wykonac przynajmniej po jednej akgji
z kazdego poziomu. Gra uzyskuje dzieki temu dwa efekty.

REBEL TIMES

Z jednej strony narzuca na gracza ciekawe ograniczenie,
ktére ten musi obejé¢. Z drugiej za$ daje jego przeciwnikom
informacje na temat tego, jakie mozliwoéci ma on w swoich
ruchach.

Przy okazji wykonywania akcji mozna (z pewnymi wyjatka-
mi) dodatkowo zagrywac karty akcji trzymane na reku. | to
wiasnie te karty s3 jedynym losowym elementem Kemeta.
Niektdre z nich pozwalaja rekrutowac wiecej jednostek, inne
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cjalng, czesto naprawde potezng zdolno$¢. Sytuacja wyglada
tak, ze na poczatku gry wszyscy jestesmy rowni. Nasze frakcje
rozni sie od siebie co najwyzej kolorem. Mapa zaprojekto-
wana jest za$ w taki sposcb, ze nie ma znaczenia, w ktérym
miejscu zaczynamy - wszyscy ze swoich pél startowych maja
taki sam dystans do punktow strategicznych.

Dopiero kupowanie ulepszen i specjalnych zdolnosci wpty-
wa na nasza specjalizacje. Moge grac na przeczekanie - in-
westowaC w szybsze pozyskiwanie
zasob6w i kart lub premie do obrony
i liczy¢ na to, ze przeciwnicy nie zmio-
ta mnie z powierzchni ziemi do mo-
mentu, w ktérym moj zarabiajacy

nie, inwestujgc wszystko co mam

3 - | ﬁ“t‘-d\ ‘& -i. . silniczek ruszy. Moge grac ryzykow-

wspomagajg ruch, a jeszcze innych mozemy uzywac w trak-
cie walki, aby poprawic statystyki naszej armii.

W ten sposdb dochodzimy do kafelkéw ulepszen. Jest ich
czterdziesci osiem (po szesnascie w trzech kolorach), a kazdy
z nich kosztuje zasoby, za ktére moglibysmy wystawi¢ wojsko
na plansze. Wiekszos¢ z nich wymaga rowniez wczesniejszej
inwestycji w postaci wystawienia, w swoim miescie piramidy.
Im wyzszg piramide posiadamy, tym wyzszy poziom kafel-
kow odblokowujemy, a kazdy z nich daje naszej armii spe-

w premie do ataku lub poprawe mo-
bilnosci wojska, liczac sie z tym, ze
w nastepnej rundzie moze mi po pro-
stu zabrakna¢ funduszy (tutaj fundu-
szami sg tak naprawde modlitwy, ale to
szczeg6t fabularny).

Jestem gotow zaryzykowac stwier-
dzenie, e decyzje podejmowane
w tej czesci gry (kupowanie ulep-
szen) s3 bardziej istotne, niz te po-
dejmowane na mapie strategicznej (poruszanie woj-
skiem). Nie sa to jednak réwnorzedne elementy gry
znajdujace sie obok siebie, poniewaz jeden wynika
zdrugiego.To, jaki silnik uda nam sie zbudowac, determinu-
je co bedziemy w stanie ugra¢ na planszy gtéwnej. Zaleznos¢
w druga strone tez oczywiscie istnieje - za kontrole punktéw
strategicznych dostajemy zasoby, za ktére mozemy kupowac¢
ulepszenia. Zeby fatwiej kontrolowa¢ punkty strategiczne,
jakies ulepszenia musimy juz jednak miec, a zeby je mie,
musimy je za cos kupic... | tak oto koto sie zamyka.



No dobrze, ale co dzieje sie, gdy w koficu dwie armie spo-
tkajg sie gdzies na piachu i zaczng walczy¢? Kazdy z graczy
wyposazony jest w taki sam zestaw kart, okreslajacych site
ataku i obrone dodawang do bazowej sity jego armii (cos jak
w Grze o Tron). Armie sie spotykaja, gracze wybieraja jedno-
czesnie po jednej karcie (dodajac ewentualnie karte akgji),
odkrywaja je, licza site armii i sprawdzajg, kto wygrat. Proste,
eleganckie i skuteczne. | co najwazniejsze, pozwalajace na
bardzo fajne planowanie. Skoro wiem, ze ten przeciwnik za-
grat juz swoja najwyzsza karte, to wiem tez, z jaka sita musze
go zaatakowac, zeby odnies¢ pewne zwyciestwo. Chyba, ze
ma na rece karte akcji, ktora jest w stanie mnie pokonac...
a moze to tylko blef? Decyzje, decyzje, decyzje...

Jedli miatbym krétko podsumowac Kemeta, napisatbym
tak: jest to najprawdopodobniej najlepsza gra w klasie lek-
kich gier wojennych, w jaka miatem okazje zagrac. Rezygna-
(ja z rzutu kostka podczas walki, budowanie wtasnego ze-
stawu specjalnych zdolnosci, ciggte decydowanie o tym czy
wazniejsze jest dla mnie inwestowanie, czy atakowanie...
wszystko to sprawia, ze tytut ten jest fascynujacy. Jesli miat-
bym wskazac jeden potencjalny problem, ktérego sie oba-
wiam, bytaby to mozliwa po pewnym czasie powtarzalnos¢
rozgrywki. Pula zdolnosci specjalnych w kazdej partii jest
taka sama. Autorzy wycieli rowniez element losowy ze swoje;
gry, pozostawiajac go jedynie w talii kart o wzglednie nie-

wielkim znaczeniu. W ten sposéb, ograniczyli jednak takze
i mozliwos¢ wprowadzenia réznych ustawien poczatkowych.
W chwili obecnej jest to dla mnie raczej cecha Kemeta, niz
jakas doskwierajaca mu wada, ale nie obrazitbym sie, gdyby
w trakcie rozgrywki uzywato sie tylko czesci z wigkszej puli
mocy specjalnych dostepnych w grze.

Wracajac do mysli z poprzedniego akapitu, Kemet jest we-
dtug mnie najlepsza gra w swojej klasie. Teraz trzeba juz tylko
zadac sobie pytanie: czy lubicie gry traktujace o bezposred-
nim konflikcie, ktéremu podporzadkowane sa absolutnie
wszystkie elementy rozgrywki? Jesli tak, warto sprobowac.

Kemet
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 199,95 zt
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walka bez elementu losowego,
mechanika budowania zestawu
specjalnych zdolnosci armii,

plansza i figurki robig wrazenie,
na dwie osoby zamienia sie w
partie szachéw, ale dziata.

gra jest krwiozercza i bez-
wzgledna, co moze ograniczyc
grono chetnych do zabawy,
pieciu graczy to troche za duzo.




ZBUDUJEMY NOWY DOM

Mr House to kolejna gra Ada-
ma Katuzy. Autora znam - za-
pewne podobnie jak i wy -
gtdwnie z K2, ktére w mojej
opinii jest catkiem udanym
tytutem. Majagc w pamie-
ci kilka przyjemnych godzin
zZwigzanych z  wyprawami
w niedostepne szczyty gorskie,
chetnie zasiadtem do budowy
domow.

Przygotowanie rozgrywki jest dos¢ proste - podobnie jak
i jej zasady. W wariancie podstawowym mozemy zacza¢ grac
dostownie w pdt godziny od otworzenia pudetka. Tyle czasu
wystarcza bowiem na wycisniecie elementéw z wyprasek,
przeczytanie zasad i roztozenie catoéci na stole. Mr House
ma wiec bardzo niski prég wejécia i nawet osoby bedace
okazjonalnymi graczami bez problemu zrozumieja, o co

w nim chodzi.
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intuicyjnos¢. Kazdy wszak wie, ze dom potrzebuje Scian

i dachu, fajnie bytoby tez gdyby miat okna, co z zasady
lekko rozjasnia wnetrza. Niezbedne moga okazac sie rowniez
i drzwi, jesli chcielibysmy kiedys do niego wejéc¢. Zwieficzeniem
catosci moze by¢ za$ biaty komin, dumnie ISnigcy na tle czer-
wonej dachowki. No, chyba ze warunki rynkowe lub wysokie
fundusze pozwola nam na zastosowanie innego, bardzo popu-
larnego w Ameryce Potudniowej materiatu, jakim jest blacha
falista. Moze to nasz wymarzony dom delikatnie
pozbawi¢ uroku, lecz o dziwo zwigkszy szanse na
wygranie rozgrywki.

Sama tematyka gry, czyli budowa domu, wptywa na jej
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Mr House jest wykonany solidnie. Zardwno
opakowanie, jak i plansza sprawiajg wrazenie
trwatych. Szata graficzna nie przeszkadza zas
w rozgrywce. Tyle w temacie ilustracji. Samych
elementdw jest dos¢ sporo. W pudetku upchnigto
roznego ksztattu zetony przedstawiajace gotowe
czesci domu, czyli $ciany, dachy, okna i drzwi,
a drewniane kubiki odwzorowujg cztery mate-
riaty budowlane: cegly, cement, stal oraz drew-
niane belki. Dla kazdego uczestnika zabawy
przewidziano komplet pieciu drewnianych znacz-
nikow ruchu. Znaczniki te maja warto$¢ liczbowa
od zera do trzech (cyfra jeden wystepuje dwa
razy). Sq tez karty robotnikow i wykorzystywane
w wariancie zaawansowanym karty przywilejéw.
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sposob, ze gdy kolejny gracz chce utozy¢ znacznik na polu, na
ktorym lezy juz znacznik innego gracza, tworzy sie drewniany
stos. Kolejnos¢ utozenia pionkéw decyduje o mozliwosci zaku-
pu towaréw w fazie drugiej. Wazna zasada obowigzujaca przy
wyktadaniu znacznikéw ruchu jest to, ze o ile pierwszy znacznik
mozemy utozy¢ na dowolnym polu, o tyle kolejne tylko na polu
z nim sasiadujacym. Stad przydaje nam sie znacznik z cyfrg
zero, ktory stuzy jedynie jako ruch i umozliwia nam przejécie
do kolejnego interesujacego nas pola.

=
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Dzieki plastikowemu separatorowi wszystko to
nie miesza sie w pudetku i jesteSmy w stanie na-
prawde szybko roztozy¢ gre, co jest oczywiscie duzym plusem.
W komplecie otrzymujemy réwniez i kostke. Zwykta, szescio-
scienna. Ani brzydka, ani tadng. Gtéwny problem stanowi nie-
stety jej obecno$¢, ktéra moze odebra¢ przyjemnos¢ ptynaca
z rozgrywki, ale doktadniej o tym za chwile.

Gracze rozgrywaja szesc tur, z ktérych kazda sktada sie z czte-
rech, powtarzajacych sie faz. Faza pierwsza to ruch po miescie.
Gracze na przemian uktadaja swoje znaczniki na planszy, w taki
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Kiedy gracze utozg juz wszystkie swoje znaczniki, przechodzi-
my do fazy drugiej, czyli zakupéw. Odwracamy je cyframi do
géry i pierwszego zakupu dokonuje gracz, ktérego znacznik
znajdowat sie na spodzie stosu. Moze on kupic tyle jednostek
danego towaru, ile wynosi wartos¢ liczbowa znajdujaca sie na
jego znaczniku. Jesli po dokonaniu zakupdw, na danym polu
zostaty jeszcze jakie$ jednostki towaru, mozliwo$¢ zakupienia
ich otrzymuije drugi gracz. W ten sposob rozpatrujemy wszyst-

kie pola. Dodatkowo, o ile w wariancie podstawowym po pro-
stu bierzemy okreslong ilos¢ danego towaru, o tyle w wariancie
zaawansowanym musimy za dany towar jeszcze zapfacic. Na
szczescie brak funduszy nie blokuje nam szansy na wybudo-
wanie wymarzonego domu, gdyz automatycznie udzielona
zostaje nam pozyczka. Niestety, kazda pozyczka odejmuje nam
punkty na koniec rozgrywki. Co$ za cos.

Kolejng faza jest faza budowy. | tu dochodzimy do tej nie-
szczesnej kostki szedciosciennej. W tej fazie
gracze uktadaja materiaty niezbedne do wybu-
dowania danego elementu, a nastepnie rzu-
caja kostka, aby sprawdzi¢, czy dana budowa
sie powiodfa. Przy czym nalezy pamieta¢, ze
dom musi by¢ budowany w odpowiedniej ko-
lejnosci, co oznacza, iz musimy zacza¢ od $cian
i dopiero pézniej mozemy dodawac okna, drzwi
i dach. A jak juz mamy dach, mozemy na nim
ustawi¢ komin. Z wybudowanych elementéw
uktadamy na biezaco obok planszy nasz wyma-
rzony dom. Nie musi by¢ on najpiekniejszy, waz-
ne jest bowiem, aby zapewniat nam maksymalng
liczbe punktéw. Warto tez pamieta¢ o dodatko-
wych punktach za ukoficzenie go w catosci.

Zdarzy¢sie niestety moze i tak, ze jeden nieudany
rzut kostka pozbawi nas mozliwosci zbudowania
czegokolwiek w danej fazie. Na szczescie problem
ten nie wystepuje w wariancie rozszerzonym,
w ktérym decydujace o mozliwosci budowy jest
posiadanie okreslonej liczby pracownikéw w ekipach budowla-
nych. Powiem szczerze, ze odetchnatem z ulga, gdy zaczelismy
gra¢ w wariant rozszerzony. Warto jednak podkresli¢, ze wariant
podstawowy sprawdza sie w grze z mtodszymi dzie¢mi, ktérym
element losowosci nie psuje zabawy. Sprawdza sie on row-
niez przy graczach dopiero rozpoczynajacych swoja przygode
z planszéwkami.

