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Temat sierpniowego wstepniaka wpadt mi do gtowy, wraz z wypadajgcym z walizki pudtem do
Horroru w Arkham. Uzmystowito mi to dobitnie, ze urlop to cos z jednej strony fajnego, poniewaz
pozwala natadowac baterie przed dalszq hardwg, z drugiej strony jednak lepiej go chyba spedzac
w domu, jesli zamierzacie oddawac sie swojemu hobby. Smutna rzeczywistos¢ regatu petnego
planszéwek jest bowiem taka, Ze siegamy w przeciggu miesigca do zaledwie kilku tytutéw, natomiast
reszta obrasta mchem i kurzem, czekajgc na nieco wiecej luzu w naszej codziennej egzystencji.
No i kiedy nadchodzq w koncu nasze wymarzone wakacje, nagle okazuje sie, ze tak naprawde
planszéwki nadal bedq sobie spokojnie lezaty, czekajgc na nasz powrdt do domu. Horror w Arkham
z dodatkami nie chciat ze mng wspdtpracowad, wiec zabieram ze sobq Space Alert. Skazatem
w ten sposob Baronie i Alchemikéw na dalszq regatowq banicje, a dziesigtki innych tytutéw zdawato
sie patrze¢ na mnie z wyrzutem, ze moj wybor gry na wyjazd je omingt. Ot, problemy pierwszego
sSwiata. Lepiej o tym nie myslec.

Zanim wyjade dogorywac w czterdziestostopniowym ukropie, chciatem bardzo serdecznie powitac
na tamach naszego pisma Tomka Kreczmara, ktory obiecat wspierac¢ nas swietng publicystykq.
Parafrazujgc pewng popularng reklame telewizyjng: ,, Tomku! Dziekuje!”.

Do zobaczenia za miesigc!
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POSTAPOKALIPTYCZNA AUSTRALIA NA
SIERPNIOWE UPALY

Pod koniec sierpnia naktadem wydawnictwa Badger’s

Nest ukazg sie Rycerze Pustkowi, w ktérych przyjdzie nam
wcieli¢ sie w role wedrowcow przemierzajgcych bezdroza
zniszczonej wojng i katastrofami ekologicznymi Australii,
prébujac przetrwaé w nowym, niebezpiecznym dla czto-
wieka swiecie. W tym przeznaczonym dla od 2 do 4 graczy
tytule, bardzo mocno inspirowanym kultowg serig Mad
Max, bedziemy zdobywali reputacje poprzez wykonywa-
nie zlecen, a takze stawimy czota SmiercionosSnym wro-
gom i zdradliwej pogodzie, aby wypetni¢ jedng z pieciu
zréznicowanych misji stanowigcych o$ fabularna gry i od-
nies¢ w ten sposdb zwyciestwo. Juz niedtugo zatankujemy
pojazd, przygotujemy bron i ruszymy na pustkowia, aby
zmagac sie z niedoborem zasobéw, eksplorowac zmienia-
jaca sie plansze i zmierzyc¢ z zagrozeniami radioaktywnych
krajobrazéw.

JESZCZE WIECEJ MIO-
DU, BEZ tYZKI DZIE-
GCIU

Summoner Wars: Przymierza to
nowy master set, ktéry wpro- |
wadza do Mistrzéw Przywotan ]
osiem zupetnie nowych talii. |
Gracze otrzymuja w nim moz- 8

liwos¢ sprawdzenia swoich sit,

stajac na czele jednej z osmiu frakcji przymierza, wsréd
ktérych znajduja sie: potezne Upadte Feniksy, mocarna
Straz Gérska, magiczni Wtadcy Gtebin, podstepne Plasz-
cze Piaskéw, niezliczone Jaskiniowe Plugastwa, zaboj-
czy Najemnicy z Bagien, tajemnicze Cienie Dzungli oraz
nieustraszona Tundrowa Gildia. W wyprasce nowego,
powiekszonego pudfa przewidziano réwniez miejsce
na wszystkie dotychczas wydane talie. Otrzymujemy tez
nowa, rozwijang mate do gry, ktéra jest o wiele bardziej
praktyczna od tekturowej pochodzacej z pierwszego

master seta.

SPLENDOR - TRWAJA ELIMINACJE

Przypominamy o trwajacych eliminacjach do Mistrzostw
Polski w Splendor, w ktérych gtéwna nagroda jest 1000
ztotych. Pod koniec sierpnia eliminacje odbeda sie w
Warszawie, Kotobrzegu, Mystowicach i Wioctawku.

Wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod
linkiem: http://www.rebel.pl/mistrzostwa/.

len ({0)'

MISTRZOSTWA'POLSKI

1000 zxr.

WWW.REBEL.PL/MISTRZOSTWA
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Mamy szpiega! moze uchodzi¢ za $wietng ilustracje starego powiedzenia
0 tym, ze pozory myl3. Na pierwszy rzut oka mozna bowiem odnies¢ wra-
zenie, ze po raz kolejny mamy do czynienia z jakas wariacjg Mafii, w ktdrej
jeden z graczy ma za zadanie ukry¢ sie w grupie niczego nie $wiadomych
0s0b, podpierajac sie psychologicznymi gierkami, podczas gdy reszta stotu
stara sie go zdemaskowac. Sporo szczegdtdw tego opisu sie zgadza, ale jed-
nak wrazenia ptynace z gry sg skrajnie odmienne od tego, czego mozna by
sie spodziewac, rzucajac okiem na spdd pudetka.

Podczas kazdej rundy wszyscy gracze otrzymuja karty. Na wiekszoéci z nich znajduje sig ilustracja i nazwa jakiegos
miejsca. Moga to byc klasyczne i mato kontrowersyjne lokacje w stylu banku lub restauracji, ale znalazto sie tez
miejsce dla todzi podwodnej, statku pirackiego albo stacji badawczej na biegunie. Istotne jest to, ze kazdy gracz
podczas tego samego rozdania otrzymuje karte przedstawiajaca doktadnie to samo miejsce. Czyli wszyscy gracze
przy stole wiedza, Ze s3 np. w pociggu. Prawie wszyscy... jeden z graczy otrzymuje karte ,Szpieg” i zostaje w ten
sposob pozbawiony informacji o miejscu.




>

ozgrywka polega na zadawaniu pytan (absolutnie

dowolnych) i udzielaniu odpowiedzi (tak samo do-

wolnych). Pierwszy gracz wybiera osobe przy stole

i pyta. Wskazana osoba musi odpowiedzie¢, a nastep-
nie sama wybiera kolejng osobe i kieruje do niej
nastepne pytanie. Gra toczy sie w ten sposéb do
momentu, w ktérym szpiegowi uda sie odgadnac,
co jest na ilustracji na karcie trzymanej przez in-
nych graczy lub do momentu, kiedy grupie uda sie
zidentyfikowac szpiega albo do konca okreslonego
na poczatku czasu.

Tak naprawde Mamy szpiega! jest wiec czym$
w rodzaju famigtéwki komunikacyjno-jezykowej
i polega na formutowaniu wypowiedzi, ktére maja
przekaza¢ informacje w taki sposob, zeby byta ona
zrozumiata tylko i wytacznie dla wszystkich poza
szpiegiem. Mozna pokusic sie o stwierdzenie, ze
jest to zabawa kryptograficzna - gracze majg za
zadanie rozmawiac ze sobg szyfrem, ktérego klu-
czem jest karta przedstawiajaca miejsce. Proble-
mem do pokonania jest wymyslenie tego szyfru,
tj. utozenie pytania w taki sposéb, zeby za pomoca
wieloznacznosci, zwigzkéw frazeologicznych, czasa-
mi podobnych brzmien, skojarzen itd. potwierdzic
,tozsamo$¢” osoby pytanej i jednoczesnie nie po-
wiedziec zbyt duzo.

Szpieg natomiast musi okrutnie sie napoci¢. Jesli

zostanie spytany zbyt wezesnie, musi formutowac

pytania (i odpowiedzi) na tyle ogélne, zeby pasowaty do jak
najwiekszej liczby miejsc, w ktérych moze toczy¢ sie partia.
Oczywiscie dobor tych miejsc weale nie jest losowy. Dobrane
53 one na tyle sprytnie, ze wiele skojarzer moze odnosic sie
dokilkuznich.Tak wiecszpieg jestw stanie dosy¢ tatwo domy-
sli¢ sie, ze reszta grupy rozmawia o jakims $rodku lokomocji
i posiadajac te czesciowa informacje, jest w stanie wtapiac sie

w thum. Jednak to jeszcze za mato, zeby ujawniac sie i siegac
po zwyciestwo, poniewaz $rodkéw lokomocji mozliwych do
wskazania jest wzglednie duzo, trzeba wiec drazy¢ temat da-
lej, uwaznie stucha¢ i kombinowac.

Musze przyznac, ze juz dawno zadna gra imprezowa tak po-
zytywnie mnie nie zaskoczyta. Mamy szpiega! jest gra wyma-
gajaca z paru powodow. Przede wszystkim wywraca do géry
nogami koncepcje gier z ukrytymi tozsamosciami, wykorzy-
stujac te mechanike w bardzo oryginalny sposob. Bardziej
istotne jest jednak to, Ze nie ma mozliwosci ,skostnienia”
zrozgrywki na rozgrywke. Juz thumacze to stwierdzenie. Wez-

'f.'r’/- ;
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my na przyktad takiego Time's Upa. Po rozegraniu odpowied-
niej liczby partii, w danej grupie zaczynaja ucierac sie sche-
maty. Informacje przekazuje sie coraz tatwiej i coraz szybciej,
odnoszac sie do poprzednich rozdan, wezesniejszych zartow
albo lapsuséw jezykowych. Z biegiem czasu gra
robi sie coraz prostsza, bo sie jej po prostu uczymy.
Mamy szpiega! nie robi sie prostsze. Kazde pytanie
albo skojarzenie dziata tylko raz. Po skoriczonej par-
tii gracze wiedza, ze wszystkie ,szyfry" uzyte w jej
trakcie sg spalone, bo staty sie wiedza 0gdIng. Gra
zmusza nas do tego, zeby przez caty czas wymyslac
nowe koncepcje i nie pozwala stana¢ w miejscu.
| to wtasnie jest szalenie satysfakcjonujace.

A na konicu, w ramach obowigzku recenzenckie-
go, napisze jeszcze, ze w grze jest opcja liczenia
punktéw i opcja odgrywania rél. Liczenie punk-
téw polega na tym, ze zwyciezca catej rozgrywki
jest wytaniany na podstawie punktéw przydzie-
lanych zwyciezcom kilku poszczegdlnych rozdan.
W moim przypadku praktyka wykazata, ze nikomu
w grupie nie chciato sie liczy¢ punktéw i jedno roz-
danie traktowane byto jako cata gra.

Opcja odgrywania rél polega na tym, ze na
kazdej karcie miejsca umieszczono  réw-
niez sugestie dotyczaca tego, w kogo dany
gracz powinien sie wciela¢, zadajac pytania
i udzielajac odpowiedzi. Wedtug mnie ten wariant
sprawdza sie raczej $rednio, poniewaz wigze gra-
zom rece, narzucajac sztuczne, czasem dosy¢ dziwne i mato
intuicyjne ograniczenia (kiedy nie wiemy, jakie role s3 do-
stepne w danym miejscu) albo z drugiej strony: utatwia gre
graczom nie bedacym szpiegiem. Jesli wszyscy wiedzg, jakie
role moga sie pojawi¢, szpieg musi nie tylko udawac, ze wie,
gdzie sie znajduje, ale réwniez, jaka role ma odgrywac.




Obie zasady spokojnie mozna jednak pomingc i w zaden
sposob nie wptywa to na fakt, Ze mamy tu do czynieniaz grg
nieprzecietnie dobra.

e graimprezowa, jakiej jeszcze nie
byto,

* proste zasady, wymagajaca roz-
grywka,

2 - it ""'ﬁ._' A e
ey ~N TN e Mamy Szpiega! Slani 32
W oy, SO CCNE y Szpiega: e zmusza do wymyslania wcigz no-
e . Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak wych rozwigzan,
| _ Liczba graczy: 2-8 os6b e nie pozwala na powtarzanie za-
| el W7 N Wiek: 12+ araf.
y- e Sl Y Czas gry: ok. 15 minut

Cena: 75 ztotych

e liczenie punktow,
wariant z odgrywaniem rol.
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Cudéw Swiata to wielokrotnie nagradzana gra kar-

ciana. Mimo niesamowitej grywalnosci, po wielu

rozegranych partiach moze sta¢ sie lekko nuzaca.