Po fazie budowy pozostaje nam juz tylko dotozenie na plansze




elementéw przed kolejna fazg i cata zabawa rozpoczyna sie od
poczatku. Po rozegraniu wszystkich szesciu tur przystepujemy
natomiast do zliczania punktéw zwyciestwa. W wariancie za-
awansowanym dodatkowe punkty otrzymujemy za wybudo-
wany garaz, jakos¢ wybudowanego domu, najwieksza liczbe
zachowanych kart przywilejow, a ujemne za kazda posiadang
pozyczke.

szybka rozgrywka,
niski prég wejscia,
solidna gra familijna.

wystepowanie kostki w warian-

Nie wdajac sie w dalsze szczegdty, zajmijmy sie wrazeniami | cie podstawowym,

plynacymi z zabawy. Rozgrywka jest do$¢ prosta i nie pozo- . wysoka losowos¢ tego wariantu,
stawia duzo miejsca na negatywng interakcje, musimy wiec 7 " grafiki, ktére nie podnosza
skupic sie na jak najlepszym wykorzystaniu wtasnych zasobow. 3 | ; [ atrakcyjnosci.

Fajnie sprawdza sie system rozstawiania znacznikéw akgji na
przylegtych polach. Uniemozliwia on catkowite blokowanie
jakiegos zasobu przez jednego gracza. Mr House jest grg szyb-
ka, co jest jego kolejng zaleta. Sredni czas partii przy czterech
graczach to okoto pét godziny - nawet w wariancie zaawanso-

wanym. Po prostu siadamy i gramy, nawet z tymi, ktdrzy do tej e

s ; Kz s Jak bedzie wygladat
pory ogarniali wytacznie Monopoly. Najwigksza wadg tej gry " oryshels tud] wrmationy dom? & Wi s
jest zastosowanie kostki w wariancie podstawowym. By¢ moze omoson oo st H:&meu am house look?
E = b 3 g - " Your monay i running ou,
autorowi chodzito o to, aby da¢ temu tytutowi szanse trafienia L el Pl bl T e
. . . 253 5i6 2budowac najoenties “"m’ Bogot ard 3 oo 22U 3gainst time,
do szerokiego grona odbiorcow. - gcco iy i, s ”“””!“ww&l":mmwm

Mr House zastuguje w petni na miano solidnej gry familijnej.
Jezeli chcielibyscie zacheci¢ swoich znajomych lub rodzing do
rozpoczecia zabawy z grami planszowymi, bedzie to bardzo : = _
dobry wybdr. Jezeli jestescie za$ starymi wyjadaczami, ktérzy i : . - e ; - : oo
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poszukuja sekretnych synergii i delektujecie sie wielogodzin- | i
nymi burzami mézgéw towarzyszacymi rozgrywce, powinni- e
Scie poszukac czego$ innego. Gk e
¥
Mr House - : < ™0 game varans: ity and
Zrecenzowat: Marcin Glen g Doldadale blans) saleaps, Feel the tension of a constructio
e i g hymm&’:wp@u@mm . ol
Liczba graczy: 2-4 0s6b g Zaobadt dokumantacy = o
i . budowe w Wﬁlcumqlr:mlnle #4 e 10+ . debt czw )
Wiek: 10+ = Optaia pormit s IKORKA O |- -
. i . ’ G = 2-4 = tion o tims R maos (B8
Czas gry: ok. 30 minut RANNA . Tl
N | WWw.granna,pl - Adeoe) T Puplisss Wegeer ol
Cena: 119,95 ztotych _ EXPERT ' e
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FryxGames to mtode szwedzkie wy-
dawnictwo, ktére powstato w 20711
roku. Naktadem tej niewielkiej, ro-
dzinnej firmy, dowodzonej przez gru-
~ pe braci o nazwisku Fryxelius, ukazaty
~ sie dotychczas cztery tytuly, za$ piaty
- Terraforming Mars - planowany jest
na ten rok. W oczekiwaniu na nie-
go przyjrzyjmy sie blizej jednemu ze
starszych produktéw FryxGames, kar-
ciance Space Station, autorstwa Jaco-
ba Fryxeliusa. Przeznaczona jest ona
~dlaod?2do 6 graczy wwieku od 12 lat
i opowiada, jak nietrudno sie domy-
slic, o budowie stagji kosmicznej.
Uczestnicy wcielajg sie w niej w szefow
~ wielkich korporadji, gdzie$ w odlegtej
-~ przysztosci, i zmagaja sie w walce o
- fundusze na dalsza dziatalno$c. So-
wita nagroda przypadnie jednak tyl-
ko whascicielowi jednej, najwiekszej
i najbardziej wyrdzniajacej sie stacji.

Jacob |




jest moze szczegélnie zachwycajaca, ale korespondu-
je ztematyka i dobrze oddaje atmosfere rozgrywki. W

niewielkim, cho¢ catkiem wytrzymatym pudetku znajdziemy
126 kart, 86 znacznikow, 42 banknoty, kostke i instrukgje.
Komponentéw jest wiec catkiem sporo, ale niestety ich wyko-
nanie pozostawia wiele do zyczenia. Karty wydrukowane zo-
staty na dobrej jako$ci papierze i bardzo czy-
telnie, jednak sa one niezbyt efektowne pod
wzgledem graficznym. Ilustracje modutéw
stacji s3 dos¢ schematyczne i wiele brakuje
do mozliwo$ci nazwania ich tadnymi, z kolei’
- wszystkie Karty wydarzen wygladaja dokfad-
nie tak samo, rézniac sie jedynie nazwami
i tekstami. Te ostatnie wcale nie zajmuja
duzo miejsca na kartach, ktére az proszg sie
0 zmiane layoutu i dodanie bardziej urozma-
iconych rysunkéw. Zetony uszkodzen, zatogi
i punktéw zwyciestwa to po- prostu zwy-
ke -paciorki o rdznych ksztattach i kolo-
rach, do tego mate, nieporeczne i niezbyt
wygodne w uzytkowaniu. Ze wszystkich
elementéw gry, najgorsze wrazenie. robig
jednak banknoty, ktére reprezentuja wa-
lute futurystycznego Swiata Space Station
- Megakredyty. Wydrukowane zostaty one
jednostronnie, na najzwyklejszym koloro-
wym papierze i przywodza na mysl przedpotopowe pro-
dukcje z czaséw, gdy w naszym kraju nikt jeszcze nie styszat
o takim zjawisku, jak nowoczesne gry planszowe. Mega-
kredyty s3 zwyczajnie tragiczne, chyba nawet banknoty
z najstarszych edycji Monopoly lub-Profitu (w Polsce zna-

G raczy wita klimatyczna ilustracja na okfadce, ktéra nie

nego jako Zysk) wygladaja lepiej i atrakcyjniej. Na nieco -

- wyzszym poziomie stoi instrukcja - prosta, ale estetyczna,
a do tego krétka, dobrze napisana i klarownle wyjasniajaca
zasady gry. : :

Wyglad zdecydowanie nie jest moca strong Space Station
i - delikatnie rzecz ujmujac - w bardzo umiarkowanym
stopniu zacheca do zapoznania sie z t3 gra. Nie dajcie sie
jednak zwies¢ estetyce, produkt FryxGames to prosta, ale
wciggajaca i klimatyczna karcianka, ktéra zapewnia mase
zabawy. Rozgrywka podzielona jest na sze$¢ rund, oznacza-
nych odpawiednig liczba oczek na kostce (jest ona réwniez -

uzywana do losowego wyboru pierwszego gracza). Uczestni-

cy wykonuja wedtug ustalonej kolejnosci po jednej akdji, az

-do momentu, w ktdrym wszyscy spasujg. Dostepnych opgji

jest kilka: wybudowanie na swojej stacji nowego modutu,

uzycie zdolnosci ktéregos z juz istniejacych, zagranie karty

wydarzenia, naprawa uszkodzen lub spasowanie w ocze-

torium, biblioteka), militarne (pIatforma na bron, genera-

tor pola' ochronnego) i luksusowe (ogrdd, kasyno). Kazdy

modut posiada specjalng zdolno$¢, stata lub aktywowana
w ramach akgji, czasem wymagajaca poswiecenia znacznika

- zatogi jako kosztu uzycia. Mozna dzieki nim zyskiwac punk-

ty zwyciestwa, pienigdze, docigga¢ nowe karty, zmniejszac

- koszty budowy swoich modutéw lub atakowac stacje innych

graczy. Mozliwosci synergii pomiedzy poszczegdlnymi kar- -
tami jest duzo i w wielu przypadkach
trzeba solidnie zastanowi¢ sie nad wy-
“borem wykonywanej akgji, zwlaszcza ze
fundusze i liczba pracownikow s dos¢
ograniczone. Przykfadowo, = dormito-
rium zwigksza liczebno$¢ naszej zatogi,
a galeria, w zamian za wydanie znaczni-
ka zatogi, pozwala dobra¢ dwa Mega-
“kredyty. Jesli jednoczesnie posiadamy
dodatkowy dok, akcje budowy kosztuja
nas mniej (pie¢ Megakredytow zamiast
standardowych szesciu) i mozemy roz-
wija¢ nasza stacje szybciej niz przeciw-
nicy, w dodatku bez wiekszej obawy
o finanse. Tego typu zaleznosci jest w
grze mnostwo i stanowig one jej gtéwng
site. Dodatkowo, kazdy modut ma okre-
slong liczbe wejs¢ i wyjs¢, co powoduije,
- ze przed budowa nowego elementu sta-
¢ji trzeba przemysle¢ optymalny rozktad
pomieszczen, a na stole przed kazdym z graczy powstaja
swoiste puzzle z wytozonych kart - w kazdej rozgrywce zu-
petnie inne. Po zakoriczeniu rundy gry przyznaje sie punkty
zwyciestwa. Zdobywaja je osoby posiadajace na swojej stacji
najwieksza liczbe dziatajacych, nieuszkodzonych modutéw

- w kazdym z sze$ciu kolorow. (typéw pomieszczen). Pézniej
~ kiwaniu na to, co zrobig rywale. Moduly podzielone sg na -
sze$¢ grup, ktére odpowiadajg ich réznym przeznaczeniom. -

Mamy wiec na przykfad pomieszczenia badawcze (labora-

wszystkie zuzyte znaczniki zatogi wracaja do gtéwnego mo-
dutu i staja sig ponownie aktywne, a gracze dobieraja do-
chod i nowe karty na reke. :




Pomewaz w Space Station jednocze$nie moze grac mak
symalnie szesc os6b, a dostepnych kart jest az.117 (pozo-
state 9 to gtéwne moduty, wyktadane przed rozpoczeciem
rozgrywki, oraz 3 $ciggawki ze skrétem zasad), nalezy mie¢
na uwadze sporg losowos¢ w ich doborze, zwtaszcza na sa-
mym poczatku rozgrywki. Startowa reka zawsze jest wielka
niewiadoma i czesto moze zdeterminowac naszg taktyke na
reszte partii. Niestety w bardzo skrajnych przypadkach'moze
tez juz na wstepie pogrzebac czyjes szanse na odniesienie

zwyciestwa. To spory minus, ale im dtuzej gramy, tym wiecej

pojawia sie mozliwosci jego zniwelowania. Wiele modutow

pozwala nam na dobieranie kolejnych kart, powiekszajac

- pole manewru w tej kwestii. Warto tez wyprobowa¢ dwie
zasady opcjonalne, ktdre stanowig potencjalne rozwigzanie
problemu. Pierwsza z nich daje graczom mozliwos¢ kupo-
wania kart do swojej reki w ramach akgji (5 kart z wierzchu

- gtéwnej talii wytozonych jest na stole i dostepnych w (07- .
nych ‘cenach), druga dotyczy momentu rozpoczecia gry

i pozwala na jednorazowe dociggniecie wiekszej ||czby kart
| zachowanle tylko wybranych znich.

Karcianka Frnyames to gra o bardzo fatwych do opano-
wania zasadach, jednak naprawde przyjemna i wciggajaca.

Zapewne szczegdlnie przypadnie do gustu graczom fa- -

milijnym, nastawionym na budowanie i rozw6j wlasnego
.poletka’, jednak okazji do negatywnej interakcji z innymi

uczestnikami réwniez jest sporo i 0soby nastawione bardziej -

konfrontacyjnie takze znajda tu co$ dla siebie. Emocje towa-
rzysza nam do konca kazdej partii-i jesli nie mamy ogrom-
nego pecha przy dobraniu startowych kart oraz w miare
wczesnie zapewnimy sobie wzglednie stabilny dochdd (licz-
ba dobieranych Megakredytéw uzalezniona jest od liczby

posiadanych modutéw w jednym wybranym kolorze), losy -

zwyciestwa wazy¢ sie moga do ostatniej rundy (punktuje
~ sie w niej podwdjnie). W Space Station gra sie szybko i bez
zbednych przestojéw, a planowanie rozbudowy stacji, po-
znawanie zdolnosci kolejnych kart i opracowywanie taktyki

na ich podstawie daje nap.rawdé duzg frajde.

Ten tytut- niestety bardzo cierpi przez jako$¢ wykonania.
Oilekarty niezachwycaja, alejakos moga sie obronic prostoty
i czytelnoscia, o tyle znaczniki i banknoty wydaja sie pocho-
dzi¢ z lat 80. ubiegtego stulecia, a nie z drugiej dekady XXI

wieku - wygladaja tanio, brzydko i nieprofesjonalnie. Tak -

juz sie po prostu-nie robi gier. A ze Space Station kosztuje
prawie-80 ztotych, stosunek poziomu wydania do ceny nie
jest zbyt korzystny. Za podobng kwote-mozemy kupic¢ kar-
cianki wygladajace naprawde tadnie lub przynajmniej przy-

- zwoicie, jak na przykfad Cytadela, Maskarada lub produkty
.z populamej serii Munchkin. Dokfadnie tyle samo co Space

Station kosztuje nowiutka zimowa edycja Carcassonne, Rial-
to jestobecnie nawet tarisze, aw obu tych grach znajdziemy
tez sporo elementéw drewnianych, na pewno drozszych w
produkgji, niz papierowe banknoty. Jesli jednak ktos zna juz
wyzej wymienione pozycje na pamie¢, a szuka niekoniecz-
nie bardzo estetycznej, ale angazujacej i intelektualnie wy-
magajacej karcianki, to w produkt FryxGames moze zainwe-

stowac z czystym sumieniem. To naprawde fajna gra, szkoda. -

tylko, ze tak brzydka.

Déigkujem y Wydawnictwu FryxGames za udostepnienie
egzemplarza do recenzji.

- Space Station _
‘Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-6
Wiek: 12+
Czas gry: 60 minut
Cena: 79,95 zt
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Twércy gier imprezowych od dawna eksploruja niezbada-
ne czeludcie, w ktdrych kryja sie najdziksze pomysty. Czto-
wiek - widzac kolejng imprezdwke - mysli, ze nic dziwniej-
szego juz nie zobaczy. | nagle na horyzoncie pojawia sie
nowa gra, ktéra wywraca wszystko do géry nogami. Tak
wiasnie poczutem sie, siadajac do Szalonej Misji. Na po-
czatku ustyszatem o niej tylko tyle, ze to gra, w ktdrej szuka
sie trasy i jest zabawnie. W zasadzie to prawda, ale rownie
dobrze mozna powiedzie¢, ze w filmie Pojutrze nad Stana-
mi Zjednoczonymi pada $nieg.



sie przenies¢ na plansze oldschoolowe gry zrecznoscio-

we. Takie ze starych komputeréw. Dobitnie $wiadcza
o tym plansze. Dostajemy ich czterdziesci dwie sztuki, po-
dzielone na siedem $wiatéw. Kazdy z tych Swiatow dzieli sie
za$ dodatkowo na poziomy. Oczywiscie im wyzszy poziom,
tym trudniejsza plansza. A im wyzszy numer $wiata, tym
jeston ogdlnie trudniejszy - dla przyktadu pierwszy poziom
Swiata numer siedem jest duzo trudniejszy, niz piaty poziom
Swiata numer dwa. Na koncu kazdego ze Swiatow czeka
boss, ktérego trzeba pokona¢, wykonujac dos¢ pokrecone
zadanie. No dobra, ale o co tutaj chodzi. S $wiaty i poziomy,
ale co sie w tej grze w ogdle robi?

B lizsze zaznajomienie sie z ta pozycj ujawnia, ze starano

To bardzo proste. Na kazdej planszy znajdziemy mndstwo
roznych obiektéw: gwiazdki, bomby, dziwne kreatury, mur-
ki, kwiatki i tym podobne ustrojstwo. Cze$¢ z tych rzeczy jest
dla gracza przyjazna i zapewnia mu punkty. Cze$¢ jest zas
wroga i punkty zabiera. A pewne elementy etapow z bossa-
mi s3 $miertelne i kasujg caty postep gracza na danej plan-
szy. Zadaniem kazdego uczestnika zabawy jest narysowanie
zmywalnym mazakiem ,drogi” poprzez plansze, w taki spo-
s6b, aby uniknac¢ tego, co wrogie, a zahaczy( to, co przyjazne.
Wyglad tej ,drogi” jest zawsze zdefiniowany w opisie plan-
szy. Moze to by¢ linia przebiegajaca z punktu A do punktu
B albo linia z punktu A do miejsca, ktére gracz sam sobie
wybierze. Albo po prostu kilka kropek, kétek lub kombinacja
tychze. Cate to rysowanie musi zas zmiescic sie w ciggu 30
sekund.

Prawdopodobnie cze$¢ z was pomyslata teraz: Pfff... 30 se-
kund na postawienie kilku kropek lub narysowanie linii...
| to ma by¢ wyzwanie?. Troche to moja wina, poniewaz nie
wspomniatem, ze nie bedziecie rysowa¢ bezposrednio na
planszy danego etapu. Kazdy gracz dostaje swéj mazak, tek-
turowa podktadke i przezroczysty plastikowy ekran, na kté-
rym bedzie rysowat. | dopiero po narysowaniu, bedzie mdgt

przytozy¢ ekran do planszy, zeby zobaczy¢, jak mu poszto.

Nadal brzmi za prosto? Méwicie, ze da sie nauczy¢ poszcze-
g6lnych plansz na pamiec? Moze sie by i dato, ale nie liczcie
na to, ze zawsze bedziecie rysowac konkretng plansze tak
samo. Moze zmienic sie miejsce, w ktorym siedzicie, a co za
tym idzie i perspektywa, z jakiej widzicie plansze. A to musi
zosta¢ uwzglednione w trakcie rysowania. Mozecie otrzy-
mac tez ,przeszkadzajke”, na przyktad banana, ktérego mu-
sicie omijac lub konieczno$¢ rysowania reka wyprostowana
w tokciu. A co powiecie na plansze, na ktére mozecie patrze¢
tylko przez 30 sekund, a potem musicie rysowac z pamie-
ci? Do tego dochodzg jeszcze zasady méwiace, ze linie nie
moga sie przecina¢, zapetlac lub wracac po swoich sladach...
Szalona Misja nie jest fatwa gra, ktérej da sie nauczy¢ na
pamiec. No dobra, pierwsze poziomy s3 tatwe, ale tylko po
to, zebyscie nie uciekli z ptaczem od stotéw.

Zupetnie zapomniatem, e cate to rysowanie jest po to, aby
zdobywac punkty. Te punkty beda stuzyty do ogtoszenia
zwyciezcy. A zwyciezca bedzie sie cieszyt, ze jest najlepszy.
Céz, tak naprawde to nie zapomniatem o tych punktach.
Po prostu punkty w tej grze s3, bo s3, ale w moim przy-
padku do$¢ szybko doszlismy do wniosku, ze s3 zbedne.
No, moze uzywamy ich do tego, zeby spraw-
dzi¢, czy dobrze nam poszto na danej
planszy. Ale jakies wyscigi? Okresla-

nie zwyciezcy? Po co to komu. Sza-

lona Misja doskonale broni sie nawet bez tego. Cho-
dzi w niej bowiem o dobrg zabawe, $miech, patrzenie
jednym okiem na swoja plansze, a drugim na drugiego
gracza, ktdry probuje rysowac kilka zawijaséw, jednocze-
Snie utrzymujac zeton komara na koricu swojego pisaka. Ale
z drugiej strony, jesli chcecie sie bawi¢ nieco bardziej na
powaznie, to prosze bardzo. Tor punktowy jest, zasady przy-
dzielania punktéw réwniez.




Uroku catej grze dodaje oprawa graficzna. Plansze pozio- Szalona Misja

méw sa kolorowe i rewelacyjnie narysowane. Kazdy $wiat Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
ma swéj motyw przewodni (dzungla, pustynia, lochy). Posta- Liczba graczy: 2 - 5 oséb

cie bossow sg kapitalne i i, co grali w stare komputerowe Wiek: 8+

zrecznosciowki poczujq sie jak w domu. Zresztg poczujg sie Czas gry: ok. 20 minut

tez tak z uwagi na konstrukcje wszystkich poziomow. Sg one Cena: 119, 95 ztotych

gabeczki do zmazywania dos¢

naprawde przemyslane. Nie znalaztem takiego, przy ktérym iy
szybko sie zuzywaja.

stwierdzitbym, ze tu juz chyba twdrcy nie mieli pomystu
i zrobili go na odwal sie.

Jedyne dwa elementy, do jakich moge sie przyczepic, to te
przezroczyste ekrany i pisaki, a wtasciwie gabeczki na ich
kofcach, ktdre stuza do wycierania naszej radosnej twérczo-
$ci pomiedzy kolejnymi etapami. Ot6z owe gabeczki dos¢
szybko ulegaja zniszczeniu, przez co wycieranie rysunkéw
idzie coraz gorzej. W efekcie po kilkunastu rozgrywkach
ekrany robig sie szarobrudne, co odbiera nieco radosci. Dla-
tego pomysicie o zaopatrzeniu sie w jaka$ szmatke, ktdra
bedziecie mogli spokojnie wyciera¢ swoje dziefa.

Podsumowujac, moge napisa¢ dwie rzeczy. Po pierwsze, po
godzinie od wytozenia Szalonej Misji na stét, moje dzieci
miaty ograne wszystkie poziomy. Oczywiscie gdzie$ tak od
koncowki drugiego Swiata zupetnie im nie szto, ale bawity
sie Swietnie. Gra trafiata na moj stot codziennie przez niemal
trzy tygodnie i za kazdym razem byto mnéstwo zabawy. Teraz
trafia rzadziej, ale tylko dlatego, ze pojawity sie inne tytuly,
ktdre trzeba ograc. Nadal jednak lezy na widoku, w miejscu
fatwo dostepnym. Po drugie, jesli lubicie dziwne i dzikie gry,
podczas ktorych wazniejsza jest dobra zabawa i $miech, niz
punkty i zwyciestwo, to Szalona Misja jest dla was. Jesli
zas$ lubicie tytuty, w ktérych mozna komu$ podtozy¢ Swinie,
a na koncu zobaczy¢, ze ma sie wiecej punktéw niz inni i sie
wygrato, Szalona Misja to réwniez strzat w dziesiatke. Ta po-
zycja nie spetni swojej roli tylko w jednym przypadku - jezeli
jestedcie strasznymi smutasami. Wtedy raczej omijajcie te
gre.



'

rolewny

Miesigc temu przedstawilismy wam trzy nowe dodatki do fenome-
nalnych Story Cubes. Tym razem przyjrzymy sie blizej polskiej
edyqji niekolekcjonerskiej karcianej gry familijnej Spigce Krélew-
ny. Podbita ona serca graczy na catym $wiecie, a i na rodzimym
rynku wydawniczym radzi sobie coraz lepiej. Gtéwng sprawczynia
catego zamieszania jest pewna dziewczynka. Jak czytamy w stowie
od wydawcy: Spiace Krélewny zostaly wymyslone przez 6-letnia
Mirande Evarts pewnej nocy, gdy dziewczynka dtugo nie mogta
zasng(. Nastepnego dnia mtoda autorka, wraz ze swoja starsza sio-
stra i rodzicami, dopracowata fantastyczny $wiat oraz reguty gry.
0 genezie powstawania Spigcych Krélewien mozemy dowiedziec
sie zresztg ze specjalnej karty dotaczonej do zestawu, ktdra przed-
stawia rodzine Evartséw. To bardzo mity akcent - w koricu mamy do
czynienia z gra familijna.



Otwieramy pudetko
W pierwszej chwili mozna odnies¢ wrazenie, ze po otwarciu
pudetka naszym oczom ukaze sie rozktadana plansza oraz
karty, kostki i by¢ moze zetony. Nic z tych rzeczy, dos¢ duzy
karton miesci w sobie bowiem zaledwie jedna talie kart i in-
strukcje. Mysle, ze wydawcy gier nieco na site ,powiekszaja"
opakowania, bojac sie, ze gra 0 matym pudetku i niewielkiej
liczbie elementéw moze by¢ odebrana przez potencjalnych
odbiorcéw jako mniej atrakcyjna, niz ogromne tytuty od
Fantasy Flight Games. W przypadku Spiacych Krélewien
obawy te byty jednak zupetnie bezpodstawne. Gra jest prze-
pieknie zilustrowana, a grafiki znakomicie oddaja basniowy
klimat oraz kojarza sie nam z tym, co juz dobrze znamy i za
czym czesto tesknimy - dziecifstwem.

Swiat dziecigcych bajek

$piace krélewny to gra przeznaczona dla od dwéch do pie-
ciu 0s6b, w wieku od osmiu lat. Uczestnicy zabawy staraja
sie obudzi¢ jak najwiecej $piacych krdlewien, a te bywaja
rozne. Jedne sg przyjaciétkami kotéw, inne pséw, a jeszcze
inne uwielbiaja réze lub stodycze. Trzeba przyznac, ze twdrcy
gry zadbali o odpowiedni poziom humoru. W zestawie dwu-
nastu kart mozemy trafi¢ na Krélewne Nalesnikéw, Deserdw,
Mérz, a nawet Biedronek. Panny te bardzo przypadty do
gustu mojej piecioletniej cérce. Mimo ze sama jeszcze nie
umie czytac, znakomicie radzi sobie z rozpoznaniem kazdej
ze $piacych krélewien. Ogromny plus dla grafika!

Mimo wielu indywidualnosci, damy przynajmniej trzymaja
fason, czego nie mozna powiedzie¢ o krélewiczach. Tutaj
mamy caty plejade ekscentrycznych ,kawaleréw do wzie-
cia”. Czasami mozemy sie wrecz zdziwic, ze krélewna chcia-
fa w ogéle otworzy¢ jedno zaspane oko na zaloty ktérego$
z tych adoratordw. | tak oto mamy Ksiecia Puzzli, Gumy do
zucia, Z6twi, a nawet szczycacego sie ptonaca korong Ksiecia
Ognia. Moim ulubionym amantem jest jednak Farbowany
Ksiaze, ktéry przybrat posta¢ podstarzatego hipisa z pacyfka
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umieszczong na koronie.

Rozgrywka
W rozgrywce dla dwéch lub trzech graczy zwyciezcg zostaje

ten z nich, ktory jako pierwszy zbierze piec kart Krélewien
lub piecdziesiat punktow. W grze dla wigkszej liczby oséb
pufap ten zostaje obnizony do czterech kart lub punktéw
czterdziestu. Przy pieciu graczach moze sie zas zdarzy¢, ze
nikomu nie uda sie zgromadzic pieciu krélewien - w takim
przypadku zabawe wygrywa osoba z najwieksza liczbg punk-
tow.

Na poczatku gry karty Krélewien utozone sa zakryte w czte-
rech kolumnach po trzy karty. Kazda panna ma okre$long
wartos¢ punktowa. Dodatkowo trzy z nich posiadaja zasady
specjalne, ktére uaktywniaja sie po przebudzeniu i nieco
zmieniaja przebieg rozgrywki. Krélowa Roz podczas prze-
budzenia zabiera ze sobg jeszcze jedna krélewne, a Krélew-
na Kotéw i Krélewna Pséw nie moga znalez¢ sie u jednego
gracza, poniewaz zupenie nie potrafig sie ze soba dogadac.
Niestety innych zasad specjalnych nie ma i troche szkoda, ze
tworcy gry poprzestali tylko na tych trzech kartach. Zapewne
uznali, ze w innym przypadku dzieciom bedzie trudno zapa-
migtac wszystkie niuanse rozgrywki.