W momencie, gdy znamy juz wszystkie karty oraz ich
kombinacje, gdy wygraliSmy na dziesiatki sposobéw, korzy-
stajac przy tym z réznych strategii, pudetko z gra moze coraz
rzadziej trafia na stot. W takiej sytuacji warto ozywic skost-
niate partie, korzystajac z jednego z dodatkéw, np. 7 Cudéw
Swiata: Babel.

Pudetko z Babel przypomina swoimi rozmiarami wersje
podstawowa gry, ale jest o potowe nizsze. W jego wnetrzu
nie znajdziemy dodatkowych kart (jak to miato miejsce
w Liderach i Miastach), natomiast liczba wyprasek z kafel-
kami i zetonami przebija nawet podstawke. Tak naprawde

Babel kryje w swym wnetrzu nie jeden, ale az dwa dodatki,
ktére mozna - ale nie trzeba - wykorzysta¢ rownoczesnie.

Wielkie projekty

Pierwszym z dodatkéw sg Wielkie projekty. Skfada sie na nie
pietnascie ogromnych kart (po piec na kazda ere gry), drew-
niane znaczniki udziatu oraz zetony zdobytych premii. Wy-
korzystujac to rozszerzenie, na poczatku kazdej z er losujemy
karte wielkiej pracy i umieszczamy na niej znaczniki w liczbie
o jeden mniejszej od liczby graczy.

Kazdy wielki projekt prezentuje kolor karty, ktéra pozwala
w nim uczestniczy¢. Przyktadowo, mozemy wesprze¢ budo-
we Belwederu w momencie zagrywania karty niebieskiej
(cywilnej). W tym konkretnym przypadku, poza zagraniem
odpowiedniego koloru, musimy réwniez uisci¢ optate w wy-
sokosci jednej monety oraz jednej sztuki gliny. Po optaceniu
kosztu zbieramy znacznik uczestnictwa.

Na kofcu danej ery sprawdzany jest sukces projektu. Jesli
wszystkie znaczniki udziatu trafity w rece graczy, budowa
powiodta sie, a uczestnicy otrzymuja nagrode (np. darmo-
wa budowe kolejnego etapu cudu $wiata, monety, tarcze
militarne itd.). Jedli na karcie projektu pozostat choc jeden
znacznik, projekt odnosi porazke. Gracze, ktérzy posiadaja
na nim znaczniki zwracaja je do banku, natomiast ci, kté-
rzy nie brali udziatu ponosza kare. Z reguty niepowodzenie
projektu zmusza graczy do odrzucenia konkretnego rodzaju
kart, np. czerwonych lub szarych.

Wigczenie do rozgrywki Wielkich projektéw nastepuje bar-
dzo ptynnie. Wyttumaczenie zasad rzadzacych tym rozsze-
rzeniem jest banalnie proste, a rownoczesnie projekty wpro-
wadzajg spore urozmaicenie. Czesto podczas pierwszych tur
w erze gracze staja przed trudnym wyborem. Czy warto za-
gra¢ mniej korzystna karte, ktdrej kolor pozwoli wzig¢ udziat
w projekcie? A moze poczekac chwile i zaryzykowac, ze kon-
kurenci sprzatng zetony udziatu sprzed nosa?

Wielkie projekty znacznie zwiekszaja regrywalnos¢ 7 Cudéw
Swiata i rownoczesnie (w przeciwienstwie do innych dodat-
kéw) nie wydtuzaja czasu rozgrywki. Udziat w projektach ma
miejsce niejako przy okazji klasycznych akcji. Szczerze po-
wiedziawszy, w przypadku mojej grupy Wielkie projekty sta-
ty sie gtéwnym rozszerzeniem, bez ktérego nie wyobrazam
sobie rozgrywki. Jak dla mnie - rewelacja!

Wieza Babel

Na drugie rozszerzenie sktada sie duza plansza (dla od
dwdch do czterech graczy z trzema wolnymi miejscami, a dla
wiekszej ich liczby z czterema) oraz dwadziescia cztery plytki
przedstawiajace budowe wiezy Babel.

Na poczatku rozgrywki kazdy z graczy otrzymuje trzy losowe
ptytki wiezy, po czym wybiera i zostawia sobie jedng z nich,
a pozostate oddaje graczowi siedzacemu po lewej stronie.
Draft ten trwa do momentu, w ktérym kazdy gracz posiada
przed sobg trzy zakryte kafelki wiezy.



W trakcie gry z tym dodatkiem, poza trzema akcjami podsta-

wowymi, dostepna jest réwniez czwarta - odrzucenie karty ‘

i potozenie wybranej ptytki wiezy Babel na planszy. Od tej e—

pory do gry wchodzi jej efekt. Kafelki sg bardzo rozne - po- —TT— '
zwalaja m. in. na ignorowanie kosztow budowy cudu Swiata, : ST e
zapewniaja bonus w monetach za wystawianie okreslonych . el 4
kart, umozliwiaja otrzymywanie dodatkowych surowcéw e

albo pozwalaja na zanegowanie dziatania kart handlowych.
Wraz z dotaczaniem do budowy kolejnych graczy, na plan- i
sze trafia coraz wiecej plytek, ktére uktadane s zgodnie -
z ruchem wskazéwek zegara. Jedli wszystkie miejsca s juz
zajete - plytka ktadziona jest na wierzchu najstarszego kafel-
ka, zastepujac tym samym jego efekt.

Rozgrywka z wykorzystaniem Babel jest dtuzsza od stan-
dardowej, zwlaszcza ze wzgledu na startowy draft. Z mojej
perspektywy dziatanie kafelkéw zamiast oferowa¢ powiew
Swiezosci sprawia, Ze gra staje sie bardziej chaotyczna. Cigz-
ko jest planowac i rozwijac dziatajacy silniczek, jedli co kilka
chwil na stole pojawia sie nowy efekt modyfikujacy istnie-
jace zasady. Oczywiscie niektdrzy gracze moga wykorzystac
nadarzajace sie okazje i zbudowac na bazie nowych efektéw
bardzo skuteczng strategie, ale jest to raczej kwestia szczesli-
wego zbiegu okolicznosci, a nie dobrze przemyslanej takty-
ki. Rownoczes$nie warto zauwazy¢, ze Wieza Babel wnosi do
rozgrywki element niepewnosci oraz zdecydowanie zwigk-
sza interakcje pomiedzy graczami (réwniez te negatywne).

7 Cudéw Swiata: Babel
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2-8 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 119,95 ztotych

Wieza Babel to jedyne rozszerzenie, ktdre nie przypadio do S : - . staba jako¢¢ kart wielkich projek-
gustu mojej grupie graczy. Poleci¢ je moge przede wszyst- & = = S tow,

kim starym wyjadaczom, ktdérzy do cna ograli juz wszelkie — g == ; e T b nie przypadnie do gustu wszystkim
mozliwe kombinacje Wielkich projektéw, Lideréw i Miast. ) ~ \ mitonikom podstawki,

Czasami whasnie wtedy, po wielu partiach, czynnik chaosu =@ - , brak nowych cudéw $wiata.
wywotywany kafelkami wiezy zaczyna btyszczec.
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arcassonne to istny temat rzeka, prawdziwa instytucja planszow-

kowego $wiata. Niedawno po polsku ukazata sie druga edy-

Gja tego tytutu, wydana w odsSwiezonej szacie graficznej. Wcze-

Sniej pojawiaty sie rézne jego wariacje tematyczne, jak np.
Edycja Zimowa, Mayflower i Hunters and Gatherers przenoszace graczy
w Swiat mamutow i jaskiniowcdw. W zesztym miesigcu planszéwkowe srodowi-
sko obiegta wies¢ o planowanym przedsiewzieciu wydawnictwa Hans im Glick,
czyli Carcassonne Star Wars. W oczekiwaniu na decyzje Disneya w sprawie licengji
oraz na zapewne nieunikniong (w przypadku decyzji pozytywnej) polska edycje,
zajmijmy sie kolejnym dodatkiem do pierwszego rodzimego wydania tej Swiet-
nej gry, czyli Owcami i Wzgdrzami, ktdre ukazaty sie naktadem Barda.
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NLCUSSURES

OWCE I WZGORZA

WILKI I OWCE... ORAZ PARE INNYCH NOWINEK

| NETTICH e Wiedes

I\ GASRSSVRRS

0 jakosci komponentdw i poziomie ilustracji nie ma sen-
su rozpisywac sie zbyt szczegétowo, poniewaz sa one do$¢
typowe dla catej serii, czyli po prostu bardzo porzadne.
W pudetku o standardowych jak na dodatki do Carcasson-
ne rozmiarach znajdziemy osiemnascie nowych kafelkow
terenu, osiemnascie zetondw owiec i wilkow, szes¢ pion-
kow pasterzy i ptécienny woreczek. Grafiki s3 spdjne i fad-
ne, choc¢ pozbawione wiekszych fajerwerkéw, zas wszystkie
zetony wydrukowano na grubym, wytrzymatym materiale.
Drewniane pionki pasterzy i woreczek na zetony owiec pre-
zentuja sie poprawnie, podobnie jak krdtka i przejrzysta
instrukcja dodatku.



Dziewigte w kolejnosci rozszerzenie do Carcassonne za-
wiera stosunkowo mato kafelkéw terenu, nie zmienia tez
w zaden znaczacy sposéb podstaw mechaniki gry, wprowa-
dzajac do niej tylko kilka urozmaicen. Pierwszym i najwaz-
niejszym z nich s pionki pasterzy i zetony owiec. Po wy-
tozeniu nowej plytki terenu zawierajacej pole, gracz moze
zdecydowac czy postawi na niej podwtadnego, wedtug
standardowych regut, czy tez umiesci na polu swojego pa-
sterza. Wowczas z woreczka losuje sie specjalny zeton - jesli
jestto owca, dofacza ona do pasterza, jesli zas wilk - pionek
zdejmowany jest z planszy. Gdy kolejne kafelki doktadane
sq do tego samego pola, gracz moze sprébowac powiek-
szy¢ swoje stado (losuje wtedy kolejny zeton z woreczka,
owca dotgcza do tych juz wytozonych, wilk przegania owce
i zmusza pasterza do powrotu do rezerw) lub zapedzi¢ je
do zagrody (otrzymuje sie natychmiast tyle punktdw, ile
wskazujg zetony owiec, po czym wszystkie zdejmowane
59 z planszy). Nie jest to na pewno zbyt wyszukany mecha-
nizm do zapewniania sobie w trakcie gry doptywu punktéw
zwyciestwa, ale jest bardzo przydatny i czesto stosowany
przez graczy. Jednoczesnie wprowadza element ryzyka
i testowania wlasnego szczescia, bo wylosowanie wilka
przy zwiekszaniu stada powoduje utrate wszystkich owiec,
bez zdobywania za nie punktéw. Tymczasem kazda wyloso-
wana z woreczka owca zwigksza szanse na trafienie wilka
nastepnym razem, co niewatpliwie podsyca emocje panu-
jace przy stole, zwtaszcza jesli kilku graczy posiada pasterzy
na planszy w tym samym czasie.

Pozostate dwie nowosci w Owcach i Wzgérzach s3 juz
znacznie mniej rozbudowane i niezbyt oryginalne. Winnice
otaczajace klasztor po prostu zwiekszajg jego wartosc przy
zliczaniu punktéw, natomiast kontrola wzgdrza pozwala
rozstrzygac na swoja korzy$¢ remisy przy ustalaniu wpty-
wow na terenach z nim sasiadujacych. Mieszane uczucia
moze budzi¢ fakt, ze umieszczajac wzgdrze na stole, trzeba
najpierw podtozy¢ pod nie inny wylosowany z puli kafelek,

do tego bez jego ujawniania. Z jednej strony skraca to gre
o kilka rund, z drugiej za$ powoduje, ze jest ona mnigj po-
liczalna i przewidywalna. Moze to pokrzyzowac nieco plany
graczy usposobionych bardziej analitycznie, szczegdlnie
pod koniec partii, gdy w puli nie zostaje juz zbyt duzo
nieodkrytych kafelkéw, a my wciaz czekamy na ten jeden,
ktéry pozwolitby ukoficzy¢ obszerme i wysoko punktowane
miasto lub droge. Nawet jesli doktadnie pamigtamy liczbe
dostepnych w grze ptytek kazdego typu i wiemy, ze teore-
tycznie interesujacy nas zeton ma jeszcze szanse sie poja-
wi¢, wcale nie musi okazac sie to prawda. Dla niektdrych
graczy bedzie to na pewno frustrujace, innych moze ucie-
szy¢ znaczne zwiekszenie elementu niepewnosci.