Skoro juz wiemy, jakie sa rodzaje krélewien, przejdzmy do
kart wykorzystywanych przez graczy. Kazda osoba posiada
piec kart na rece. Wéréd nich mozna znalez¢ karty specjal-
ne Ksiazat, Btaznéw, Rycerzy, Mikstur usypiajacych, R6zdzek
i Smokéw. Oprdcz tego trafiaja sie rdwniez zwykte karty
ponumerowane od jednego do dziesieciu. W kazdej turze
gracz wykonuje jedng akcje, a nastepnie dobiera karte ze
stosu. Najprostsza czynnoscig jest przebudzenie krélewny.
Uczestnik zabawy zagrywa karte Ksiecia i odkrywa karte Kré-
lewny, ktorg ktadzie przed soba. Reszta kart dziata na kré-
lewny innych graczy lub kasuje poczynania przeciwnikow.
Zasade Rycerza (zabranie innej osobie krélewny) neguje

Krolewny

Spiace




karta Smoka, a efekt Mikstury usypiajacej (ponowne uépie-
nie krélewny) neutralizuje karta Rozdzki. Najprosciej rzecz
ujmujac, s3 to po prostu karty akeji i reakcji. Wprowadza to
oczywiscie negatywng interakcje, ale jest ona do zniesienia
nawet dla mtodszych graczy.

Odmienna karta jest Btazen, ktéry ma bardzo ciekawg zasa-
de ryzyka. Po jego zagraniu gracz odkrywa kolejna karte ze
stosu i jezeli jest to karta specjalna, bierze ja do reki i moze
przeprowadzi¢ nowa akcje. Jezeli jest to jednak karta nume-
rowana - patrzy, jaka ma ona wartos¢ i odlicza kolejno gra-
czy. Ten, na ktérym skonczy sie wyliczanka budzi za darmo
jedna z krélewien. Zasada Btazna bardzo przypadta do gustu
moim dzieciom, a syn podczas jednej rozgrywki przebudzit
w ten sposob az trzy krélewny. To sie nazywa mie¢ szczedcie!
Arytmetyka

Zanim poznatem Spiace Krélewny miatem obawy, ze be-

dzie to kolejna gra edukacyjna, w ktérej mechanika jest tylko
dodatkiem do ¢wiczenia dodawania lub odejmowania. Na

5 Sunflower Queen

§
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szczescie okazato sie, ze matematyka sprowadza sie tu wy-
facznie do zasad odrzucania kart z reki. Polega to na tym, ze
posiadajac na przyktad karty o wartoéciach 3, 2 i 5, mozemy
,2tozy¢" z nich réwnanie 3+2=>5. W takim przypadku odrzu-
camy trzy numerowane karty i dobieramy trzy kolejne, liczac
na trafienie tych specjalnych. Mysle, ze taka odrobina mate-
matyki nikomu nie zaszkodzi, chociaz sprawia nieco proble-
méw z dzie¢mi mtodszymi, niz osiem lat. Moja piecioletnia
corka bardzo gre polubita - oczywiécie za krélewny - ale
w dodawaniu musimy jej troche pomagac. To za$ spowalnia
rozgrywke i powoduje mate zamieszanie.

Werdykt

$piace Krélewny to fantastyczna zabawa dla calej rodziny.
Moje poczatkowe obawy zwigzane z negatywna interakcja
- zabieranie sobie krélewien i ich ponowne usypianie -
zniknety po kilku partiach. Co réwnie wazne, w tej grze nie
mozna pozwoli¢ sobie na tzw. puste tury, poniewaz bardziej

aktywni gracze bez problemu zbiorg karty Krélewien o wyso-
kiej wartosci punktowej i rozgrywka szybko sie skoriczy. Na
szczeScie dzieci nie maja probleméw z reagowaniem na to,
co dzieje sie w grze i nie zastanawiaj sie w nieskorczonosc,
co moga zrobi¢. Mtodsze pociechy moga oczywiscie obrazac
sie na tate lub mame za zabranie im krélewny, ale z czasem
ucza sie wykorzystywac karty negujace takie posuniecie.

$piace Krélewny moge z czystym sumieniem poleci¢ gry-
wajacym od czasu do czasu rodzicom oraz ich pociechom.
Do rozgrywki chetnie sie wraca, kazda tura przynosi co$ no-
wego, a widok skupionych min matych strategéw jest po
prostu bezcenny.

To co? Budzimy? Budzimy!

Spiace Krélewny
Zrecenzowat: Arek Piskorek
Liczba graczy: 2 - 5 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 39,95 ztotych

basniowy klimat,
humor,

Sliczne grafiki,

specjalna zasada Btazna.

e negatywna interakcja nie za-
wsze pasuje dzieciom,

e za duze pudetko, jak na jedng
talie kart.
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Pratchett w werSJl bardzo lekkiej

Y PRAT CHETT G  TERRY PRATCHETT
5 SN wIAT DYSKU %

WIEDZMY

W marcu literacki swiat obiegta smutna wiadomo$¢ o $mierci
sir Terry'ego Pratchetta, jednego z najpoczytniejszych brytyj-
skich twércow fantasy i mistrza fantastyki humorystycznej. In-
ternet zaroit sie od grafik poswieconych pisarzowi oraz cytatow
Z jego dziet, a wielu fanéw zostato zainspirowanych, aby po-
nownie siegna¢ po klasyczne juz dzis ksigzki. Bez dwdch zdan,
Terry Pratchett miat ogromny wptyw na wspétczesng kulture
popularng, a nie tylko na literature fantastyczng. Na podstawie
jego ksigzek powstaty komiksy, filmy, stuchowiska radiowe, gry
komputerowe, no i oczywiscie to, co czytelnikow Rebel Timesa
interesuje najbardziej, czyli planszowki. Jedng z nich sg wydane
w naszym kraju w 2013 roku przez Phalanx Wiedzmy.

DIT'DIT'T T -ANAT'C
REBEL TIMES



Witches: A Discworld Game to druga, po Ankh-Mor-

pork, gra stynnego Martina Wallace'a, osadzona w
stworzonym przez Pratchetta uniwersum Swiata Dysku. Od
niezle przyjetego przez graczy poprzednika, WiedZmy roz-
nig sie kilkoma aspektami, zaréwno jeéli chodzi o estetyke
oraz wykonanie, jak i
sama rozgrywke. Na
poczatku  przyjrzyjmy
sie blizej temu pierw-
szemu zagadnieniu.

S polszczone przez ekipe pod wodza Michata Ozona The

Przede wszystkim gra
jest niesamowicie
kolorowa. W przeci-
wienstwie do dos¢ sto-
nowanej i prostej es-
tetyki Ankh-Morpork,
Wiedzmy prezentuja
sie duzo barwniej i we-
dtug mnie po prostu
znacznie lepiej. Swiet:
na ilustracja na okfad-
ce, szczeg6towa i petna
ozdobnikéw  plansza,
piekne karty itd. - wia-
Sciwie kazdym z kom-
ponentow mozna sie
zachwyci¢. Najwieksze
wrazenie robi plansza
do gry przedstawiajaca kraine Lancre, w ktérej toczy sie akcja
WiedZm. Pomimo nattoku graficznych ,smaczkéw’, pozosta-
je czytelna i nie meczy oczu, emanuje za to pratchettowskim
klimatem. Atmosfera literackiego oryginatu jest zreszta bar-

- dzo mocno obecna na wszystkich ilustracjach w grze, co jest -

jej duzym atutem. Podobnie jak oprawa wizualna, jakosc
wykonania komponentdéw nie pozostawia wiele do zyczenia.

Karty i zetony sg wytrzymate, niepodatne na zadrapania lub
zagiecia, plansza wykonana jest z grubego materiatu, cat-
kiem dobrze prezentujg sie takze kapelusze wiedzm, ktdre
spetniaja role pionkdw. Najbardziej wymagajacy esteci moga
je zastapi¢ specjalnymi figurkami przygotowanymi przez
Micro Art Studio. Wygladaja fantastycznie, ale cena dodatku

jestdos¢ wysoka - 55 ztotych (za zaledwie cztery miniatury)to
wkoricu ponad jednatrzecia wartosci podstawowej wersjigry.
Na szczescie suplement spefnia wytacznie funkcje ozdobna,
a bez niego WiedZmy i tak nie tracg wiele pod wzgledem
wygladu. Instrukcja nie odstaje poziomem od pozostatych
elementdw, catos¢ mozna wiec krétko podsumowac stowa-
mi: wielkie brawa dla Phalanx. Na koniec nalezy jednak

wspomnie¢ o pewnej wpadce wydawcy - w pierwszym na-
ktadzie WiedZm pojawit sie istotny btad drukarski, czes¢
zetonéw Probleméw nie miata bowiem podanej wartosci
punktowej. Gracze, ktdrzy trafili na wadliwe sztuki, mogli
jednak bez wigkszych probleméw skontaktowac sie zwydaw-
nictwem i otrzyma¢ prawidtowo wydrukowane elementy.
W egzemplarzu, ktdry
dostatem od firmy Pha-
lanx na potrzeby niniej-
szej recenzji dodatkowy
arkusz zetonéw znajdo-
wat sie od razu w pudet-
ku, obok tego wydruko-
wanego z btedem.

Tyle o grafikach i jako-
sci wykonania gry, czas
spojrze¢ na jej mecha-
nike. O ile powszechna
opinia o Ankh-Mor-
pork gtosi, ze jest to
prosta gra rodzinna,
w ktérej zaawansowani
planszomaniacy raczej
nie maja czego szuka,
o tyle Wiedzmy bija
w tej kwestii poprzed-
nika na glowe. Reguly
s3 banalne, rozgrywka
mocno losowa i pozba-
wiona negatywnej interakcji, co na pewno czyni tytut Wal-
lace'a pozycjg dobra dla poczatkujgcych (a nawet bardzo
poczatkujacych), ale mitodnicy ,parujacego mozgu” raczej
beda nia zawiedzeni. Rozwazajac zakup tej gry, trzeba miec
na uwadze to, ze absolutnie nie jest ona przeznaczona dla
wielbicieli ,ciezkich” planszowek.



Uczestnicy zabawy (w liczbie od jednej do czterech oséb)
wcielaja sie w mtode wiedzmy w krainie Lancre w Swiecie
Dysku i zdobywaja doswiadczenie, rozwigzujac problemy
miejscowej ludnosci. Przed kolejka kazdego gracza na loso-
wo wybranym miej-
scu planszy pojawia
sie zeton Problemu
(dzielg sie one na
katwe i Trudne),
potem zas aktywny
gracz ma prawo do
dwéch ruchéw. oraz
wykonania dwoch
akcji.  Najczesciej
podejmowanym
dziataniem  jest
oczywiscie  préba
rozwigzania Proble-
mu, poniewaz to
ona przynosi punk-
ty zwyciestwa - aby
to zrobi¢, nalezy
dwukrotnie  rzu-
ci¢ 2ké6, .uzyskujac
wynik wyzszy, niz
poziom  trudnosci
wydrukowany  na
danym Zzetonie. W osiggnieciu odpowiedniego rezultatu
pomaga zagrywanie kart z reki. Moga one dodawac bonusy,
umozliwia¢ przerzuty itp. | to z w zasadzie wszystko. Oczy-
wiscie kazda wiedZzma ma swoja indywidualng zdolnos,
a karty maja tez inne efekty, ale przebieg rundy sprowadza
sie do bardzo prostej sekwencji: nowy Problem, ruch, akgja,
ruch, akcja, uzupetnienie kart na rece. Gdy w puli skoricza

o

......

“sie zetony Probleméw, wygrywa osoba z najwyzsza liczbg -

punktéw. Tyle.

.

Pomimo banalnoéci podstawowych zatozen, Wiedzmy nie
sq jedynie tadniejszym Chificzykiem, ktéry zostat przyodzia-
ny w pratchettowski klimat. Maja kilka naprawde interesuja-
cych, cho¢ z pewnoscig niezbyt odkrywczych mechanizmow.
Przede  wszystkim
karty moga by¢
uzywane na dwa

LRXi?‘I‘T‘va‘ = rézne sposoby. Poza

swoim  bazowym
efektem, kazda ma
symbol Gtowologii
lub Magii, ktéry
zawsze oznacza bo-
nus: odpowiednio
+1 albo +2 w te-
Scie, niezaleznie od
tekstu zasady. Karty
trzeciego rodzaju -
Latania na miotle -
moga by¢ uzywane
w fazie ruchu, aby
przemiesci¢ sie na
dowolne  miejsce
planszy, niezaleznie
od odlegtosci. Jesli
podczas testu gracz
: zdecyduje sie uzy¢
karty Magii, aby uzyska¢ bonus +2 (zamiast korzystac z jej
wydrukowanej zasady) albo gdy na kosci wypadnie symbol
Rechotu, musi on wzig¢ zeton Rechotu. Gdy znacznikéw nie
ma juz we wspdlnej puli, nalezy je zabra¢ osobie, ktéra w da-
nym momencie posiada ich najwiecej. Jesli to my jestesmy
tym graczem, a zasady gry kaza nam dobrac kolejny, wéw-
czas trafia do nas zeton Czarnej Alis, ktéry oznacza ujemne
punkty na koniec partii. Jest to Swietny element utrudnia-
jacy rozgrywke i w mojej opinii stanowi jeden z jej najja-
$niejszych punktéw. Przed Czarng Alis mozna sie bronic za

pomocg Picia herbatki - gdy dwie wiedZzmy spotkaja sie na
tym samym polu planszy i jedna z nich poswieci akcje, aby
zaprosi¢ druga na maly poczestunek, obie moga odrzuci¢
zetony Rechotu i zyskac kilka rund wzglednie bezpieczne-
go uzywania Magii. O ile oczywiécie nie beda miaty pecha
w rzutach ko$¢mi.