Ogolnie rzecz biorac, Owce i Wzgérza sg rozszerzeniem
poprawnym, ale nie wprowadzajacym do gry zadnych re-
wolucyjnych rozwiazan i znaczacych zmian. Mogtoby tez
w nich by¢ wiecej nowych kafelkéw. Opisywany dodatek
jest po prostu dobry, jednakze na pewno nie nalezy do
scistej czotéwki rozszerzen do Carcassonne. Osoby dopie-
ro rozpoczynajace swoja przygode z tym tytutem, a lekko
znudzone juz graniem w sama wersje podstawowa, powin-
ny siegna¢ najpierw po wczesniejsze rozszerzenia. Owce
i Wzgorza nalezy traktowac raczej jako uzupetnienie kolek-
¢ji i delikatne urozmaicenie rozgrywki, ale zdecydowanie
nie jako produkt z kategorii ,musisz-go-mie¢". Zakupem
obowiazkowym bedzie on tylko dla najbardziej zagorzatych
fanéw serii.

Carcassonne: Owce i Wzgérza
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-8 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 40 minut
Cena: 49,95 ztotych
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wykonanie,
dodatek zwieksza nieprzewidywal-
nos¢ gry.

mato nowych ptytek terenu,
nowe mechanizmy nie wszystkim
przypadng do gustu.




Gry — edukacja, rozrywka, kultura... Innymi stowy: bede przynudzat

Felieton Tomka Kreczmara

fynny holenderski historyk kultury, Johan Huizinga,

pisat, ze ,zycie spoteczne wyposazone jest w ponad-

biologiczne formy, uzyczajgc mu wyzszej wartosci

w postaci zabaw lub gier" Wedtug autora Homo
ludens gry maja charakter kulturotwérczy i stanowia waz-
ny element zycia spotecznego ludzi, a ponadto przyczyni-
ty sie do powstania nauki, literatury i sztuki. Dzieciece gry
i zabawy to jedne z najstarszych historycznych ,dokumen-
téw", jakie posiada nasza gatunek - zatem studiujac dzi$ gry
z przesztosci, mozemy poznac historie i zachowania spoteczne,
a takze odkry¢, jak ludzie minionych wiekéw widzieli samych
siebie w kontekscie wspdtczesnej im wiedzy o Swiecie lub jak
interpretowali inne kultury.

Gry sg takze specyficznym odbiciem porzadku spoteczno-kultu-
rowego, czasem w krzywym zwierciadle, bo przeciez kazda kul-
tura tworzyta gry whasciwe dla siebie, w jaki$ sposéb opisujace
rowniez otaczajacy ja Swiat. Nalezy tez zaznaczy¢, jak stusznie
zauwazyt Arkadiusz Lubon, ze gry to ,jeden z najbardziej obec-
nie wplywowych noénikéw dziedzictwa artystyczno-literackie-
go oraz [nalezy] podkreslac ich wktad w rozwdj wspétczesnej
kultury”. A grajac w odtworzone pozycje sprzed wiekéw, takie
jak senet czy rithmomachia, mozemy poczu¢ sie nieco jak
nasi dalecy przodkowie. Z kolei pierwsza odstone The Sims
mozna uznac za symulacje zachodniej kultury konca XX wie-
ku. Wspétczesne gry planszowe oferuja za$ mnéstwo okazji do
tego, aby przyszte pokolenia odkryty, jak wspétczesni patrzyli
na $wiat oraz jak sie zabawiali.

,Gry wykorzystywano do celéw dydaktycznych juz w starozyt-
nosci, kiedy to miaty za zadanie wyszkoli¢ pewne cechy charak-
teru: uczucie empatii, strategie rozwigzywania probleméw czy

wreszcie potencjat tworczy”, stwierdza Joanna Kic-Drgas w 13.
numerze Kultury i Historii. Gry i zabawy s3 bodajze najstar-
szym, tradycyjnym i ,uSwigconym" mechanizmem nauczania.
Wszak gtéwnym celem gier planszowych az do poczatku XX
wieku byt walor edukacyjny uzupetniajacy wartosci rozrywko-
we. Angielskie planszowki, ktére powstaty w XVIII i XIX wieku
nauczaly poprzez granie. Analogiczng role otrzymywaty gry
planszowe sprzed stu i wiecej lat, ktére wydawano w Stanach
Zjednoczonych Ameryki (te przenoszone z Europy oraz te po-
wstate za oceanem) - uczyty one moralnosci, cnét i ciezkie]
pracy. Dopiero na poczatku XX wieku staty sie rozrywka. Gra
Authors z 1861 roku szkolita pamiec i przekazywata wiedze
o literaturze, a aktualnie bywa wykorzystywana w szkotach do
nauki chocby jezykéw. Dzi$ niemal zapomniana gra rithmo-
machia pomagata w Sredniowieczu opanowywac arytmetyke.
0 wartoéciach edukacyjnych gier wspominat tez Immanuel
Kant, zauwazajac, iz praca nie zawsze jest przyjemna sama
w sobie, ale mimo to wykonujemy ja dla celu i efektu, ktory
przynosi. Wedtug stynnego filozofa grajac, dziecko uczy sie,
ze cenne bywa samo zajmowanie sie jaka$ czynnoscia - przy-
jemna jak toczaca sie rozgrywka - byleby tylko gra miata jakis
koniec i konkretny cel. Odpowiednio skonstruowane gry bar-
dzo szybko przekazujg tez informacje zwrotne, co przyspiesza
proces uczenia sie. Nie nalezy tez zapominac o tym, ze grajac,
zwykle odczuwamy pozytywne emocje, co poprawia nastroj
i jest ogdlnie dobre dla naszego samopoczucia.

Co wiecej, wspdtczesnie gry pozwalaja rozwiazywac realne pro-
blemy, potrafig bowiem wykorzysta¢ potencjat ludzkich zbio-
rowosci. Rozwijajg ,umiejetnosci myslenia abstrakcyjnego,
wyobrazni przestrzennej i logicznego wnioskowania” (wedtug
Jerzego Zygmunta Szei). Formuta gier miejskich, terenowych

lub fabularych ,w naturalny sposéb wykorzystuje umiejetno-
Sci praktyczne i wiedze teoretyczng uczestnikéw zabawy. Jest
to Swietna okazja, aby zdoby¢ nowe wiadomosci dotyczace
literatury i historii’, jak zauwaza Aleksandra Czetwertynska
i Katarzyna Grubek. Z kolei gry wideo ,moga by¢ znakomitym
narzedziem rozwijania kompetencji menedzerskich(to juz To-
masz Kaminski) i nauczania jako takiego, posiadaja bowiem
niezwykta moc wciggania w dane zagadnienie, a przy tym zmu-
szajq do rozwigzywania ztozonych probleméw.

Na przetomie XX i XXI wieku gry w niemalze kazdej postaci
- wideo, planszowe, fabulare (narracyjne i teatralne), karcia-
ne, strategiczne oraz wszelkie inne - zyskaty nowa role. Wiele
z nich przestato przekazywac wiedze ,w sekrecie” i robia to
oficjalnie. Bynajmniej nie chodzi mi tu tylko o rozstawiong ga-
mifikacje wszelkiej masci. Pomyslcie o tych wszystkich histo-
rycznych strategiach, dzieki ktérym znacie jednostki, bitwy lub
nawet ubiory, lepiej niz niejeden specjalista od danej epoki.
0 ekonomicznych potomkach Monopolu, ktérzy wyostrzaja
finansowy zmyst. O grach fabularnych i planszowych pokroju
Dawno, dawno temu... uczacych méwic. | o wielu, wielu in-
nych przyktadach.

PogddZmy sie z tg nudna teza, ze gry sg wytacznie rozrywka...



ZDRADA

PODSTEP

7EBYEWYGR AC, MUSISZ BYC Z4Y!
BARDZ® ZtY!
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ubie gry karciane, w ktdrych trzeba pokombinowa¢, aby

wygrac. Takie, gdzie trzeba nie tyle pokonac przeciwnika,

co przechytrzy¢ go, aby sam wlazt na mine lub podat nam

wygrang na srebrnej tacy. Z tego powodu po kilkunastu ro-
zegranych partiach w Intrygantéw jestem t3 gra zachwycony.
Tak, zdaje sobie sprawe, ze nie powinno sie zdradza¢ swojej
opinii na samym poczatku recenzji, ale co zrobic.

Intryganci to polska wersja jezykowa gry Palastgefliister za-
projektowane] przez Michaela Reinecka. Oryginalna wersja zo-
stata wydana w roku 2007. Teraz, w sierpniu 2015 roku, otrzy-
mujemy jej polski odpowiednik od Lucrum Games.

Czym s3 Intryganci? Jest to gra karciana o patacowych intry-
gach. Gracze maja do dyspozycji kilka kart, ktérych musza uzy¢
do utozenia przed soba zwycieskiego uktadu lub do zmuszenia
przeciwnika do utozenia uktadu zakazanego. Nadal nie wiecie,
0 co chodzi? Juz wam tlumacze.

Tych kilka kart to dokfadnie szes¢. S one jednak losowane
z duzo wigkszego zestawu. Przed rozgrywka kazdy z graczy
otrzymuje talie siedmiu kart przedstawiajacych rézne postaci.
Talie te maja rézne kolory. Gracz nie gra jednak otrzymang ta-
lig. Wszystkie talie zbiera sie bowiem razem, do tego doktada
jeszcze dwie dodatkowe w kolorze szarym i tasuje. Nastepnie
kazdy gracz dostaje po szes¢ kart z tak stworzonego decku.
Reszta kart jest odktadana na bok. W szczegélnych przypad-
kach podczas rozgrywki, gracze beda mogli dobierac stamtad
karty, jednak generalnie gra sie tym, co dostato sie na samym
poczatku.

W swojej turze gracz musi zagra¢ przed siebie jedng z kart, jakie
ma na rece, tworzac w ten sposob tableau. Kazda zagrana karta
ma zdolnos¢ specjalng, ktéra gracz ,uruchamia” w momencie
jej zagrania. Zdolnosci sg rézne i w zasadzie na sprytnym ich
zagrywaniu opiera sie cafa zabawa. A takze na manipulowaniu
kolejnoscia graczy, do czego za moment dojde.

Co pozwalaja nam robi¢ karty? Szpieg zmusza nas do poka-
zania swoich kart przeciwnikom (tak, Szpieg, ktérego sami
zagrywamy dziata przeciwko nam), Straznik pozwala cofnac
na reke jedng z kart, jakie mamy wytozone na stole. Stuzka to
jedyna szansa na pociggniecie karty z odtozonej talii, ponie-
waz pozwala na odrzucenie karty z reki i dociggniecie nowej

w jej miejsce. Dama pozwala zamieni¢ dwie karty z tableau
pomiedzy graczami (ale nie mozna za jej pomocg stworzyc sy-
tuacji, w ktorej ktos przegrywa). Doradca pozwala odkry¢ karte
ze specjalnej talii Krdla, ktdra to karta anuluje dziatanie zdol-
nosci specjalnej jednej ze zwyktych kart (oprécz Doradcy, aby
pozwoli¢ na ewentualng zmiane karty Kréla). Mag pozwala wy-
mieniac karty z reki z innym graczem. W konicu jest tez Karzet,
ktory moze dziata¢ na dwa sposoby. W podstawowej rozgryw-
ce wytozenie Karta nie daje zadnej zdolnosci specjalnej, za$
w rozgrywce ,dla twardzieli", jesli wytozysz Karta, automatycz-
nie przegrywasz.

Zagrywajac karte, nie patrzymy jednak tylko i wytacznie na po-
stac, jaka zagrywamy. Patrzymy tez na kolor karty. Dlaczego? To
proste. Graczem, ktdry rozegra swoja ture po nas bedzie ten,
ktérego kolor zagralismy. Tak, mozna zagrac karte swojego ko-
loru i rozegrac nastepna ture. | jeszcze jedna. | jeszcze... Acoz
kartami szarymi? Zagranie takiej karty wskazuje jako nastepne-
go gracza tego, ktéry ma przed sobg najmniej zagranych kart.
W przypadku remisu nastepnego gracza wybiera posréd remi-
sujacych ten, ktéry zagrat szara karte.

No dobrze, ale jak w to sie wygrywa? Bardzo prosto. Rozgrywke
wygrywa osoba, ktdra wytozy przed sobg szes¢ réznych postaci.
Biorgc pod uwage, ze wszystkich postaci w grze jest siedem,
a dodatkowo w rozgrywce nie biorg udziatu wszystkie karty,
moze to by¢ nieco karkotomne zadanie. Co zrobic, jesli na star-
cie mamy na reku Dame, Karta, trzech Magéw i Straznika? No
0z, wtedy trzeba sie nakombinowac z uzywaniem zdolnosci
w odpowiednim momencie. | potaczy¢ to z kolorami. Jest nad
czym myslec.

Dlatego zwykle tatwiej wygra¢ w inny sposdb. Zmuszajac po
prostu innego gracza do przegranej. A jak przegrac? Standar-
dowo przegrywa sie, gdy musimy wytozy¢ na stét postac, ktora
mamy juz w swoim tableau. W wersji ,dla twardzieli"” mozna
dodatkowo przegra¢, wyktadajac na stét karte Karta.

Co ciekawe, przegrana jednego z graczy konczy rozgrywke. To
znaczy jedna jej partie, poniewaz gra toczy sie przez kilka roz-
grywek, w trakcie ktorych zbieramy punkty. Jesli wygrywamy
poprzez utozenie idealnego spisku, czyli szesciu réznych posta-
ci, dostajemy dwa punkty, a pozostali gracze nie dostaja nic. Je-
$li runda skofczy sie poprzez przegrang jednego z graczy, to on




nie dostaje punktow, a reszta dostaje po jednym. Gra sie tak do
momentu, gdy ktos zbierze w sumie szes¢ punktow. Zostaje on
wtedy petnoprawnym zwyciezca Intrygantéw. Przynajmniej
do kolejnej serii potyczek.

Po wielu rozegranych partiach musze przyzna¢, ze w zaleznosci
od liczby graczy zmienia sie podejscie do wygranej. Im wie-
cej 0sdb siedzi przy stole, tym trudniej utozy¢ idealny spisek.
Zkolei, jesli grajg trzy osoby, mozna do tego doprowadzi¢ duzo
fatwiej. Wszystko dzieki mniejszej liczbie koloréw dostepnych
w rozgrywce i wiekszej szansie na to, ze dostaniemy na reke
trzy lub cztery karty w swoim kolorze.

Na uwage zastuguje réwniez pudetko, w jakie zapakowane gre.
Nie przypominam sobie innej matej karcianki, ktéra miataby
tak wypasione opakowanie. To robi wrazenie. Samo wykonanie
kart jest réwniez bardzo dobre. Bardzo tadne grafiki, niezte ko-
lory. Co prawda czes¢ koloréw kart moze sie myli¢ podczas gry
przy stabszym o$wietleniu, co wprowadza pewne zamieszanie,
ale nie ma tragedii. Gorzej, ze niekiedy kolory kart sprawiaty
spore problemy osobom, ktdre s3 daltonistami. Wedtug mnie
kazda gra, ktéra ma co$ zakodowane za pomoca koloru, powin-
na miec tez ikony, dzieki ktérym tacy ludzie mogliby rozrozniac
poszczegdlne zestawy kolorystyczne.

Wiem rowniez, ze wiele 0s6b narzekato na decyzje o zostawie-
niu na kartach opisu ich dziatania, zamiast uzycia ikon. Wedtug
mnie nie wyglada to Zle. Jest czytelne, a zreszty i tak bardzo
szybko zapamietuje sie, co robig poszczegdlne postaci i prze-
staje sie patrze¢ na opisy.

Wracajac do tego, co napisatem na poczatku recenzji, jestem
Intrygantami po prostu zachwycony. Co prawda spotkatem sie
u kilku wspdtgraczy z nieco chtodniejszym przyjeciem tej gry,
jednak nigdy nie byto to zupetne odrzucenie. Ot, po prostu co$
zgrzytneto i nie byto juz az tak fajnie.

Intryganci
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3-5 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok 45 minut
Cena: ok. 49,95 ztotych
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Pokaz rywalom
Swoje karty nd rece.
Wymien 7 1 fywalem
dowolng liczbe kart 7 reki.
Odrzuc 1 Karte 7'reki. 3
Dobierz 1 karle ze sfosu,
Zamier miejscomi.
wylozone na sfole kary,

sporo kombinowania,
mechanika,
gra jest prosta do nauczenia.

brak dodatkowego oznaczenia
zestawow kolorystycznych.




WILKOLAKI NAD RANEM

One Night Ultimate Werewolf tak bardzo spodobat sie mojej rodzinie, ze szybko siegnatem po dodatek
zatytutowany One Night Ultimate Werewolf: Daybreak. Jest to rozszerzenie bedace jednoczesnie samo-
dzielng gra. Jak sprawdza sie w obydwu tych rolach? Czytajcie dalej, a wszystkiego sie dowiecie.

aczne od tego, co znajdziemy w srodku pu-
detka. Jak mozna sie spodziewac, siedza

w nim kolejne postacie. Jest ich w sumie je- y -
denascie. Trzy naleza do obozu wilkotakéw, '

a osiem do obozu wiesniakdw. Co ciekawe, kazda W

z tych postaci (no, prawie kazda) ma cos do zro- a

bienia w trakcie nocy. Nie ma wiec tu typowych
Wiesniakdw, ktérzy cata noc $pig i nie wnosza ni-
czego do nocnego chaosu.

Najmniej do roboty ma Dream Wolf, ktdry jest
wilkotakiem, ale takim, co przesypia catg noc.
Daje on jednak znak swoim futrzastym kumplom,
ze jest z nimi, wystawiajac kciuk w czasie, gdy bu-
dzg sie wilkotaki. Sam jednak nie wie, kto jest
znim w druzynie.

AN

ONE'NIGHT ULTIMATE'WEREWOLF

Wilkotaki doczekaly sie tez swojego Jasnowidza,
ktorym jest Mystic Wolf. Budzi sie on (a whasciwie
ona, patrzac na grafike zdobiaca karte) i podglada
karte jednego z graczy.

Trzecim wilkotakiem w druzynie jest Alpha Wolf,
czyli Przywddca Stada potrafiacy zamienic innego
gracza w wilkotaka. Kiedy jest on w grze, odkfada
sie na bok karte wilkotaka, ktdry nie bierze udzia-
tu w zabawie, aby Wilk Alfa miat w co zamieni¢
jednego z mieszkancéw wioski.

Do druzyny wiesniakow dotaczyty réwnie barwne
postacie. Jest Sentinel, ktéry budzi sie zawsze
jako pierwszy i moze ochronic jedna z kart graczy
przed jakakolwiek manipulacja ze strony innych.

bézi

www.beziergames.com

Jest Apprentice Seer, czyli Poczatkujacy Jasno-
widz, ktéry moze podgladac tylko karty znajdu-
jace sie poza wioska. Jest Witch (czyli WiedZma),
ktéra moze podejrzec jedna karte ze $rodka stotu,
ale jesli to zrobi, musi te karte wymienic z kartg
dowolnego gracza (nawet swojg).

Kolejna postac to Bodyguard. Ten koles, cho¢ nie
budzi sie w nocy, w dzier odgrywa wazna role.
Gracz, na ktérego wskazuje nie moze zostac za-
bity. To dos¢ istotna sprawa, poniewaz musi on
pamietac, aby NIE gtosowac na tego, kogo uwaza
za wilkofaka.

Paranormal Investigator to koles, ktdry szpieguje
wszystko, co nadnaturalne. Moze w nocy podej-
rze¢ dwie karty innych graczy. Jesli jednak trafi na
Garbarza lub dowolnego Wilkotaka, sam staje sie
tg postacia.

Kolejna chaotyczna postac to Village Idiot, czyli
Wioskowy Gtupek, ktdry potrafi zamiesza¢ wio-
cha na catego. Moze bowiem zamienic ze sobg
miejscami wszystkie karty postaci, przesuwajac
je o jedno miejsce w lewo. Z Gtupkiem na stole
cztowiek nigdy nie wie, w czyjej skorze sie obudzi.
Nieco porzadku wprowadza Revealer, czyli Ob-
jawiciel. Ten cztowiek potrafi ujawni¢ wszystkim
oblicze jednego z graczy. W nocy moze ujawnic
jedna z kart lezacych na stole. Tyle, ze z niewyja-
snionych przyczyn boi sie wilkotakow i Garbarza
na tyle, ze jesli ujawni jedna z tych wiasnie kart,
musi ja ponownie zakry¢.



Na koniec zostawitem sobie kolesia, ktéry wprowadza do gry
zetony artefaktow. Jest to Curator, ktéry moze przydzielac gra-
czom te potezne przedmioty zmieniajace zasady gry dla ludzi,
ktérzy je dostali. Jeden z nich zamienia gracza w Wilkotaka,
inny w Garbarza, a jeszcze inny w Wiesniaka. Najciekawsze s3
jednak dwa, ktére wptywaja na zachowanie gracza podczas gto-
sowania. Pierwszy z nich wymusza catkowite milczenie, drugi
za$ kaze sie odwrdcic tytem do stotu i tak bra¢ udziat w ,dzien-
nej dyskusji". Czyste szalefstwo.

MINION

WEREWOLF YILLAGER ROBBER TROUBLEMAKER

Daybreak wprowadza do One Night Ultimate Werewolf do- ENICLT b g R FIRSRAN “le vz,
datkowa symfonie chaosu. Jest to rewelacyjne uzupetnienie gry ) NI - % L

i jesli podobata sie wam podstawka, to dokupienie tego dodat-
ku jest niemalze konieczne. Wilkotaczenie wchodzi wtedy na
jeszcze wyzszy poziom.

Wy

Jako samodzielna gra One Night Ultimate Werewolf: Day-
break spisuje sie dos¢ dobrze. Co prawda moze w niego zagra¢
tylko siedem osdb, ale kazda ma przynajmniej cos do roboty.
No, moze oprocz $pigcego wilka, ktéry jest takim bardziej owto-
sionym Wiesniakiem. Kazda ma tez szanse na pogtebienie
chaosu panujacego na stole.
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Jedyny problem tego rozszerzenia to posta¢ Wioskowego
Glupka. Jego masowa zamiana kart jest dos¢ ciezka do ,bez-
szelestnego” przeprowadzenia. Z tego powodu bardzo tatwo
wyczuc, ze Glupek grasuje po wiosce.

One Night Ultimate Werewolf: Daybreak to Swietny dodatek
i dobra samodzielna gra. Jesli polujecie na podstawke i ni-
gdzie jej nie ma, spokojnie mozecie kupi¢ Daybreak. Goraco
jednak polecam posiadanie obu pudetek, poniewaz wtedy
wycie do ksiezyca staje sie jeszcze lepsze i jeszcze bardziej nie-
przewidywalne.

e S$wietne nowe postacie,
e sprawdza sie jako samodzielna
gra.

One Night Ultimate Werewolf: Daybreak
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3-7 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 99,95 ztotych

e Wioskowy Gtupek ciezki do ,,taj-
nego” zagrania.