No wiasnie, rzuty... Losowosc jest niestety sporg wadg gry.
Jakiekolwiek planowanie na dtuzsza mete jest niemalze
niemozliwe, a powodzenie préby rozwiazania Problemu
w znacznie wiekszym stopniu zalezy od kostek, niz zebra-
nych na rece kart, nawet jesli s3 one bardzo mocne. Najbar-
dziej irytujacy jest jednak sposéb okreslania miejsca, w kto-
rym dotozy¢ nalezy nowy Problem. Kazda karta ma na dole
wydrukowang nazwe lokacji na planszy. Przed pierwszym
ruchem w turze gracza nalezy ujawnic wierzchnig karte z talii
i potozy¢ zeton we wskazanym przez nig miejscu. Nowy Pro-
blem nie moze pojawic sie jednak w lokacji, na ktérej lezy

ARTTE e
- ,')'*H.&i! . ﬁ ?k 4
_\q_,' D = t‘;,- e
o .
A e

—H 15

" e
i

¥
J.__.*J;'_'u

[

L

juz zeton lub stoi pionek wiedZmy. To ograniczenie, cho¢
oczywiscie uzasadnione, zmusza nas czesto do powtdrzenia
procedury kilka badZ nawet kilkanascie razy z rzedu, powo-
dujac przestoje i znacznie wydtuzajac czas gry. Na pewno ist-
nieje bardziej elegancki i mniej frustrujacy sposob na loso-



wy wybdr lokacji, niestety ten zastosowany przez Wallace'a
w WiedZmach nie wydaje sie optymalny.

Pomimo wspomnianych wad, produkt wydawnictwa Pha-
lanx wcale nie jest zty, choc z pewnoscia nie wszystkim przy-
padnie do gustu. Na duzy plus nalezy zaliczy¢ kilka réznych
wariantéw rozgrywki, w tym tryb solo oraz wersje koope-
racyjng, ktéra jest naprawde wymagajaca i emocjonujaca.
W tym przypadku banalne zasady wcale nie oznaczaja pro-
stej drogi do zwyciestwa. Jesli dodamy do tego $wietne
wykonanie, klimat ksigzek Pratchetta i requty mozliwe do
przyswojenia w zaledwie pie¢ minut, otrzymamy naprawde
porzadny tytut dla poczatkujacych graczy i zagorzatych mi-
tosnikow prozy sir Terry'ego. Niestety, chyba tylko dla nich.
Ogromna losowos¢, a jednoczesnie schematycznos¢ i po-
wtarzalnos¢ rozgrywki na pewno sporo odbiora Wiedzmom
w oczach zaréwno fandw eurogier, jak i radosnych przygodé-
wek ze stajni FFG. Po wszystkich stowach krytyki, musze jed-
noczesnie szczerze przyznac, ze sam przy tej grze bawie sie
dobrze. Co wigcej, chyba nawet lepiej, niz przy poprzedniej
pozycji z serii, czyli Swiecie Dysku - Ankh-Morpork, wy-
facznie jednak pod warunkiem niezobowiazujacego grania
w gronie rodzinnym lub ze zdeklarowanymi fanami ksiazek
Pratchetta. Jesli nie przepadacie za jego twdrczoscia, loso-
wos$¢ w grach to dla was niewybaczalna wada, a na waszych
spotkaniach planszéwkowych kréluja na ogét gry ciezsze od
Carcassonne, Munchkina lub Osadnikéw z Catanu, to
zapewniam, ze zaréwno Martin Wallace, jak i wydawnictwo
Phalanx maja w dorobku odpowiedniejsze dla was tytuty.

Dziekujemy wydawnictwu Phalanx za udostepnienie egzem-
plarza gry do recenzji.

Swiat Dysku — Wiedzmy
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 1-4 oséb

Wiek: 6+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 159,95 ztotych

duza losowos¢ i powtarzalnosé,
irytujacy sposob losowego wybierania lokacji,
prostota mechaniki odstraszy zaawansowanych

graczy.




Pudetko niewymiarowe, tak samo jak i gra. Pisany stylizowana na dawng czcionke tytut Unita kieruje nas na historyczne

tto gry. llustracja zabiera nas zas w sam $rodek bitwy - bedzie goraco, bedzie epicko! Jedng z walczacych stron sg orkopo-
dobne stwory - bedzie fantasy! Umieszczona na pierwszym planie informacja o szescdziesieciu czterech kostkach, czyli

gra kosciana - bedzie szybko i dynamicznie, niczym rzut kostuchami. Pomniejsza informacja na boku pudetka dodaje, ze
to gra WOJENNA na godzine grania, dla od 2 do 4 0s6b, od 13 lat, z losowoscig wyceniong na jeden w pieciopunk-
towej skali, zas mozgozernoscig oraz interakcjg na trzy. Wojenna, fantasy, epicka, kosciana i nielosowa?
Oho, gra nie tylko rozmiarem pudetka przetamuje wszelkie konwenanse! Otwieramy? Zdecy-
dowanie tak!
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Okazujesie, ze to trzecia grazseriiwydawnictwa Helvetia

Games, ktéraw sposob bardzo luzny i pomystowy czerpie
z historii ich kraju. Dodajmy kraju, ktéry musiat wydziera¢
swa niepodlegto$c z rak sasiadéw. Brzmi znajomo? Nieste-
ty, rodzimym grom brak podobnego dystansu do wtasnej
historii, a szkoda. Szwajcarzy bez komplekséw stworzyli
gre  pitkarska
Helvetia Cup
(Tome 1), gre eko-
nomiczng Sha-
fausa (Tome |I)
oraz gre wojenng
Unita (Tome [l).
Cato$¢ polali zas
sosem  fantasy,
z odniesieniami
historycznymi.

P ierwszastronainstrukcji prezentujenamwstepfabulamy.

Stad tez taki,
a nie inny do-
bor frakcji. Po
stronie Helwegji
walczy  prosty
lud marzacy
o niepodlegtosci,
czyli Prymitywia, a ich dazenia wspiera zakon zefski Frybur-
ga. Role wrogich sasiadéw petnig Inzynierowie i ich machi-
ny, czyli Germania oraz Krélewskie Zaby, czyli Heksagonia.
Mamy zatem rzeczywistych sasiadéw Szwajcarii - Niemcy
i Francje oraz prawdziwe, historyczne zasztoéci pomiedzy
nimi. Z drugiej strony, korzystajac z kulturowych skojarzen,
przedstawiono sasiadéw jako gnomich Inzynieréw oraz bte-
kitnokrwiste Zaby. Chapeau bas!

Instrukcja duza, czytelna, kolorowa - az chce sie ja czytac.
Ale po co czytac, skoro na pierwszej stronie polski wydawca

gry sugeruje obejrzenie wideoprzewodnika? Kod QR wysyta
nas na strone Portal Games, gdzie... film jest niedostepny.
No dobrze, nie uzywajmy stowa rozczarowanie nadaremno.
Niestety, moze sie ono jeszcze przydac. Instrukcja nastraja
nas pozytywnie do gry, mamy wiec ochote przetestowa¢
ciekawie zapowiadajaca sie mechanike, do tego pokazuje
nam ona zalecane poczatkowe rozstawienie. A nie ma nic
przyjemniejszego, niz
szybkie  rozpoczecie
gry, od razu po prze-
czytaniu instrukdji.

Chyba ze takie nie jest.
Roztozenie okazuje sie
by¢ mozolng proce-
durg, gdyz wydawca
zapomniat o wspa-
niatym  wynalazku,

jakim sa karty pomocy
. gracza. Do tego juz na
' poczatku gry pojawia-

ja sie pytania i tracimy
kolejne dtugie minu-
ty, probujac odnalez¢
na nie w instrukgji
odpowiedzi - bezsku-
tecznie. Brak pomocy dla graczy daje sie tez we znaki, gdy w
czasie gry chcemy dowiedziec sie, jak dziataja moce kart oraz
kafle terenu. Dodatkowe reguly nie sg na tyle intuicyjne, aby
zatapac je w lot, a ikonografia nie spetnia swojej roli w stop-
niu satysfakcjonujgcym.

Za to dwustronna plansza jest ZJAW.LSKOWA. i jest
elementem nie do przecenienia. To przeciez oftarz i taber-
nakulum gry planszowej. Kojarzycie te z Realm of Wonder?
Namalowane drobne elementy, wydawatoby sie bez zwiaz-
ku z gra, ktére w rzeczywistosci robig gre. Tutaj widzimy ko-
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tujace nad pustynia sepy, cierpliwie czekajace na padline. Sa
flamingi rozem kontrastujace ze znojem i gnojem sSrednio-
wiecznych batalii. Stoi czesciowo zalana przez wode statua
starozytnego boga morza, by¢ moze Neptuna. Przez pusty-
nie przebija sie kolej zelazna napedzana dziwng, zielonkawg
energia. Wyobraznia wskakuje na wtasciwe tory i spragnio-
na gry pedzi jak pasazer Pendolino do Warsa.

Plansza Unity nasuwa jeszcze jedno skojarzenie z Realm of
Wonder. W obu grach widzimy basniowa oprawe graficzna
oraz koncentryczny uktad planszy, gdzie pola ukfadaja sie
w kregi. W Unicie plansza wyglada niczym labirynt, w kté-
rym wyjscie jest jedno, ale wejsc jest tyle, ilu graczy, a ich
drogi nie maja odndg i ani razu sie nie krzyzuja. Jak w za-
daniach na myslenie dla dzieci - potacz punkty z punktem
docelowym tak, aby linie sie nie krzyzowaly. Niestety, zycie
pokaze, ze nawet na wydawatoby sie prostej drodze mozna
sie zgubic. Kolorystyka planszy z pewnoscig cieszy oczy, ale
w ferworze gry bywa zwodnicza. Na zakretach zdarza sie gra-
czom bowiem zbacza¢ z wkasnego toru na tor sasiada.

Kostki, kostki i jeszcze raz kostki. Plansza plansza, ale to
kosci sa szkieletem tej gry. Kazdy gracz otrzymuje swoj ze-
staw, rézniacy sie jednakze jedynie kolorem od pozostatych.
To gra symetryczna. Wszyscy grajg na identycznych zasa-
dach, identycznym zestawem ,narzedzi". Jak w szachach.
| choc¢ kos¢ Niemca i Francuza warta jest tyle samo, to juz
poszczegéline kosci kazdego z nich s3 rézne. Roznica polega
na rozpietosci skali - najstabsze kosci maja skale od zera do
jednego, najmocniejsze - od zera do pieciu. Warto$¢ zero-
wa symbolizowana jest przez herb danej frakgji. Brakujace
wartosci zastepowane s pustymi polami. Pojedyncza koé¢
to oddziat. Kosci (oddziaty) zestawiamy ze sobg po cztery.
Jako ze jest ich szesnascie, takich kompanii mamy tez czte-
ry. Kompanie ustawiamy na poczatku naszego toru jedna za
druga w pewnych odstepach. Celem gry jest dojécie nimi na
sam koniec toru. Jego koniec jest wspdlny dla kazdego gra-




(za - to potozone centralnie na planszy pole symbolizowane
przez portal. Doj$¢ tam musi kazda kompania. Zdejmowana
jest wtedy z planszy, a gra trwa do momentu, az wszystkie
kompanie wszystkich graczy dojda do celu.

Kompania moze zawie-
ra¢c wymieszane oddziaty
o wartosciach od jednego do
pieciu. Pierwsza rozgrywka
przebiega z gotowym roz-
mieszczeniem kosci (wyzej
pisatem, jak uciazliwe jest
ich rozktadanie bez kart po-
mocy). Kolejne pozwalaja
na dowolny rozktad. Jest to
zabieg majacy korzystnie
wptywa¢ na regrywalno$¢
oraz pozwalajacy zaplanowac
strategie, zanim wtasciwa gra
sie w ogdle rozpocznie.

Rozgrywka polega na poru-
szaniu naszymi kompaniami.
Przesuniecie kompanii o jed-
no pole tojeden punktruchu.
W kazdej rundzie
musimy zuzy¢ za$s trzy takie punkty. Nie mniej,
nie wiecej. Poruszamy sie tylko po wiasnym torze
i tylko w jednym kierunku. Obydwa rozwiazania znamy
z gry Tezeusz. Zndw poruszanie sie tylko w jednym kierunku.
Znéw przymus wykonania catego ruchu, nawet jesli bedzie
bolato (,kogo to obchodzi, kiedy boli - tylko ciebie, kiedy
idzie Zle").

64 dice
20mm

.

Jednostki poruszaja sie tak, jak zwykte trepy. Maszeruja
ruchem jednostajnym prostoliniowym. Dopiero napotkany
przez nich Zeton to trudny teren do zgryzienia. Wrzuca sie
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je losowo na swoj tor w liczbie trzech. Gory, las i jeden przy-
pisany do danej frakcji. Wejécie nan to juz nie jeden, a dwa
ruchy. Zawsze to jeden mniej. Jeden mniej do czekajacego
przed nami przeciwnika.

Zaraz, zaraz, a od kiedy
to zotnierze boja sie sta-
na¢ do walki? Od kiedy
wiedzy, ze dostang gwa-
rantowanego fupnia. Do
bitwy dochodzi za kazdym
razem, gdy kompania sta-
nie réwnolegle do kom-
pani przeciwnika. Tory sie
nie krzyzuja, ale stykaja
i to na catej swej dtugosci.
Bitwe rozstrzygajg warto-
$ci na stykajacych sie kost-
kach. Poréwnuje sie licz-
be oczek. Wygrywa kos¢
wskazujaca wiekszg war-
tosc. Przegrana kos¢ obni-
Za swoj warto$¢ o jeden.
Skoro jeden bok kompani
sktada sie z dwéch kosci,
to jednoczednie rozgrywa-
ja sie dwie bitwy. Zatem jedna kompania moze by¢ podwéj-
nym wygranym, wygranym i przegranym lub podwdjnie
przegranym. A punkty zycia s3 jednoczesnie sita. Kazda prze-
grana walka zmniejsza szanse na wygranie kolejnej. | tak,
az do przekrecenia kostki do wartosci rownej zero. Kostka o
wartosci zero pozostaje w kompanii - zotnierze nie zostawia-
ja swoich na polu bitwy. Ale moga ich za to wykorzystac jako
zywe tarcze. Jakim sposobem? Po walce nastepuje roszada
i obydwie kostki biorace udziat w bitwie zamieniaja sie miej-
scami z kostkami przygladajacymi sie bitwie zza plecow wal-
czacych. Umiejetna strategia pozwoli tak poruszac sie dang

kompania i podchodzi¢ do bitew w taki sposéb, aby mie¢
wystawionych do walki albo silniejszych, ktérzy ztoja prze-
ciwnika, albo ,martwych’, ktérzy ostonig ,zywych’, a sami
nie stang sie przez to jeszcze bardziej ,martwi”. Okrutne, acz
praktyczne.