Bohaterem niniejszego tekstu jest
zeszloroczna  propozycja znanego
niemieckiego projektanta, Uwego
Rosenberga, gra prosta i przyjemna,
cho¢ wcale nie lekka, a zmuszajaca
miejscami do solidnego wysilenia
szarych komdrek. Gra, ktéra otrzyma-
ta nagrode Golden Geek, a obecnie
znajduje sie na dziesigtym miejscu
rankingu BGG w kategorii rodzinnych
planszéwek oraz az na trzecim miej-
scu wsrdd gier abstrakcyjnych. Mowa
o Patchwork, szybkiej dwuosobdéwce
wydanej niedawno w Polsce przez fir-

me Rebel.
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ABSTRAKCYUNE KOLDERKI

ykonanie polskiej edycji gry stoi na dobrym po-

ziomie. W niewielkim, ale catkiem porzadnym

pudetku znajdziemy kwadratowa gtéwna plan-

sze, dwie plansze graczy o takim samym ksztacie
i rozmiarze, trzy drewniane znaczniki (dwa dla graczy i jeden
neutralny) oraz prawie dziewigcdziesiat grubych, dwustronnych
zetondw. Wszystkie komponenty dobrze mieszcza sie w opako-
waniu, ktore wyjatkowo nie jest za duze i w potowie wypetnio-
ne powietrzem, co w ostatnich latach jest niestety bardzo czesto
spotykang przypadtoscig nowych gier. Aby produkt atrakcyjnie
prezentowat sie na sklepowej pétce, wcale nie jest potrzebne
wielkie pudto w rozmiarze ,standard FFG', o czym niektdrzy
wydawcy zdajg sie czasem zapominac. Patchwork jest chlub-
nym wyjatkiem, ktéry zwraca na siebie uwage nie rozmiarem,
a przede wszystkim pomystowa grafika. Jako ze gra trak-
tuje o zszywaniu kawatkéw materiatu w wieksza catos¢,
doktadnie taki wtasnie wzor przedstawia ilustracja okfad-
kowa. Nie jest ona moze szczegélnie skomplikowana i powa-
lajgca artyzmem, ale na pewno nie mozna jej odmaowic orygi-
nalnosci i faktu, Ze po prostu przykuwa wzrok. Podobnie jest
z elementami gry - dwustronna plansza gtéwna oraz zeto-
ny trzymaja klimat, sa fadne i bardzo kolorowe. Instrukcja nie

pozostawia zbyt wiele do zyczenia - jest bardzo krdtka, przej-
rzysta i dobrze wyjasnia zasady gry. Zastrzezenia mdgtbym
mie¢ wiasciwie tylko do klarownosci jednego jej fragmentu,
a mianowicie opisu punktacji na koniec gry, jednak po chwili
zastanowienia sie i uzyciu tzw. zdrowego rozsadku takze tutaj
wszystko staje sie jasne. Ogélnie rzecz ujmujac - dobra robota.

Tyle o grafice i jakosci wydania Patchwork. Czas na odpowied?
na najwazniejsze pytanie - jak to wszystko wyglada w praktyce?
Gra Rosenberga przeznaczona jest wylacznie dla dwdch oséb
w wieku od 8 lat i jest bez watpienia tytutem skierowanym przede
wszystkim do graczy familijnych, unikajacych w planszéwkach
negatywnej interakcji, a cenigcych sobie prostote mechaniki
i szybkos¢ rozgrywki. Zadaniem uczestnikéw jest szycie patchwor-
kowych kotder poprzez zapetnienie swoich plansz o wymiarach
9x9 pdl kawatkami materiatu, zapewniajacymi jak najwiecej ze-
tondw guzikéw. Tematyka wydaje sie ciekawa i bardzo oryginalna,
jednak mechanika to czysta abstrakgja, a jakikolwiek klimat jest
po prostu pretekstowy, podobnie jak w Splendorze lub Roju. Tym,
co liczy sie tutaj najbardziej s zasady, a one przedstawiaja sie na-
stepujaco:



Na poczatku rozgrywki uczestnicy ktada przed soba swoje plan-
sze, a dookota planszy gtéwnej, na ktérej zaznacza sie uptyw czasu
w grze, losowo rozktadaja zetony przedstawiajace kawatki mate-
riatu. Za najmniejszym z nich umieszcza sie drewniany znacznik
neutralny, dwa inne w kolorach graczy laduja na startowym polu
planszy gtéwnej i mozna zaczac rozgrywke. Prawo do wykonania
akgji zawsze ma gracz znajdujacy sie w tyle na torze czasu lub ten,
ktérego zeton znajduje sie na gérze w przypadku remisu. W swo-
jej kolejce podja¢ mozna jedno z dwdch dziatan - przesuna¢ swoj
pionek przed przeciwnika i zyskac tyle zetondw guzikéw (beda-
cych waluta gry), o ile pdl sie go poruszyto lub dokonac zakupu
jednego z trzech kawatkéw materiatu znajdujacych sie przed Zzeto-
nem neutralnym. W tym drugim przypadku gracz uiszcza opfate
widoczng na zetonie materiatu, przesuwa sie o wskazang liczbe
pol na torze czasu, ktadzie zeton materiatu na planszy, a na puste
miejsce porusza znacznik neutralny. Przesuwajac sie po torze na
planszy gtéwnej, natrafic mozemy na pola uprawniajace do wzie-
cia zetonu specjalnego (kawatek skdry o wymiarach 1x1, jedyny
sposob na ,fatanie” pojedynczych dziur w naszych kotdrach) albo
pola z ikona guzika, ktére po przekroczeniu powoduje ,wyptate”
guzikowej waluty w liczbie réwnej liczbie odpowiednich ikon na
naszej planszy.

Gdy oba pionki dotra na ostatnie pole planszy gtéwnej, gra kon-
azy sie, a zwyciezca zostaje uczestnik z najwieksza liczba zetonéw
guzikéw. Zeby nie byto jednak zbyt fatwo, kazde puste pole na
planszy gracza oznacza dwa punkty karne, odliczone od korncowe-
go wyniku.

Mechanika Patchwork jest banalnie prosta, a wszystkie zasady
wyttumaczy¢ mozna drugiej osobie w minute. Na pewno jednak
nie jest to gra fatwa. Odpowiednie utozenie kawatkéw materiatu
na planszy gracza, w celu odniesienia jak najwiekszych korzysci
bez zostawienia zbyt duzej liczby wolnych pdl, jest duza sztuka
i nie lada wyzwaniem intelektualnym. Przydaje sie takze uwazna
obserwacja poczynan przeciwnika i podbieranie mu kluczowych
zetondw w odpowiednim momencie. Patchwork to tytut napraw-

de wymagajacy i zdecydowanie wyrdzniajacy sie w kategorii gier
abstrakcyjnych. Jak na gre familijng przystato, dobrze nadaje sie
tez do zabawy z dzie¢mi, mam jednak wrazenie, ze w tym wypad-
ku zasady przyznawania ujemnych punktéw na koniec gry s3 nie-
co zbyt ostre. Minus dwa punkty za kazde puste pole to naprawde
sporo. Mfodsi gracze moga mie¢ problemy z odpowiednim do-
pasowywaniem Zetonéw i zostawia¢ zbyt duzo wolnego miejsca,
przez co zdobywac beda znaczaco mniej punktéw. To chyba jed-
nak jedyny powazniejszy minus, jaki moge wskaza¢ w tej grze,
aitak jest dosc¢ fatwo naprawialny, poniewaz wprowadzenie drob-
nych zmian w zasadach punktacji koricowej (np. tylko minus je-
den punkt zamiast dwéch za kazde niezakryte pole) nie powinno
by¢ problematyczne.

Dzieto Uwego Rosenberga to bardzo dobry tytut. Mamy tu troche
elementéw Blokusa, troche kultowego komputerowego Tetri-
sa, prosta, ale dajaca duzo opgji do kombinowania mechanike,
do tego tadna oprawe graficzng, a wszystko to we w miare przy-
stepnej cenie. Czas pojedynczej partii nie przekracza pét godziny,
w jeden wieczér mozna wiec zagrac kilka razy pod rzad, a mimo to
tytut ten nie znudzi sie szybko, bo kazda rozgrywka jest catkowicie
niepowtarzalna. Az szkoda, ze Patchwork jest gra przeznaczona
wytacznie dla dwdch oséb, poniewaz wydaje mi sie, ze stosunko-
wo tatwo mozna by go rozszerzy¢ o kolejnych graczy. Niemniej
jednak w kategorii ,gier dla pary" to zdecydowanie jedna z najcie-
kawszych nowosci ostatniego okresu.

IMES |

Patchwork
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 8+
Czas gry: 15-30 minut
Cena: 75 ztotych

oryginalna oprawa graficzna,
prosta, ale wymagajgca mecha-
nika,

duza regrywalnosg,

kroétki czas gry.

zasady koncowej punktacji
moga by¢ zbyt surowe dla
mtodszych lub niedoswiadczo-
nych graczy.




~ Ostatnio w moje rece trafifa gra D. Brada Taltona Jr.
~ pod tytutem Pixel Tactics wydawnictwa Level 99
Games, w Polsce wydana naktadem wydawnictwa
ortal jako Waleczne piksele. Jest to dwuosobo-
 taktyczna gra karciana, ktéra dzieki rysunkom
Fontesa zabiera nas w nostalgiczng podroz
wego swiata gier wideo z lat 80. i 90. XX
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0 otworzeniu niewielkiego pudetka, dostajemy w swo-

je rece dwie talie oddziatéw (po dwadziescia piec kart

w kazdej), czterdziesci dwa zetony obrazen, dziesiec

zetonow sity i karty biezacej fali pierwszego i drugie-

go gracza. Zetony sa wykonane solidnie, karty réwniez maja

whasciwg grubo$¢ i wy-

konane s ze $liskiego

papieru. Niestety, roz-

miar pudetka uniemoz-

liwia trzymanie kart

w koszulkach. Mimo to

nie powinny one zbyt

szybko sie zniszczyc. In-

strukcja napisana jest

W sposéb prosty i juz

po jej jednokrotnym

przeczytaniu  mozna

zasigs¢ do gry. Talie

graczy réznia sie od sie-

bie wytacznie kolorem

i motywem na rewer-

- sach. Mamy wiec talie

czerwong i niebieska. Grafiki na kartach doskonale oddaja

klimat gry. Z miejsca polubitem matych, pikselowych wojow-

~ nikéw, ktdrzy tworza poszczegdine armie. Jedyne, co mozna

- zarzucic wykonaniu, to troche za mate symbole i napisy na

~ kartach. Jest to spowodowane faktem, 7e kazda z nich moz-
litna w‘yquzystac’ w rozgrywce na kilka réznych sposobéw.

z6ch dzcho samejmechanlklgry, czylidotego, co spodo

' rt_. Jak juz wczesnlej wspomniatem, kaqu

korzystac na k||ka sposobow Pora przejsc

chach. Jakby tego byto mato, zasady specjalne i dziatanie
jednostki w grze zaleza od miejsca jej wystawienia, czyli
ulokowania na polu bitwy. W koficu mozemy zagrac¢ karte w
charakterze rozkazu. Z requty daje on duze mozliwosci, ale
po takim uzyciu karta jest odrzucana.

Sita  Walecznych Pik-
seli lezy w prostocie
i elegancji zasad. Kto$
mégtby odparowac, ze
przeciez istniejg inne
planszéwki, w ktérych
zastosowano zasade wie-
lofunkcyjnosci kart. By¢
moze, ale w przypadku
tego tytutu wycisnieto
maksimum efektu przy
minimum  elementéw.
Kiedy otwieramy pudet-
ko, nie jestesmy zbytnio
zachwyceni bogactwem
jego zawartosci. Dopiero
gdy startujemy z rozgrywka, wtedy zaczyna sie prawdziwa
zabawa. Kazdy z graczy buduje z dostepnych kart swéj od-
dziat. Celem gry jest wyeliminowanie dowddcy przeciwnika,
a tym samym rozbicie w pyt jego armii.

Pierwszym zadaniem, jakie stoi przed nami, jest wiec wybor
dowddcy. Wybieramy go z posrod pieciu kart. Jest to niezwy-
kle wazny moment gry. Nalezy pamietac, ze kazda karta wy-
stepuje tylko raz w danej talii, wiec gdy uzyjemy danej karty
jako dowddcy, nie bedziemy juz mieli mozliwosci uzycia jej
jako karty oddziatu.