Kostki nie stuza do rzucania, a przebieg bitwy jest z gory
ustalony. Wystarczy spojrze¢ na wartos¢, na kostkach. Czy
taka bitwa jest emocjonujaca? A czy ogladanie powtdrki
meczu pitki noznej przy znanym rezultacie jest emocjonu-
jace? W Helwecji nie znaja szarzy husarii i utaiskiej fantazji.
To tylko chtodna kalkulacja. Liczymy oczka, panowie i panie.
Dlatego pisatem o ruchu, ktéry boli i zotnierzach z niskim
morale. Skoro wiemy co nas czeka (nic dobrego), to po co
mamy w ogéle wyrywac sie do przodu?

| znéw wracamy do wymogu trzech ruchéw. Bo tak trzeba.
Jedli nie poruszymy tych, to musimy poruszy¢ tamtych. Kaz-
da runda to decyzja. Stoimy w miejscu silng kompanig, aby
poczeka¢ na idgcego w ich strone stabszego przeciwnika,
ale za to poruszamy staba kompania i nadziewamy sie na
silnego przeciwnika? Czy poruszamy silng kompanie, mar-
nujac zasadzke na stabszego przeciwnika, ale zostawiamy
w miejscu staba kompanie i darujemy jej walke z silniej-
szym przeciwnikiem? Kazda runda to tego typu kalkulacja
i bez wzgledu na liczbe rozegranych rozgrywek i dobér
graczy - nie jest ona prosta. To gra dla chodzacych arkuszy
kalkulacyjnych. Jesli jestes wcielonym edytorem tekstu, z
luboscig pochtaniajacym klimatyczne, ciekawe teksty, a nie-
specjalnie przystosowanym do analizy cyferek - to nie jest
gra dla ciebie. Trzeba lubi¢ gry logiczne i tyle. Nie, Sudoku
sie nie liczy.

Przegra¢ musi ktos, by wygra¢ mégt kto$ inny. Przegrac bi-
twe, aby wygra¢ wojne. Tego typu strategia jest idea tej gry.
Jeden za wszystkich, wszyscy za jednego” to motto Szwajca-
row. Bo w walce o niepodlegtos¢ (lub podlegtos¢ w przypad-




ku sasiadéw) nie liczy sie pojedynczy oddziat, ale caly bata-
lion. Bo na koniec gry wygrywa ten, kto przeprowadzit przez
portal najwieksza sume wszystkich swoich oczek. Wyobra-
zam sobie konajacych zotnierzy ze sterczacymi kikutami,
z przytrzymujacymi ich wnetrznodci bandazami. 1dg resztka
sit, ale z duma niosa sztandar chwaty. Chtopcy wracaja do
domu. A jednak to gra ,wojenna’, cho¢ pewnie nie taka, ja-
kiej wojny sie spodziewalismy.

Czas na zapowiadane rozczarowania. No wtaénie, nie kaz-
dy takiej wojny sie spodziewat. Na tego typu gry méwi sie
per abstrakcyjne. Tematyka jest pretekstem. Reguty gry sa
zupetnie od niej oderwane. Po co zatem piekna ilustracja,
kolorowa plansza i wciskanie patriotycznego kitu? Ano, bo
mézgi nie procesorki, swoja wrazliwo$¢ maja. Skoro tzw. eu-
rosuchary doczekaly sie bogatej warstwy fabularnej i tema-
tycznej, to czemu nie upiekszac gier logicznych? Nawet filmy
dla dorostych maja dialogi. Jesli ktos sie poczut oszukany to
c6z... jak gtosi przystowie - nie procesuj sie z oktadka.

Mozna miec za to stuszne pretensje co do wielkosci pudetka.
Bytoby za duze w standardowym rozmiarze, a przeciez jest
jeszcze wigksze. Duzy gabaryt pudta ma sie nijak do jego za-
wartosci. Plansza nie wypetnia catej jego powierzchni, nato-
miast kostki, zetony oraz karty zajmuja utamek wolnej prze-
strzeni. W efekcie nawet fakt dodania wypraski juz tak nie
cieszy, a przeciez marzy o niej kazdy fan planszéwek, ktry
szuka odskoczni od szeleszczacej rzeczywistosci woreczkéw
foliowych.

Nie pisatem wczesniej o zetonach terenu i kartach, ponie-
waz znajac ich dziatanie, wiedziatem, ze ich miejsce jest
w rubryce ,rozczarowania”. Karty ,Mocy” s3 tylko z nazwy.
Kazda nacja ma ich trzy, z tymze uzycie ich jest jednorazo-
we. Powtérze: jednorazowe. Przez catg gre uzyjemy tylko
raz, tylko jednej karty. Pozostate odtozymy za$ do pudetka.
Cooo? Jedli grze jest blizej do symetrycznych szachéw, to po
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co byto prébowac tworzy¢ asymetryczne strony? Karty mocy
i indywidualne zetony terenu nie wyrdzniaja nacji na tyle,
aby czu¢w czasie gry jaka$ roznice, kim gramy. Jeszcze wigk-
szym grzechem jest brak réwnowagi. Do tej pory gry Portalu
stynety z dazenia do perfekcyjnego balansu. Dziwi zatem, ze
pozwolono sobie na wypuszczenie gry, ktdra testowat gtu-
chy, slepy i kulawy. Chyba ze karta ,Kobieca sita” to rekom-
pensata Szwajcaréw za tak pozne nadanie praw wyborczych
paniom. Dodam tylko, ze karta ta sprawia, ze wygrywasz
wszystkie remisy do korica gry, a nawet sama gre, jesli tez
jest zremisowana... zal.pl, a raczej.ch.

Problemem gry jest rdwniez jej dtugos¢. Moze w formie
trzyosobowej czas gry jest jeszcze do przetknigcia, natomiast
paradoksalnie przy dwdch osobach dtuzy sie i meczy. Gra w
dwie osoby to jak granie w dwie partie szachéw jednocze-
$nie (kazdy gracz kontroluje dwie frakcje). Ale nawet szyb-
sze, trzyosobowe partie moga nudzi¢. Wynik kazdej bitwy
jest znany z géry. Ruchy sa ograniczone. Brak mozliwosci
wykonania manewru. Brak mozliwosci blefowania. Brak
mozliwosci zagrania vabank. Brak losowosci, ktora pobu-
dzitaby nasze krazenie. Granie w Unite to poruszanie sie
w jednym kierunku, w tym samym tempie, w tym samym
celu. | czekanie. Czekanie na btad przeciwnika oraz uwaza-
nie, aby nie popetni¢ go samemu. Ciezko uwierzy¢, ze Barce
zatozyt szwajcarski emigrant. Natomiast nie dziwi, ze twarda
defensywe (Catenaccio) wymyslit selekcjoner Reprezentaji
Szwajcarii. Szes¢dziesiat minut to za dtugo jak na gre, ktéra
ma tylko tyle do zaoferowania. To réwniez za dtugo, aby gra
byta przerywnikiem miedzy innymi grami. Nie wréze jej sze-
rokiego grona odbiorcow.

Podsumowujac, Unita to gra, w ktdrej zamiast rzuca¢ kost-
kami przesuwamy nimi przez godzine. Wchodzac do bitwy,
z gory wiemy, kto ja wygra. Dlatego najczedciej od niej
stronimy. Do tego, jak na gre logiczna, tytut ten stara sie
momentami za bardzo udawac cos, czym nie jest. A takie

udawanie i wprowadzanie losowosci - minimalnej, ale tam,
gdzie niekoniecznie sie sprawdza (karty mocy, losowe usta-
wienie terenu), wielbicieli gier logicznych moze odstraszyc.

Prawdopodobnie dla kogo$, kto do tej pory zagrywat sie
jedynie w wyroby szachopodobne, zagranie w Unite moze
by¢ jak ztoty strzat. Zjazd w planszowkowy haj. Natomiast dla
domysInego planszéwkowicza, oswojonego juz ze Swietnym
wykonaniem, dopracowanym fabularnym ttem oraz inno-
wacyjna i eklektyczna/mushupowa mechanika, Unita ofe-
ruje zbyt mato lub wrecz nic nowego. Domyéiny gracz wie,
ze losowosc¢ nie ogranicza myélenia i nie nalezy sie jej bac.
Wrecz przeciwnie, odpowiednio uzyta zmusza nasze szare
komérki do wigkszej elastycznoéci. Domyslny gracz lubi cie-
szyC sie gra. Pod warunkiem, ze jej zbyt restrykcyjne zasady
mu w tym nie przeszkadzaja.

Unita
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 139,95 ztotych

Smiate podejscie do wtasnej historii,
wykonanie gry logicznej tak, jak przy-
godowej,

moze i nie chwyta za serce, ale anga-
Zuje mozg.

zbyt schematyczna rozgrywka, ktora
moze nudzié,

zbyt restrykcyjne zasady, ktére moga
pozbawiac przyjemnosci,
nieprzemyslane wplecenie tematyki
w reguty, co widac na przyktadzie kart
mocy.
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Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

Obecny fenomen gier planszowych w Polsce to zjawisko
ostatnich dziesieciu lat. Akurat mamy taki okres czasu, kie-
dy rézne fora i witryny internetowe startujace wtedy, kiedy
wszystko to sie zaczynato, obchodza swoje dziesigciolecia.
W zesztym roku, w czerwcu, $wietowato forum Gry-Planszo-
we.pl, wraz z serwisem Games Fanatic, ktéry w obecnej for-
mie powstat nieco pdzniej, ale jego poczatki to tez rok 2004.
Sposrdd for internetowych poswieconych planszowym grom
wojennym dtuga metryke ma forum wydawnictwa Taktyka
i Strategia, starsze od G-P o okoto dwa miesigce. Jak na
ironie, tam w ogéle o dziesiecioleciu zapomniano. Za to na
jesieni 2015 roku swoje dziesie¢ lat dziatalnosci obchodzi¢
bedzie Forum Strategie, choc tutaj, gdyby liczy¢ poczatek
dziejow forum od forum Sciezek Chwaty, ktre wystartowato
pod koniec 2003 roku, a potem po paru latach pofaczyto sie
z Forum Strategie, to dziesiec lat Strategie maja juz dawno
za soba. Jako ze pamietam jeszcze tamtg pionierskg epoke
(wspomne tylko, ze zarejestrowatem sie na G-P w pierwszym
miesigcu jego dziatalnosci), uptyw czasu sktania do réznych
refleksji.

Nie chciatbym jednak skupiac sie tylko lub gtéwnie na wspo-
minaniu. Fora internetowe i pojawienie sie sklepu Rebel
to nie byt poczatek gier planszowych w Polsce. Istnialy one
i rozwijaty sie duzo wczedniej - zwlaszcza w pierwszej poto-
wie lat dziewiecdziesigtych. Tamte czasy, ztota epoka wydaw-
nictwa Dragon, szczegélnie dobrze zachowaty sie w pamieci
mitosnikéw gier wojennych. Niektérzy pamietajq jeszcze
lata osiemdziesiate, kiedy to gier byto niewiele i stanowity

prawdziwy rarytas, a w kazdy tytut grano do$¢ dtugo, zanim
ustepowat on miejsca kolejnemu. W pewnym sensie do tych
czaséw chciatbym takze nawigzac.

Dzi$, w poréwnaniu z ta dawna, przykryta kurzem epoka,
gier mamy mnéstwo, przynajmniej tych Izejszych (o euro-
grach juz nawet nie wspominam). Niedawno spotkatem
w klubie ,Agresor” starego znajomego. Na pytanie: W co
teraz grywasz? ustyszatem odpowiedz: Ja? W kazdy wieczér
w co$ innego. Praktycznie tej samej gry nie gram dwa razy,
tylko jak wyjatkowo mi sie spodoba. Tak wyglada Swiat eu-
rogier i zapalonych graczy, zwanych geekami. Obawiam sie,
Ze nie wszyscy moga sobie pozwolic na takie ,zmienianie jak
rekawiczki" gier, poniewaz jednak, jak wszystko, one réwniez
kosztuja.

Z drugiej strony, miatem takze okazje trafi¢ nie tak dawno
na spotkanie mitosnikéw gier tradycyjnych (Szachy, Brydz,
Otello itp.). Gier, w ktdre stale grywaja, nie ma znowu tak
wiele. Ale w takie Szachy niektérzy grywaja cate zycie i im
sie nie nudzi. Inni potrafig tak gra¢ w Go, Brydza lub inne
gry. W przypadku Szachéw, z ktérymi miatem krotki epizod
w mtododci, jestem w stanie to zrozumiec... Co tu duzo
mowi¢, gra jest tak bogata, i to pod wieloma wzgledami, ze
mozna czerpac z niej przyjemnos$¢ latami. Sg przeciez kluby
szachowe, gdzie gra sie wtasciwie tylko w Szachy, a przynaj-
mniej to one s3 w centrum uwagi. Tak samo kluby brydzy-
stow i inne.
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Powyzsze dwie postawy mozna uznac za pewne skrajnosci.
Jak rozmawiam z graczami wojennymi, ktérzy grywali pod
koniec lat osiemdziesigtych i w latach dziewiecdziesiatych XX
wieku (i grywaja nadal), to czestotliwos¢, z jaka zmieniali ty-
tuty gier byta gdzies pomiedzy dwoma powyzszymi opcjami.
Pojawialy sie nowe tytuty, w pewnych okresach szybciej, w in-
nych wolniej. Potem przyszedt taki okres, ze tytutéw zaczeto
by¢ wiecej. Mozna powiedzie¢, ze trwa on do dzisiaj. Niestety,
niektérzy zaczeli mie¢ za to mniej czasu. Rdwnolegty kontakt
z eurogrami, ktérych moge wyprébowac nawet i kilka w je-
den wieczdr, tez przyczynit sie do zaszczepienia nowych wzor-
cow. Pewnym problemem w przypadku gier historycznych,
zwhaszcza dawniej, byto to, ze zwykle wymagaty wiecej czasu.
Petnokrwiste tytuty nie zmienity sie pod tym wzgledem i rdw-
niez dzisiaj rozgrywka pochtania nieraz tyle godzin, ze jeden
taki tytut na ogdt wypetnia caty wieczr.

Dla mnie to, jak czesto gracze zmieniaja gry i jak czesto sie-
gaja po nowe tytuty, tworzy rézne kultury grania. Wyodreb-
nitbym umownie cos, co pozwole sobie nazwac: starg i nowa
kulturg grania. Stara polegata na tym, ze nowe gry pojawialy
sie rzadziej i kazdy tytut lepiej ogrywano. Nowa polega zas
na tym, ze gra sie w duzo wiecej gier i pod tym wzgledem
nasze doswiadczenia sg bogatsze, ale przez to, ze gier jest
duzo, w kazdg z nich jestesmy w stanie zagra¢ maksymalnie
kilka razy. Czesto nie mozemy wiec ich dobrze pozna¢. Nowa
kultura grania jest whasciwie pochodng panujacego obecnie
przyspieszenia. OgéInie wiadomo o co chodzi: szybsze tem-
po zycia, szybszy przeptyw informacji, Internet i tak dalej. Nie
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ma w tym nic odkrywczego.

Wspomniatem juz o niektérych wadach i zaletach obu kultur
grania. Mozna wymienic dalsze. Zwtaszcza wsréd gier wojen-
nych, lub szerzej historycznych, s3 takie, ktore doceniamy
dopiero wtedy, gdy troche dtuzej w nie pogramy. lle to razy
zdarzato sie, ze trafiatem na jaka$ gre, ktéra w pierwszym od-
biorze wypadata kiepsko, ale potem, w miare jej poznawania,
zyskiwata. Jesli kazdy tytut ledwo jestesmy w stanie lizng¢,
ciezko wyrobic sobie bardziej zdecydowana opinie, ciezko go
doceni¢, a czasem i ciezko sie nim dobrze... bawic.

Wtasciwie jak spojrzymy na starsze gry wojenne, ale tez
i szereg nowszych, to nieraz nie przystaja one do panujacych
obecnie zwyczajéw grania szybko w wiele tytutéw. Stad tez
trudnosci w odbiorze i czasami w przystosowaniu ich do
nowego Swiata. Nawet autorzy od lat tworzacy gry wojenne
(mam na mysli zwtaszcza tych z GMT Games), staraja sie jed-
nak chociaz troche przystosowac. W przypadku wielu nowych
tytutéw autorzy znacznie je upraszczajg i staraja sie skrdcic
czas rozgrywki. Mam na myéli nie tylko gry IPN i wszelkie
karcianki, ale jak sie spojrzy na gry chociazby Fabryki Gier
Historycznych lub wydawnictwa Alter, da sie zauwazy¢ trend
w tym kierunku.

Eurogry i szybkie, proste gry wypadaja raczej stabo na tle
starych, ale zaawansowanych gier wojennych, zwtaszcza tych
dtuzszych i bardziej wymagajacych. Stad nieprzystawalnos¢
tych dwdch $wiatéw. Jednocze$nie nie zapominajmy, ze po
dzi$ dzien istnieja réznego rodzaju kluby szachowe, brydzo-
we iinne, gdzie gra sie w tradycyjne gry planszowe i karciane.
Uczestnicy tych klubéw na ogét nie cierpia z powodu braku
kontaktu z ,nowoczesnymi" planszdwkami.

Przyznam, ze mimo obecnej dominacji tego, co nazwatem
nowa kultura grania, tesknie czasami do dawnego modelu.
Z jednej strony, $wietnie jest poznawa¢ mnéstwo wychodza-
cych co rusz tytutéw i cieszy¢ sie ich réznorodnoscig. Z drugiej
za$, chciatoby sie czasem poswieci¢ na jaki$ tytut nieco wiecej
czasu i troche bardziej go posmakowac - a tu wspétgracze

szybko odpadaja, bo wtasnie nabyli kolejna gre, ktéra chcie-
liby wyprébowac. Tymczasem na oko wida¢, ze zabawa w tej
porzucanej wiasnie grze tak naprawde zaczyna sie w momen-
cie, gdy troche lepiej j3 poznamy.

Z punktu widzenia rynku gier historycznych sadze, ze wia-
sciwy jest podziat na gry proste i te bardziej zaawansowane.
Proste gry historyczne, jak na przyktad wydane niedawno
Piekto okopdw, mieszcza sie w nowej kulturze grania, po-
niewaz whrew pozorom nieraz pod wieloma wzgledami nie
odrdzniaj sie tak bardzo od eurogier. W przypadku bardziej
zaawansowanych produkcji, powinno sie promowac inny styl
grania i inne podejscie. Blizsze temu, ktére funkcjonowato
kiedys. Gry zaawansowane musza by¢ nieco inaczej ocenia-
ne. Inne powinno by¢ tez tutaj podejscie autoréw i wydaw-
cow: w przypadku takich zaawansowanych gier, na ktére gra-
(ze po$wiecajg wiecej czasu, nie ma miejsca na bylejakos¢.
Musza to by¢ gry dobrze przemyslane i dopracowane, gdyz
tylko to stanowi gwarancje ich jakosci. Nie da sie tego rodza-
ju tytutéw robic szybko i masowo. Moim zdaniem optymalna
droga rozwoju gatezi gier historycznych to duzo prostych,
fatwiejszych w odbiorze, masowych gier i mniejsza grupa ty-
tutéw bardziej zaawansowanych, o dtuzszym czasie rozgryw-
ki, ale i oferujacych innego rodzaju wrazenia. Takie, ktérych
w prostych grach raczej nie doswiadczymy.
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Jak trwoga, to do Boga

Rubryke przygotowat: Maciej,Repek” Reputakowski

Faith&Fear to pierwszy dodatek do Doomtown: Reloaded
wformacie Pine Box. Dotychczas ukazaty sie trzy saddlebags,
ktére zawieraty po dwadziescia jeden wzoréw kart. , Trumna”
miesci ich w sobie az czterdziesci, w tym cztery nowe outfity,
czyli domy dla wszystkich podstawowych frakcji. Nietrudno
domyslic sie, ze dodatek w znaczacy sposéb wptynie na to,
co bedzie dziato sie podczas pojedynkéw o panowanie nad
Gomorrg.

Rozszerzenie jest tak Swiezutkie, ze czu¢ go jeszcze sosno-
wym drewnem. Juz teraz mozemy jednak pospekulowac,
ktore karty za chwile na state zagoszcza w naszych taliach.

W Domu Bozym

Doomtown powolutku zbliza sie do rocznicy swojej reak-
tywacji. To dobry moment, aby nieco zwiekszy¢ liczbe opdji
taktycznych zwigzanych z frakcjami. Twércy nie zapowiadaja
obecnie wprowadzania nowych sit (w oryginalnej edycji byto
ich w pewnym momencie jedenascie). Zamiast tego, otrzy-
mujemy wiec cztery nowe outfity oraz kolesi z nowg umie-
jetnoscia: blessed. W ten sposéb do gry wchodza kolejni
(obok kanciarzy) rewolwerowcy, ktérzy w walce uciekajg sie

J“,JFJ]

Q.r Jr‘[ fr

do wsparcia mocy nadprzyrodzonych. Obecno$¢ w grze roz-
maitych kaznodziejow i wielebnych doskonale wpisuje sie
przy tym w konwencje opowiesci o Dzikim Zachodzie.

Nowe domy budza na razie najwiecej emocji przez swoj
znaczacy wptyw na rozgrywke. W tej chwili trudno jeszcze
stwierdzi¢, czy wypra poprzednie wersje. Wazniejsze jest to,
ile nowych strategii wprowadzaja do gry.

Gabinet osobliwosci

Oddities of Nature to nowy outfit dla The Fourth Ring. Jego
gtéwna zasada zapewnia +1 Influence kazdemu wynaturze-
niu (abomination), ktére znajduje sie na rynku. Dodatkowo
gracz moze tymi kolesiami bootowac innych kolesi, ktdrzy
wyszli z domu na ulice. Ten dom promuje strzelecki profil
frakgji, cho¢ nie wyklucza mocnego zaangazowania kancia-

rzy.

W dodatku znajdziemy jednak abominacje, Pagliaccio, ktéra
jest wrecz stworzona pod nowe zasady. To bardzo tani klaun,
do tego posiadajacy stowo kluczowe non-unique, ktére
0znacza, ze mozemy mie¢ w grze nawet cztery jego kopie. W
ten sposob mozna rozpoczynac gre z banda wesotkdw i zajac
nimi Town Square. Inng interesujaca Startowg postacig jest
niewatpliwie Valeria Batten. Z jednej strony jest kanciarka,
ale moze tez korzystac ze swojego skilla, by tworzy¢ mistycz-
ne gadzety. Takowych w grze juz kilka jest, a w F&F dotaczyt

N Kacik Doomtown: Reloaded

do nich Clown Carriage, czyli mechaniczny wehikut stworzo-
ny jakby wprost pod wspomnianych Pagliacciow.

Twdrcy nie zapomnieli, ze Cyrk to jednak przede wszystkim
kanciarze. Dobrze znany Micah Ryse dorobit sie swojej za-
awansowanej wersji, ale gwiazda dodatku jest kant Mirror,
Mirror. Dzieki niemu w shootoucie nasz kanciarz albo staje
sie strzelecka kopig przeciwnika, albo sprowadza go do swo-
jego poziomu. Drugi kant, Phantasm, pozwala przesuwac
kolesi przeciwnika. Mocne, nie tylko w taliach kontrolnych.

Przy okazji Czwartego Kregu warto wspomnie¢ o tym, co
dzieje sie w tle fabularnym. Podczas wyboréw burmistrza
doszto do masakry, w wyniku ktdrej zgineli kandydaci.
W efekcie tych wydarzen nowa gtowa miasteczka zostat nie-
jaki Nicodemus Whateley, potezny kanciarz. Fani starej edy-
¢ji dobrze znaja te nalezaca do demonicznej rodziny postac,
a ci stréze prawa, ktérzy tez powrdcili w edycji Reloaded juz
maj3 ja na oku. Co prawda Nicodemus jest karta neutralna,
ale nie ma watpliwosci, ze jego zamiary s3 co najmniej nie-
cne.

taduj, celuj, wyzywaj...

Arsenat to nowe miejsce zamieszkania Law Dogdw. Jego
akcja, przynajmniej na papierze, wydaje sie potezna. Na co
pozwala? Nasz kole$ bootuje swéj gadzet lub czar (kant lub
cud) i wyzywa na pojedynek kolesia w swojej lokacji. Cel wy-
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zwania musi by¢ niezbootowany lub $cigany przez prawo.
Niby nic (mozna zawsze uciec), ale te akcje mozna powta-
rza¢ dowolng liczbe razy (dopdki mamy niezbootowane kar-
ty ekwipunku). Przy dobrze ztozonej talii strzeleckiej Pieski
moga stac sie bardzo krwiozercze.

Zestaw nowych kolesi dla strozow prawa wspiera te mecha-
nike. Abram Grothe dorést do wersji Experienced 1 i stat sie
btogostawionym. Wielebny Perry Inbody jest réwniez stuga
Bozym, a Zoe Halbrook nowg szalong naukowczynig. Aby
zaprowadzic¢ porzadek w Gomorrze, nie musimy juz czekac,
az kolesie rywala wejda w zatarg z prawem. Wystarczy odpo-
wiednio duzo sprzetu i czardw, aby pokazac przeciwnikowi,
kto rzadzi w miedcie.

Ze strézami prawa f3czy sie tez Swietna akcja. Faster on the
Draw podnosi kule naszego kolesia o jedna, a dude’owi
przeciwnika obniza o dwie. Juz ten efekt czyni karte dobrg
alternatywa lub uzupetnieniem do znanego z zestawu pod-
stawowego Sun In Yer Eyes. Zastepcy szeryfa ze stowem klu-
czowym Deputy staja sie przy okazji studami. Wisienka na
torcie, jak siodma kula w szesciostrzatowcu.

Wanka-Morgan-Wstarnka
Talia kontrolna Morganéw, oparta na wystawianiu kolesi

i lokacji bez ogladania sie na walke, byta i wciaz jest mocna.
Twdrcy gry na poczatku starali sig, aby ranczerzy kojarzyli sie
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tez z gadzetami. Pewnie z tego powodu nowy outfit nazywa
sie Morgan Gadgetorium i robi to, na co wskazuje nazwa:
pomaga w produkowaniu steampunkowego ekwipunku.

Zdaniem czesci graczy, dodatkowy koszt produkcji gadzetu,
czyli bootowanie naukowca byt dos¢ wysoki. Gadgetorium
pozwala raz na ture omina¢ te niedogodnosc. Wystarczy
podnie$¢ poziom trudnosci testu o dwa i zdac go, aby szalo-
ny wynalazca pozostat gotowy do akgji (i mégt zrobic jeszcze
jeden gadzet). Przy odpowiednim ztozeniu talii nie jest to
wielki problem. Teraz trzeba tylko naprawde czesto korzysta¢
z tej opgji, zeby miata sens.

Morganowie dostali trojke nowych kolesi. Lane Healer do-
petnit sktadu doswiadczonych dude'éw z poszczegdlnych
outfitéw i stat sie kolejng postaci, ktéra moze zmuszac prze-
ciwnika do przyjecia pojedynku. Ale znacznie ciekawiej pre-
zentujq sie szaleni naukowcy William Specks i Chuan “Jen"
Qi. Ten pierwszy obniza koszt tworzonych przez inne postaci
gadzetow (fadnie wspétpracujac z nowym outfitem), a Chan
po otrzymaniu mechanicznego konia z przecietnego studa
staje sie tanig, a do tego wptywowa shooterka. Dni Ramiro
Mendozy jako startowego strzelca wydajg sie juz chyba po-
liczone.