Po tym, jak gracze jednoczesnie odkryja swoich dowddcow
(gdyby obaj wybrali tego samego, musza wybra¢ ponow-

.nle) 2aczyna sie wiasciwa rozgrywka Gramy okreslonq I|cz o

be rund, z ktérej kazda podzielona jest na trzy fazy zwane
Falami. W trakcie kazdej Fali, kazdy z graczy wykonuje dwie
z posrod dostepnych akgji. Akgji do wyboru mamy ,tylko"
sze$¢, ale biorac pod uwage, ze kazda jednostka ma unikal-
ne mozliwosci, w zaleznosci od jej rozstawienia na polu, to
liczba wariantéw jest naprawde spora. Pierwsze rozgrywki
trwaja okoto godziny, bo chociaz instrukcja jest prosta, to nie
zna sie jeszcze mozliwosci poszczegdlnych kart i trzeba je
doktadnie czytac. Kolejne partie, wychodza juz jednak bar-
dziej intuicyjnie. Zastanawiam sie, czy z czasem liczba opcji
wynikajaca z ograniczonego do dwudziestu pieciu kart ze-
stawu nie ujawni przy ,setnej" rozgrywce pewnych schema-
téw. Przynajmniej do tej pory nie odniostem takiego wraze-
nia. Poza tym w wersji angielskiej rozwigzano ten problem,
wydajac dodatki z nowymi kartami. Wydawnictwo Portal
wypuscito niedawno Waleczne Piksele 2, wigc problem z po-
tencjalnie ograniczong regrywalnoscig praktycznie przestat
istniec.
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Podczas rozgrywki problematyczne bywaja niedoktadnie do- — d ;

~ precyzowane opisy dziatan poszczegdlnych kart. Konieczne == 1
- jestwiec korzystanie ze stowniczka. Dobrym pomystem jest f

tez zawarte w instrukcji FAQ, w ktorym z fatwoscig odnalez¢
~ mozna odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania. Nie
~ bede rozpisywat sie na temat jakichs strategii rozgrywki, po-
'.-nlewaz Jest |_ch tak wiele, ze kazdy i tak wymysli wiasna.

'aleczne Plksele 53 gra naprawde warta polecenia. Ich
jest niewygorowana i fatwo je wrzucic w plecak, s3 wiec
tytutem na wakacyjne wyjazdy. W ich przypadku
rze beda bawili sie zaréwno ci, ktorzy szukaja szybkiej
ak i miiosmcy skompllkowanych strategii, ktérzy beda i -
¢réine kombmaqe kart, aby stworzyCjak  pen s — 0 T \e y wielofunkcyjnos¢ kart,
Bdtiak o o e - SN GRUNGETD et , ogromna liczba strategii prowa-
ey : ' ' : - dzenia rozgrywki.

niedoktadnie doprecyzowane
opisy dziatania poszczegdlnych
kart.

_ Waleczne Plksele 2 :
-'Zrecenzowa’f Marcin Glen’-._._ L
czba graczy 2 osoby :
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DRAMATYCZNE
STARCIE

ZimnaWojna 1945-1989 to gra strategicz-
na dla dwdch osdb, ktéra od kilku lat nie-
podzielnie kréluje na pierwszym miejscu
rankingu serwisu BoardGame Geek. Pro-
jektanci Ananda Gupta i Jason Matthews
dokonali nie lada wyczynu i stworzyli gre,
ktdra trafita w gusta strategicznych wyja-
daczy oraz poczatkujacych graczy. Jak im
sie to udato?

Po otwarciu pudetka naszym oczom ukazuje sie plansza przedstawiajacg mape Swia-
ta podzielong na rejony oraz panstwa (strategiczne i zwykte), kilkaset zetonéw wpty-
wow, stos kart zdarzen, rozbudowana instrukcja oraz dwie kostki. Wszystkie elemen-
ty utrzymane s3 w przyjemnej dla oka, klimatycznej stylistyce, ktéra rownocze$nie
jest bardzo czytelna. Choc instrukcja moze poczatkowo przyttaczac swoja objetoscia,

to juz podczas pierwszej lektury szybko okazuje sie, ze mechanizmy rzadzace gra
s stosunkowo proste, a jej cze$¢ poswiecono na historyczne oméwienie wydarzen

zawartych na kartach.




odczas rozgrywki uczestnicy prowadza dwa Swiatowe

mocarstwa - USA i ZSRR, ktére walczg o dominacje

na arenie $wiatowej w latach 1945-1989. Gtéwna

cze$¢ mechaniki napedzaja karty zdarzer podzielone
na trzy czesci: poczatek, apogeum i schytek wojny. Gracze
rozpoczynaja rozgrywke, korzystajac z talii poczatku woj-
ny. Dopiero w dalszych etapach talia ta powiekszana jest
o kolejne czesci.

Podczas etapéw gracze na przemian zagrywajg karty z reki
i wywotujg wydarzenia na nich opisane lub korzystajg z ich
wartosci punktowej, aby budowac swoje wptywy w réznych
rejonach swiata. Co jaki$ czas zagrywane sg karty punkto-
wania, ktére wskazujg okreslony rejon i okreslajg wartosci
punktow zwyciestwa, ktére mozna zdoby¢ za obecnos¢, kon-
trole lub dominacje w tej czesci Swiata.

Rozgrywka toczy sie przez dziesie¢ etapéw, po ktérych naste-
puje punktacja regiondéw i wytaniany jest zwyciezca. Jedno
z mocarstw moze réwniez odnie$¢ sukces przed uptywem
wskazanego czasu, jesli uzyska dominacje w Europie pod-
czas rozliczania punktacji lub zgromadzi dwadziescia punk-
téw zwyciestwa. Mechanika tych ostatnich jest stworzona
w bardzo interesujacy sposob i przypomina
przecigganie liny (punkty zdobyte przez
ZSRR pomniejszaja punkty USAi na odwrét).
Gra konczy sie réwniez w momencie, gdy
wskaznik DEFCON spada do zera i starcie
szpiegéw przeradza sie w goracg wojne nu-
klearna, a gracz, ktéry sie do tego przyczynit

dziecki porusza sie jeszcze
sitg rozpedu, ale Stany Zjed-
noczone stopniowo dotrzy-
muja mu kroku. W koncéwce
radziecki kolos chwieje sie juz
na swoich glinianych nogach,
natomiast USA jest prak-
tycznie niepokonane. Do-
swiadczeni gracze beda wiec
w stanie wykorzysta¢ silne
strony danego mocarstwa,
aby przeciagnac szale zwycie-
stwa na swoja korzysc.

THE GOLE WAR, 17451989
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Mimo duzej liczby opcji oraz =
ponad stu kart wydarzen, me- ==3 f
chaniczne serce Zimnej Woj-
ny jest stosunkowo proste.
Te gre mozna poréwnac do
szachow - podstawy da sie wyjasnic w ciggu kilku minut, ale
kazda rozegrana partia wniesie co$ nowego i pozwoli spoj-
rze¢ na pewne kwestie z innej perspektywy. Z tego powo-
du tytut ten najlepiej sprawdza sie podczas rozgrywki oséb
znajdujacych sie na podobnym poziomie -
w przeciwnym wypadku stary wyjadacz, po-
trafigcy przewidzie¢ efekty nadchodzacych
kart, bez problemu uzyska przewage nad
nowicjuszem.

Dodatkowym atutem, ktéry przemawia na

; SPRZEDAZ AWACS R L .
automatycznie przegrywa. SAUDYJCZYKOM* korzysFIteJ pozycji, jest bardzo duzaluregry-
USA otrzymuje 2 punkty wplywdw w Arabii Walnosc' M|m0 OptymalnyCh ,,OtWarC I’ekO-

Podziat talii na trzy czesci powoduje bardzo Saudyjskic] mendowanych przez doswiadczonych stra-

ciekawg dynamike. Poczatkowa cze$¢ roz-
grywki jest zdominowana przez ZSRR, a rola
USA sprowadza sie do ,gaszenia pozarw".
W $rodkowej czesci rozgrywki Zwiazek Ra-

Karta , Rewolucja muzulmanske " nie moze
bye juz zagrana jako wydarzenie.

Fo rogpalizenin wydarzenia usun kartg = g
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tegéw na poczatkowym etapie rozgrywki,
po dodaniu talii apogeum wojny gra staje
sie odrobing nieprzewidywalna, a co za tym
idzie, takze i niepowtarzalna.
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Jedynym minusem rozgrywki w Zimna Wojne jest czas,
ktéry nalezy poswiecic na jedng partie. Przecietnie trwa ona
ok. 150-180 minut (zdecydowanie dtuzej, jesli przeciwnik
ma ,paraliz decyzyjny"), przez co czasem ciezko jest znalez¢
chetnego do gry. Réwnoczesnie sama rozgrywka obfituje
w mnéstwo trudnych decyzji strategicznych i oferuje duzo
satysfakgji, gdy uda sie zablefowac i wymanewrowac prze-
ciwnika.

Omawiajac Zimna wojne 1945-1989, nie sposéb nie
wspomniec o jej walorach edukacyjnych. Kazda karta zda-
rzef jest zwigzana z rzeczywistymi wydarzeniami lub oso-
bami (np. Solidarnosc, Fidel Castro, Powstanie NATO, Kryzys
Kubanski itd.) i ma okreslone konsekwencje mechaniczne.
Dodatkowo gra moze stuzy¢ jako lekcja historii najnowszej,
poniewaz tto poszczegélnych kart jest szerzej opisane w in-
strukgji.




Zimna wojna 1945-1989 to kultowa strate-
gia, ktérej na podium BoardGame Geek w najbliz- Zimna wojna 1945-1989

szych latach nie zagrozi z pewnoscia zaden inny ty- Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
tul. Proste zasady i szybkie przygotowanie rozgrywki Liczba graczy: 2 osoby

facz sie z glebig strategiczng, mocno zarysowana tematyka Wiek: 13+

i bardzo wysoky regrywalnoscig. Jest to tytut, ktd- Czas gry: ok. 180 minut

ry przypadnie do gustu zaréwno  nowicjuszom, Cena: 159,95 ztotych

jak i doswiadczonym strategom. Jest to rewela-

cyjna gra, w ktérg kazdy powinien cho¢ raz zagra¢

w swojej planszéwkowej karierze.

przystepne zasady,
gtebia strategiczna,

wysoka regrywalnosg,
sSwietna lekcja historii.

czas rozgrywki.
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WPROWADZENIE DO GIER HEKSOWYCH -

poprzednim odcinku byta mowa o zasadach walki

i sprawach z nig zwigzanych, w tym o tabelkach

i catej arytmetyce, jaka im towarzyszy. Teraz wré-

cimy po czesci do tego, o czym byto na poczatku,
czyli ruchu i tego, jak zorganizowana jest rozgrywka.

Kazda z gier w jakis sposob dzieli rozgrywke na pewne odcin-
ki: etapy, tury, rundy. Najczesciej etap (z uwagi na polska tra-
dycje planszowkowa pozwole sobie stosowac takie wtasnie
nazewnictwo) to fragment rozgrywki, kiedy kazda ze stron
wykonuje po jednym ruchu i moze raz przeprowadzi¢ atak.
Tak jest w wielu grach, nie tylko heksowych. Hekséwki rozwi-
nely jednak ten system w bardzo réznych kierunkach. Smiem
twierdzic, ze sq tutaj najbardziej zréznicowane i potrafig ofe-
rowac najciekawsze rozwigzania.

Przy zalozeniu, ze w grze mamy dwie strony, najprostszym
rozwigzaniem jest podziat etapu rozgrywki na dwie czesci.
W pierwszej czesci ruch i walke (ataki) przeprowadza jeden
z graczy. W drugiej czesci ruch i walke przeprowadza drugi
z graczy. W ten sposob etap podzielony zostaje na fazy:

faza ruchu gracza A,
faza walki gracza A,
faza ruchu gracza B,
faza walki gracza B.

Poza powyzszymi fazami wystepowac moga takze rdzne inne,
np. faza reorganizacji, dowodzenia itd. Czasami maja one

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita
istotne znaczenie dla catosci, czesto jednak nie maja.

Powyzszy system nazywany bywa ,| go - You go”, czyli w luz-
nym ttumaczeniu na nasze: ,Ja jade - Ty jedziesz" (, jedziesz’,
czyli wykonujesz swoje ruchy). Jedna z jego cech jest to, ze
pozwala graczowi poruszy¢ w ramach jednej fazy wszystkie
oddziaty i potem zaatakowac (przeprowadzi¢ walke) wszyst-
kimi oddziatami. Gracz moze wiec skoordynowa¢ dziatania
wielu jednostek. Inng cecha tego klasycznego uktadu faz jest
to, ze wszystkie walki rozstrzygane s3 po wykonaniu ruchu
przez wszystkie oddziaty danej strony. Oznacza to, ze po roz-
strzygnieciu walk, gracz nie moze przemiescic swoich oddzia-
téw, np. jesli gdzies przegra i jego oddziaty zostana rozbite
albo wyeliminowane, to nie moze zatata¢ powstatej przez to
dziury we froncie.