Pustkowie Sloane

0 ile stare domy pozostatych frakcji mogg jeszcze wracac,
o tyle Desolation Row powinno wyprze¢ klasyczng jaskinie
Sloane Gang. Do tej pory taktyka Gangu opierata sie na
przejmowaniu rynku, odpalaniu akcji outfitu i otrzymywaniu
punktéw kontroli PO Sundownie i O ILE nasz koles przeiyt.
Teraz nie trzeba sie juz ogladac na takie warunki. Mozemy
co ture wykonywac robote, ktéra przynosi i pienigzki, i - z
czasem - punkty kontroli. Wreszcie sam fakt bycia $ciganymi
przez prawo sprawia, ze nasi kolesie przejmuja panowanie

nad Gomorrg.

Specjalnie dla Desolation Row zaprojektowany zostat nowy
grifter, tym razem frakcyjny, czyli Fixer. Jest drogi, ale umie
sam na siebie zarabiac. Jeszcze ciekawiej z outfitem taczy
sie stary, sprawdzony Fred Aims, ktéry obecnie jest w stanie
niezwykle szybko zbiera¢ bounty, a tym samym zabezpieczac
wptywy Gangu. A gdyby i tak pojawit si¢ problem z wyso-
ka kontrolg rywala, w F&F do wyposazenia $ciganych przez
prawo dodano Outlaw Mask. Maseczka na twarz zwieksza
influence postaci o wartos¢ jej bounty. Jezeli natozyc jg Fre-
dowi...

Cuda niewidy

A jak tam z wiarg wéréd kowbojéw i kowbojek? Na razie
wiekszos¢ by¢ moze i wierzy, ale nie praktykuje. Za zbawie-
nie owieczek, odpowiadaja wiec chwilowo tylko cztery osoby.
Dwie z nich, opisane wczesniej, naleza do Law Dogéw. Ale
i inne frakcje moga sprébowac kroczy¢ sciezka objawienia.

Umiejetnos¢ blessed posiadajg w tej chwili dwie neutralne
postaci. Siostra Lois Otwell pomaga twoim kolesiom w walce
(bonus do kul i wartosci za bootwanie kart cudéw), a Félix
Amador pozwala zerkngc¢ na wierzchnig karte z twojej talii.
Ta zdolnos¢ nie wydaje sie szczegdlnie przydatna w taliach
opartych na umiejetnosciach, bo s3 one ztozone zazwyczaj
tak, aby kazdy test sie udawat. Z drugiej strony istnieja karty,
ktérych dziatanie zalezy od koloru pociaggnietego atutu, wiec
by¢ moze Félix przyniesie nam jeszcze szczescie. Poza tym
zawsze dobrze jest wiedzie¢, jaka karte mozemy dobrac Pony
Expressem, Circle M Ranch lub flaszkg whisky.

Przy okazji tych dwéch postaci, twdrcy poszerzyli tez odro-
binke tto fabularne. W oryginalnej edycji wystepowaty m.in.
frakcje Agency i Texas Ganges, odpowiadajace sitom Pétnocy
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i Potudnia. Drobne stowa kluczowe Union u siostry Otwell
i Confederate u Amatora wskazujg, ze ten watek rowniez
nie zostat porzucony. Zamiast budowania kolejnych frakgji,
mozemy spodziewac sie nowych mechanik opartych o stowa
kluczowe (tak, jak to juz sie dzieje np.z Deputy).

Asame cuda? Na razie kart mirakli jest piec. Sa czarami - tak
jak kanty - ale mozna je dotaczac tylko do kolesi z umiejet-
noscig blessed. Autorzy gry postarali sie tez, aby byto widac
réznice w dziataniu pomiedzy cudami i kantami. | tak Holy
Rolleri Lay On Hands prébuja uratowac kolesia przed Smier-
cig, Soothe pozwala go odbootowac, a Walk The Path poru-
szy¢ go na kilka réznych sposobdw. Bardzo ciekawy jest tez
The Lord Provides, ktéry umozliwia dobranie w strzelaninie
karty pochodzacej z reki.

Jaki jest obecnie najwiekszy problem z cudami? Az trzy z nich
zmuszaja btogostawionego do zbootowania sie. Ten koszt
nie tylko uziemia naszego kolesia, ale na dodatek uniemoz-
liwia mu uzywanie innych mirakli wymagajacych bootowa-
nia. Istnieje oczywiscie kilka sposébéw, aby temu zaradzi¢
(Pharmacy lub wspétpraca z innym btogostawionym), ale ta
mechanika wymaga z pewnoécia sporego ogrania.

Hall of Fame
W moim osobistym rankingu na miano najlepszej karty w

Pine Boxie zastuguje cheatin’ This'll Hurt in the Mornin'. Na
pierwszy rzut oka nie jest tak miazdzacy, jak Coachwip!, ale

REBEL TIMES

I

jego zastosowanie jest bardziej uniwersalne i taczy w sobie
cze$¢ mechaniki z Bottom Dealin’.

Przeciwnik kantuje - wymienia do dwdch kart z pokazywanej
reki. Teoretycznie w strzelaninie moze to oznaczac kleske, ale
jesli ma dobrze ztozong talig, to z pigtki spadnie na karete.
Réwnoczesnie, jesli my nie kantujemy, zaczyna sie masakra z
odroczeniem. Za kazda z kart musi nam zaptacic¢ jeden Ghost
Rock lub wystac ja na cmentarz. | tu wtasnie tkwi potencjat
tej karty - zwlaszcza, jesli zagramy jg nie w strzelaninie, ale w
lowballu. Na poczatku tury gracze czesto nie majg upiorytu,
wiec staja sie fatwiejszym celem. Do tego nie chcg traci¢ pie-
niedzy potrzebnych na rozwéj. Tymczasem trafienie dwdch
dobrych kolesi moze skutecznie utrudnic¢ przeciwnikowi dal-

sz3 gre.

Na dodatek This'll Hurt in the Mornin' jest 6semka, co do-
brze wpasowuje go w talie dazace do Dead Man's Hand.

Druga karta, ktéra bardzo mi sie podoba, to Meet The New
Boss, odpowiednik Establishin' Who's In Charge, ale dla ko-
lesi. Punkt kontroli i wptywu na kolesia do korica gry. Swiet-
ne dla talii, ktore opieraja sie na mato wptywowych dude'ach
chcacych panowac nad miasteczkiem.

| wreszcie wielka niewiadoma, czyli deed California Tax Of-
fice. Jego koszt i statystyki s3 mnigj istotne (cho¢ walet karo
przekona pewnie fanéw sktadania DMH). Istotna jest zdol-
nos¢, ktora kaze zaptaci¢ upkeep za wybranego kolesia. Jesli
gracz nie chce lub nie moze (bo np. nie ma $rodkéw), dude
zostaje odrzucony. Naprawde bardzo mocna umiejetnos¢
(zwiaszcza przeciwko Stevenowi Wilesowi lub szefom frakcji),
wiec dobrze sie stato, ze lokacja wchodzi do gry zbootowana.
Niemniej, wida¢ w niej potencjat rozstrzygania rozgrywek.

Dalej, wiara!

Faith&Fear to bardzo dobry dodatek, wart kazdego wydane-
go kawatka upiorytu. Jego wptyw na mete karcianki jeszcze
trudno oceni¢, ale jedno jest pewne: zawiera wiele kart, kt-
re az prosze sie o danie im szansy.

Gdzie znajdziesz partneréw do gry?

W Polsce dziata kilka saloonéw, w ktérych w miare
regularnie pojawiaja sie fani Doomtown. Oto naj-
bardziej popularne z nich.

Krakéw, Hex, Dwernickiego 5
Warszawa, Wargamer, Wilcza 62
Wadowice, Gildia Fantastow przy Wadowickim
Centrum Kultury, Teatralna 1
Nowy Sacz, Hobbit, Jagiellonska 50a
Zielona Gora, ZKF AD Astra, Fabryczna 13B

Jesli szukasz kogos w swoim miescie, najlepiej
zapisz sie na grupe Facebookowa:

https://www.facebook.com/groups/541928055919560/
Lub zajrzyj na forum poswiecone grze:

http://www.doomtown.pl/forum/viewforum.php?f=4




W tej odstonie kacika Veto napisze kilka stéw o regularnych
spotkaniach fanéw i oficjalnych turniejach. Nie jest tajem-
nicy, ze kazda gra o charakterze kolekcjonerskim zyje i roz-
wija sie gtdwnie dzieki Srodowisku graczy oraz regularnie
organizowanym turniejom. To wtasnie rywalizacja z innymi
i wyscig po rankingowe punkty inspiruja do ulepszania swo-
ich talii oraz wprowadzania do nich zmian, co w oczywisty
sposob przektada sie na sprzedaz danego tytutu i pozwala
wydawcy inwestowac w gre, projektowac nowe dodatki oraz
czynic¢ tytut po prostu bardziej atrakcyjnym i zréznicowanym.

Pomimo sporej liczby 0séb grajacych tylkow domowym zaci-
szu, turnieje to niezwykle wazny element sarmackiego Swia-
ta Veto. Dzielg sie one na lokalne i mistrzowskie. Te pierw-
sze to regularne spotkania graczy z jednej miejscowosci i jej
najblizszych okolic, najczesciej organizowane w stacjonar-
nych sklepach z grami, w ramach tak zwanych Sarmackich
Dni. Kazdy lokalny osrodek Veto ma wybrany jeden dzieh w
tygodniu, kiedy to miejscowi fani spotykaja sie na turniej.
Dla przyktadu, Poznar i Warszawa grywaja w poniedziatki,
a Lublin w $rody. Przyjscie w odpowiedni dzier do sklepu
to najlepszy sposéb na rozpoczecie przygody z Veto. Zawsze
spotkamy tam kogos, kto wyttumaczy zasady i pomoze zto-
2y¢ pierwsza talie. Aby lokalny turniej mdgt zosta¢ wpisany
do ogdlnopolskiego rankingu i przynies¢ punkty uczestni-
kom, musi na nim by¢ obecna osoba z uprawnieniami se-
dziego, nadanymi jej przez wydawce. Sedzia dba o porzadek
rozgrywek, rozwiewa watpliwosci w spornych kwestiach i
jest gwarantem tego, ze wyniki nie zostang wypaczone, na
przyktad przez nieprawidtowg interpretacje zapiséw na kar-
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tach. Udziat w turnieju wiaze sie na 0g6t z uiszczeniem nie-
wielkiego wpisowego, za ktdre organizator kupuje nagrody.
Dodatkowym wsparciem s3 udostepniane przez wydawce
specjalne karty okazyjne, niedostepne w normalnej sprze-
dazy i zawsze przyznawane zwyciezcy turnieju lokalnego
oraz jednemu losowo wybranemu uczestnikowi.

Granie w lokalnych osrodkach jest niezwykle wazne dla roz-
woju Veto, jednak sercem sceny s turnieje rangi mistrzow-
skiej, na ktérych spotykaja sie najlepsi gracze z catego kraju.
Odbywasieich tylko szes¢w ciggu roku, ich wpisowe jest wyz-
sze niz na turniejach lokalnych, ale nagrody sg tez bardziej
okazate, a rankingowych punktéw mozna zarobic¢ znacznie
wiecej. Prawo do organizacji ,masteréw" maja najaktywniej-
si animatorzy Srodowisk lokalnych, z wyjatkiem Indywidu-
alnych Mistrzostw Polski, ktdre leza w gestii wydawcy, czyli
Fabryki Gier Historycznych i s3 zwieficzeniem catego turnie-
jowego roku. Wezesniej odbywaty sie réwniez mistrzostwa
druzynowe oraz parowe, jednak obecnie formaty te s3 za-
wieszone. Zwyciezca IMP otrzymuje okolicznosciowy puchar
i pokazng liczbe nagréd rzeczowych, za$ ,mastery” organi-
zowane przez lokalnych graczy przescigaja sie w atrakcjach
przyciggajacych uczestnikéw, oferujac na przyktad pamiat-
kowe gadzety, takie jak koszulki lub piwne kufle. Nierzadko
zdarza sie tez, ze wydarzenia z turniejow mistrzowskich maja
wptyw na rozwdj linii fabularej gry. Do legendy przeszly juz
IMP 2010, wygrane w finale przez frakcje Osmanéw poprzez
wolng elekcje, co zmusito autoréw do nieoczekiwanego osa-
dzenia na polskim tronie Ibrahima |, ktéry panowat w fabule
Veto do konica ubiegtego sezonu Szpiedzy i Dyplomaci. Do-

datkowo zwyciezca rocznego rankingu, od biezacego roku
wytaniany w specjalnym Elitarnym Turnieju Sarmackim, na
ktory po IMP zapraszana jest aktualna czotéwka, otrzymuje
tytut Pierwszej Szabli Rzeczypospolitej, a w nagrode... oczy-
wiscie replike XVIl-wiecznej szabli z grawerunkiem! Szabla
dla Pierwszej Szabli jest juz wieloletnig vetowq tradycja
i waznym elementem budujacym klimat rozgrywki.

Jesli za$ o klimacie mowa, warto wspomniec, jakie osoby
przyciagaja turnieje Veto. Chyba w zadng inng karcianke
dostepna na polskim rynku nie graja jednoczednie starzy
karciarze z doswiadczeniem w MtG, zakochani w Dzikich
Polach erpegowcy, mitosnicy prozy Jacka Komudy, studenci
lub nauczyciele historii oraz ich podopieczni. Co ich wszyst-
kich taczy? Umitowanie sarmackiej Polski, trylogii Sienkie-
wicza, piesni Jacka Kaczmarskiego i karcianej rywalizacji
W przyjaznej atmosferze, a po turnieju biesiadowania
w iscie staropolskim stylu. Jesli rowniez chcesz dotaczy¢ do
vetowej kompanii, zapytaj sprzedawce w swoim lokalnym
sklepie z grami o produkty z linii Veto i termin sarmackich
spotkan. Jesli zas takowe jeszcze sie w nim nie odbywaja,

- skontaktuj sie z FGH mailowo lub przez oficjalne forum gry

(http://www.veto2ed.pl/forum/), aby zosta¢ lokalnym orga-
nizatorem sceny turniejowej. By¢ moze juz wkrétce bedziesz
przygotowywac swoje pierwsze mistrzostwa.
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