Powyzej zaprezentowatem uktad klasyczny. Mozliwosci jest
jednak wiele. Dobrym przyktadem moze by¢ gra Tannen-
berg 1914 (wyd. Dragon), gdzie uktad faz wyglada w ten
sposdb, ze kazdy z graczy ma swojq faze ruchu, ale faza walki
jest wspélna dla obu. Zupetnie odmiennym rozwigzaniem
jest mieszanie ze sobg faz ruchu i walki. Polega to na tym,
ze walke rozstrzyga sie w trakcie ruchu. Ruszamy pojedyn-
czym oddziatem i w trakcie ruchu wykonujemy ataki, ostrzaty
badz inne formy walki. Czasami za ataki ,ptaci si¢" punkta-
mi ruchu. Tego rodzaju rozwigzania wystepowaty juz w pol-
skich grach na poczatku lat 90. XX wieku. Czasami faczono je
z tymi, o ktérych pisatem wczesniej. Dobrym przyktadem
moze by¢ tu gra Waterloo 1815 (wyd. Dragon), gdzie faza
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ruchu byta jednoczesnie faza walki kawalerii (kawaleria roz-
strzygata walki podczas ruchu i atakowata kosztem punktéw
ruchu).

Rozwigzania te zbiorczo okresli¢ mozna jako system aktywa-
¢ji ogdlnej. Dlaczego aktywacji ogdInej? Poniewaz aktywowa-
ne najpierw do ruchu, a potem do walki sa wszystkie oddziaty
danej strony. Niekiedy faza walki nastepuje nie od razu, ale
po fazach ruchu obu stron, jak w Tannenbergu 1914, ale za-
wsze mamy jedna faze ruchu i albo po jednej fazie walki dla
kazdego, albo jedng wspélng. Taki uktad faz ma oczywiscie
swoje dobre i zte strony, 0 czym bedzie dalej.

Z czasem pojawity sie nowe pomysty zmodyfikowania uktadu
fazi budowy etapu. Catg, bardzo réznorodna grupe, stanowig
gry, gdzie starano sie wprowadzi¢ dodatkowe fazy oddajace
rézne aspekty dziatan wojennych. Znakomitymi przyktada-
mi takich gier moga by¢ Rok 1920 (wyd. Encore) i Ostatnia
wojna cesarzy (wyd. Novina), obie autorstwa Jarostawa Fli-
sa. Wystepuje tam ruchoma faza ruchu odwodéw kazdego
z graczy. W zaleznosci od tego, kiedy gracz jg wykona, moze
przez to uzyskac rézne efekty. Moze doprowadzic do tego, ze
bedzie miat dwa ruchy pod rzad przed swoimi atakami. Moze
ja wykorzysta¢ do poscigu po przeprowadzonych przez siebie
atakach. Moze wreszcie uzy¢ jej jako ostatniej deski ratunku,
do oderwania sie od przeciwnika, w chwili gdy ten decydu-
je sie na zadanie ostatecznego ciosu. Innym, znakomitym
przyktadem gry, w ktérej mozna znalez¢ ciekawe pomysty
dotyczace ukfadu faz jest Red Storm Over The Reich (wyd.
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Compass Games). W grze tej sekwencja faz ruchu oraz walki
wyglada nastepujaco:

faza ruchu | gracza A,
faza walki gracza A,
faza ruchu Il gracza A,
faza ruchu | gracza B,
faza walki gracza B,
faza ruchu Il gracza B.

Na tym nie koniec, bo kazdy z graczy otrzymuije na swojg ak-
tywacje okreslona pule punktéw ruchu (czesciowo losowa).
Te pule rozdziela miedzy dwie fazy ruchu. Réwniez walka po-
chtania punkty ruchu, co ma istotne znaczenie przy planowa-
niu podziatu punktéw ruchu pomiedzy fazy.

Kolejng, odrebng grupe rozwigzan wywodzacy sie z gier
w skali operacyjnej (przedstawiajacych dziatania duzych
zgrupowan wojsk na rozlegtym terenie) stanowig zasady
stosujace aktywacje (to magiczne stowo zwykle kojarzone
jest wiadnie z tymi rozwigzaniami). Zazwyczaj oddziaty da-
nej strony podzielone zostaja na grupy. W trakcie etapu
naprzemiennie aktywowane s3 grupy oddziatéw obu stron.
Najpopularniejszym sposobem ustalania kolejnosci jest
ciggniecie zetonéw formacji z kubeczka badz losowanie
ich w inny sposob. Sprawia to, ze ruch oddziatéw staje sie
mniej przewidywalny i jest przemieszany. Inna odmiana
tego rozwiagzania polega na tym, ze gracze rzucaja kostkami
i poréwnuja wynik rzutu z parametrem wodza wybranej for-
macji. Tego typu zasady spotka¢ mozemy w popularnej serii
The Great Battles of History lub w systemie Musket & Pike
(oba tytuty z GMT Games). Ich cecha charakterystyczna, poza
nieprzewidywalnoscia kolejnosci ruchow, jest to, ze czesto
umozliwiaja graczowi wykonanie dwéch badz wiecej ruchéw
(ta sama badz réznymi formacjami) pod rzad, co nie zawsze
niesie z soba pozytywne skutki dla mechaniki gry. Po kazdym
ruchu nastepuje walka. Wazne bywa to, czy grupy, na ktére
podzielono sity danego gracza, sq state, czy tak jak jest to np.
w grze SPQR (bedacej czescia The Great Battles of History)
wodzowie moga porusza¢ dowolne oddziaty znajdujace sie

w ich zasiegu dowodzenia.

Wspominatem juz troche o alternatywnym w stosunku do
klasycznego rozwiazaniu, polegajacym na tym, ze walke roz-
strzyga sie w ramach ruchu. W grach poswieconych walkom
taktycznym na niskim szczeblu (na poziomie druzyny lub
plutonu) tak wiasnie to dziata. Ale dochodza tez dodatkowe
elementy. Po pierwsze, na 0g6t wystepuje tam aktywacja po-
jedynczych oddziatéw badz niewielkich grup oddziatéw. Po
drugie, czesto mamy bardzo rozbudowane zasady reakgji.
Polegaja one na tym, ze jak oddziat poruszy sie albo strze-
li, to oddziaty przeciwnika moga go ostrzela¢ w trakcie jego
aktywacji. Reakcja wystepuje w wielu grach, ale w grach na
poziomie druzyny lub plutonu (zazwyczaj przedstawiajacych
Il wojne $wiatowg), ze wzgledu na daleki zasieg ognia (czesto
oddziaty moga strzela¢ przez catg plansze), nabiera to szcze-
gélnego znaczenia. Mam tu na mysli takie gry jak Conflict
of Heroes (wyd. Academy Games) lub Combat Commander
(GMT Games).

W grach wystepuja jeszcze bardziej ztozone rozwiazania. Przy-
ktadem moze by¢ Fighting Formations: Grossdeutschland
(GMT Games). Wyodrebniono tam szereg akcji dostepnych
dla obu graczy. Akcja moze by¢ ruch, wezwanie wsparcia,
ostrzat. Maja one swoja warto$¢ punktowa. Kazdy z graczy ma
okredlong liczbe punktéw akcji. Akcje wykonuje gracz, ktéry
ma aktualnie mniej punktéw. Jesli po wykonaniu akgji i do-
daniu punktéw za nig przystugujacych, gracz ma ich wiecej
niz przeciwnik - wtedy ten ostatni przejmuje inicjatywe. Jeli
po wykonaniu swojej akcji gracz nadal ma mniej punktéw
akgji niz druga strona - wtedy moze wykonac jeszcze jedna
akcje. Kazda z akeji moze by¢ wykonana ograniczong liczbe
razy. Zaznacza sie to za pomocg drewnianych kostek, ktére
zdejmuje sie z danego rodzaju akji po jej wykonaniu. Etap
koiczy sie w chwili, gdy wszystkie kostki zostana zdjete.

Mam swiadomos¢, ze nie przedstawitem wszystkich rozwia-
zan, ale te s3 najczesciej spotykane w hekséwkach, dlatego
na nich te krotka prezentacje zakoncze. Kilka pomystow, jakie
sie przewijaja w takim badz innym ukfadzie mozna znalez¢
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w wielu grach i pewne ich cechy s3 symptomatyczne.

Jak sprawdzaja sie te rézne uktady faz i inne zasady dzielace
etap na czesci? Moim zdaniem nie ma jednego uniwersalne-
go rozwigzania, ktére bitoby na gtowe wszystkie inne. Kazda
skala ma swoja specyfike. Podobnie rézne okresy historycz-
ne. Od czasu do czasu mozna trafi¢ na dyskusje na temat
tego, jak oddawane jest dowodzenie w grach wojennych.
Czesto zdarza sie, ze rozwigzania dotyczace uktadu faz (eta-
pu) i aktywacji przedstawiane sg jako majace na celu oddac
system dowodzenia. Tylko czesciowo zgadza sie to z prawda.
Przyznam, ze pomimo, iz od wielu lat gram w gry wojenne,
nie spotkatem jeszcze systemu, ktory gtebiej, w jaki$ bardziej
uniwersalny sposéb, oddawatby element dowodzenia. Na
0got te gry, ktére najbardziej sie na to silg, po dtuzszych te-
stach wypadaja stabo i odchodza w niepamiec. Spotkatem za
to wiele gier, ktére potrafig znakomicie przedstawi¢ wybrang
wojne, operacje lub bitwe. Takie podejscie - skupienie sie
na wybranym wycinku historii, ktéry mozna samemu dobrze
poznac i zinterpretowac - wydaje mi sie kluczowe dla odnie-
sienia sukcesu.

Battle of Hochst
June, 1622
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Maly Ksigze to ksigzka o dorostych dla dzieci,
w ktdrej dzieci czytaja jak nie by¢ dorostymi, a do-
rosli jak by¢ dzie¢mi. Czy w gre planszowg dla dzie-
ci moga zagrac dorosli?

Poprzednia gra z Matym Ksieciem w tytule - Zbu-
duj mi planete - na tyle mnie zachwycita, ze zaréw-
na ja, jak i inni dorosli bardzo chetnie do niej wra-
camy. Antoine Bauza oraz Bruno Cathala stworzyli
gre, w ktérg moga grac dzieci, ale grajg z upodoba-
niem tez dorosli. Zupetnie jak z Antoine de Saint-
-Exupéry. Teraz duet obu panéw znowu siegnat po
dzieto tego trzeciego. Tym razem zamiast tworze-
nia planety, gra opowiada o wyscigu po gwiazdy.
| jest zupetnie inng gra.

Maty Ksiaze:
Droga do Gwiazd

Takze wizualnie. O ile poprzedniczka wykorzystywata ilustracje autora ksiazki, o tyle nowa gra ma catkiem nowe
grafiki. Klasyczne akwarele zastapity kadry prosto z filmu malowane komputerem.

Film. Po jego obejrzeniu staje sie jasne, ze to nie ksigzka, ale wtasnie kinowy obraz byt inspiracja dla powstania
gry. Gra nawiazuje do niego nie tylko wizualnie, ale i tematycznie. Podréz samolotem ku gwiazdom nabiera
znaczenia, a raczej wielu znaczen - wszak méwimy tu o Matym Ksieciu. Po obejrzeniu animacji, Droga do gwiazd
staje sie lepsza gra. Natomiast jesli ktos tylko czytat ksigzke i nie ogladat filmu, moze sie nig rozczarowac. Nie miat
bowiem szans poznac jej Swiata. A jest to Swiat z zachowanym duchem oryginatu, ale wywrécony baobabami do
gory.

W grze, tak jak i w filmie, odbywamy podréz aeroplanem. Pedzace dwuptatowce $cigaj sie do mety. Samolo-
ciki przesuwaja sie po polach oznaczonych jako chmurki. Ruch po chmurkach polega na wytozeniu karty z reki
o wartosci od 1 do 5. Kazdy zaczyna z identyczng pulg kart ruchu i dla kazdego bedzie ona niewystarczajaca do
ukoriczenia wyscigu (karty s jednorazowe). Kto czytat ksigzke, ten wie, ze bez klucza wedrownych ptakéw daleko
sie nie zaleci. | rzeczywiscie. Gdy koficzymy ruch na chmurze z symbolem ptaka, losujemy dodatkowe karty ruchu,
niektdre dos¢ nietypowe (np. automatyczne przesuniecie sie na pozycje lidera).

Czes¢ chmur jest pusta, reszta daje nam gwiazdki, gdy zakoficzymy na nich swéj ruch. S tez takie, ktore daja lu-
nety. Wylosowana luneta moze da¢ nam gwiazdki, odebrac je nam lub pozwoli¢ odebrac je innym. Gwiazdki zdo-
bywa sie réwniez, mijajac jedna z trzech bramek po drodze. Decydujemy sie wtedy na wybér odkrytego kafelka
z gwiazdkami lub ryzykujemy i losujemy zakryty. | wreszcie gwiazdki zdobywa sie, dolatujac do mety. Najwiece;
zdobedzie ten, komu uda sie to uczyni¢ jako pierwszemu. Ale pierwszy w tej grze wcale nie wygrywa. Zwycieza
bowiem ten, kto zdobyt w sumie najwiecej gwiazdek.

To wyscig, w ktérym kazdy ma szanse wygrac. Autorzy doskonale wiedzieli, do kogo adresuja gre. Dzieciaki chca
sie cieszy¢ gra, a nie smucic¢ przegrang. Czemu tylko jedna osoba, bedgca na czele stawki, ma mie¢ przyjemnos¢
z gry? Ostatni nie jest tu skazany na wdychanie spalin i patrzenie, jak konkurencja sie oddala. Wrecz przeciwnie.
Ostatni moga byc¢ pierwszymi. Po pierwsze, ruch wykonuje zawsze gracz bedacy najdalej od mety. To pozwala mu
wykonac¢ nawet kilka ruchéw z rzedu, zanim dogoni czotéwke. Po drugie, im czesciej sie poruszasz, tym wieksza
masz szanse na uzbieranie gwiazdek. Zagranie szybkiej karty wartej az pie¢ pél, przesunie cie o te pie¢ pél i be-
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dziesz blizej do mety, ale po drodze przeskoczysz na przyktad
trzy pola z gwiazdkami - zadnej z nich nie otrzymasz. Dlate-
go zagranie ,wolnej" karty o wartosci dwa moze by¢ czesto
bardziej optacalne. Jest tu troche kombinowania, co moze
zacheci¢ dorostych.

Choc to gra prosta i szybka, autorzy pomysleli jednak i o tym,
aby réwnie szybko nam sie nie znudzita. A to za sprawg mo-
dularnej planszy, ktdrej inne roztozenie odrobine urozmaici
kolejne rozgrywki. Uktadanie w tuk planszy nie jest praktycz-
ne, jesli chcemy zagrac w terenie, ale za to Swietnie wyglada.
Naprawde, jak wznoszenie si¢ samolotem do gory.

Jak na gre dla dzieci, jest tu sporo interakgji. Przeszkadzanie
sobie zalezy jednak bardziej od losu, niz od nas samych. Je-
sli mozemy obwini¢ czynnik zewnetrzny, do tego zupetnie
przypadkowy, nikt nie ma do nikogo pretensji, ani wyrzutow
sumienia. A to kolejna wazna cecha dobrej gry dla dzieci.
Zabranie komu$ gwiazdki dzieje sie tylko po wylosowaniu
niektérych lunet. Ale losujac lunety, raczej nie mamy zamia-
ru komus szkodzi¢, bo najczesciej daja nam one gwiazdki
z 0gdlnego stosu. W grze jest tez specjalna zasada mowigca
0 koriczeniu ruchu na tym samym polu, co przeciwnik. W tym
przypadku zabiera sie mu losowa karte, a oddaje wybrang ze
swoich. | znéw - los rozstrzyga, jaka karta zostanie utracona.
A poza tym poszkodowany i tak otrzymuje karte, wiec nie
musi by¢ stratny.

Droga do gwiazd ze swoja maksymalng prostota i przystep-
noscig zasad przypomina mi Matych Powstaficéw. Obie gry
bardziej niz na komplikowaniu zasad, skupiajg sie na pokaza-
niu danego tematu, w jak najciekawszy dla mtodego odbior-
cy sposéb. Bo dzigki temu taki mtody odbiorca moze zaczac
swoja przygode z Matym Ksieciem. To nic, ze w ,odwrotnej’,
nietradycyjnej kolejnosci, czyli: gra, film, a na koricu dopiero
ksiagzka. Czy chociazby z tego powodu to nie wspaniate, ze
ta gra powstata? Doceni g ten, kto ma dziecko i prébuje je
zaprosi¢ w $wiat swojego dziecifstwa.

Nie podejrzewam dorostych lub starszych nastolatkéw o to,
ze zasiada do Drogi do gwiazd. Ale wyobrazam sobie dzieci
i mtodych nastolatkdw dobrze sie przy niej bawigcych. Ksiagz-
ke czytaja doroslii dzieci. W Zbuduj mi planete graja dorosli
i dzieci. W Droge do gwiazd zagraja... gtéwnie dzieci. A do-
rosli, jesli juz, to wspélnie z dzieciakami. Jesli przypadkiem
lubig Matego Ksiecia i najnowsza animacje, jest szansa ze
poczujg sie zndw jak dzieci.

Jestem bardzo ciekawy, czy gra spodobataby sie Matemu
Ksieciu.

e
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Maty Ksigze: Droga do Gwiazd (edycja filmowa)

Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-6 oséb
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 15-30 minut
Cena: 99,95 ztotych

‘ e traci bez obejrzenia filmu,
' ¢ nie dla dorostych Dorostych.
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Next Level Hot Lead

Rubryke przygotowat: Pawet,gkieu” Kukietczyrski

Nazywam sie Pawet ,gkieu” Kukietczynski i chciatbym podzieli¢
sie zwami spisem talii, kt6rg udato mi sie zaja¢ pierwsze miejsce
na turnieju Doomtown: Releaded. Turniej odbyt sie 18 lipca w kra-

kowskim HEX-ie i przyciagnat 19 graczy. Rozegrane zostato pie¢
rund swissa i top 4 w systemie pucharowym.

Next Level Hot Lead
The Sloane Gang (Base Set)

Dude (13)

1x Allie Hensman* (Base Set)

1x Antheia Pansofia* (No Turning Back)
1x Barton Everest (Base Set)

1x Bobo (Base Set)

1x Harry Highbinder* (No Turning Back)
1x Jacqueline Isham* (No Turning Back)
1x Makaio Kaleo, Esq. (Faith and Fear)
1x Maria Kingsford (Faith and Fear)

3x Pagliaccio (Faith and Fear)

1x Pancho Castillo (Base Set)

1x Travis Moone* (Base Set)

*0znacza startowe posse
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Deed (11)

2x Charlie's Place (Base Set)

1x Gomorra Parish (Base Set)

1x Killer Bunnies Casino (Base Set)

3x Pettigrew's Pawnshop (Faith and Fear)

2x Shane & Graves Security (Frontier Justice)
2x The R&D Ranch (New Town, New Rules)

Goods (8)
4x Pearl-handled Revolver (Base Set)
4x Winchester Model 1873 (Frontier Justice)

Spell (4)
4x Mirror, Mirror (Faith and Fear)

Action (16)

4x Bottom Dealin’ (Base Set)

4x Hot Lead Flyin' (Base Set)

4x No Turning Back (No Turning Back)
4x Pistol Whip (Base Set)

Zaczne od krétkiego komentarza, jak taka talig powinno sie grac.
Gramy podstawowym domkiem The Sloane Gang i zaczynami
zazwyczaj z Allie Hensman w naszym poczatkowym posse. Taki
uktad pozwala nam generowac 2 CP (Control Point) na ture, pod
warunkiem, ze okupujemy rynek. Skoro mamy juz rozbi¢ namiot
na rynku, to mozna od razu gra¢ Harrym Highbinderem i wycigga¢
kolejne bonusy z faktu przebywania na placu, w postaci uprosz-
czonych zakupdw broni i czaréw oraz nieograniczonego wymie-
niania sie ekwipunkiem. Siedzimy wiec na rynku, generujemy
CP i kupujemy nasze zabawki, az przeciwnik zostanie zmuszony

N Kacik Doomtown: Reloaded

do reakgji. Strzelanine staramy sie wygrac dzieki licznemu posse
(spora liczba tanich dude'éw, z ktérych tatwo zrobi¢ zabawkami
studow) i silnymi akcjami Shootout. Talia wy$mienicie sprawdza
sie przeciwko wszelkim innym strzelajacym spisom, ma natomiast
powazne problemy, jezeli chodzi o walke z konstrukcjami kontrol-
nymi, ktore unikaja strzelaniny i maja sporo Influence.

Tyle ogotu, przejdzmy wiec do szczegétow.

Dudes
Talia posiada wiasciwie trzy startowe posse:

Al

To zréwnowazone posse majace mniej wiecej réwne szanse prze-
ciwko nieznanemu przeciwnikowi.
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To posse, rozpoczynajace z 6 Influence i Allie Hensman, nadaje
sie najlepiej przeciwko wszelkim kontrolnym konstrukcjom (4th
Ring z Rumors, Paralysis Mark i Blood Curse albo tzw. Landslide
Morgandw, czyli deck wktadajacy do gry wiele deedéw).

To posse zoptymalizowane, aby zwalcza¢ agresywnego prze-
ciwnika. Silny stud w postaci Pancho i defensywny stud
w postaci Jacqueline pozwalaja na wyréwnanie szans przeciw-
ko taliom Sloane'éw uzywajacych domku Desolation Row oraz
ostatnio popularnym, agresywnym deckom Law Dogéw z Judge
Harry Somerset Exp1. Na tego ostatniego nawet warto pokusic sie
o wymiane Allie na Bartona Everesta, aby zacza¢ z trzema studami.

Jezeli chodzi o dude'dw, na ktérych zakup liczymy podczas gry, to
zdecydowanie nalezy wspomniec o Pagliaccio. Za okazyjna cene
dwoch rud upiorytu dostajemy nieunikatowego kolesia z niezwy-
kle uzyteczng zdolnoscig Shootout. Fakt, ze jest non-unique ma
znaczenie przy okazji grania akcji No Turning Back.

Actions

Bottom Dealin": Talia operuje kilkoma tzw. kartami off-value (poza
gtéwng strukturg strzelecka), a czasami kilku dude'éw z poczatko-
wej posse koficzy w decku (Allie, Harry, Jacqueline), wzmacniajac
Bottom Dealin' jeszcze bardziej. W takich przypadkach Bottom
Dealin’ jest kartg okrutng, czesto zamieniajacg oszukancze karety
przeciwnikéw na trojki lub dwie pary.

Pistol Whip: Wedtug mnie najmocniejsza akcja typu Shootout
w grze. Filozofia gry ta talia pozwala bardzo efektywnie z niej ko-
rzysta¢ (praktycznie nie ruszamy sie z rynku, wiec mamy gotowych
kolesi, aby jej uzy¢). WySmienita do wyrzucania najmocniejszych
przeciwnikéw z posse przeciwnika. Albo wrecz przeciwnie: naj-
stabszych, takich jak Brute. Pozwoli nam to zadac dotkliwsze starty
wsréd bardziej wartosciowych kolesi wroga.

Hot Lead Flyin': karta, ktéra potrafi zamieni¢ przegrana w wygrana.
Z poczatkowym posse wariantu pierwszego przegrany Shootout
najczesciej konczy sie tréjka strat dla przeciwnika, co rownowazne
jest zacem i jednym discardem. Pamigtajmy, ze remis, w ktérym
utozylismy reke o nizszej wartosci niz przeciwnik (np. nasza kareta
dwdjek do jego karety kréli), oznacza naszg przegrana, wiec moze-
my zagra¢ Hot Leada jako dodatkowe casualties. Hot Lead tworzy
cudowne combo z No Turning Back.

No Turning Back: wyobraZcie sobie taka sytuacje - dochodzi do
strzelaniny, na reku macie Hot Leada i No Turning Back. Staracie
sie uktadac najlepsze legalne Shootout Draw Hands. Uda sie wy-
gra¢ - Swietnie, pierwsza runda dla nas, ktos u przeciwnika gryzie
piach. Nie uda sie wygrac - nic sie nie stato, rzucamy No Turning
Back, wybieramy klauna jako cel do ace'a (jest non-unique) i da-
jemy +2 kule oraz robimy studem kolesia, ktéry wczesniej dostat
Sun In Yer Eyes od przeciwnika, resetujac jego efekt. Nasze casual-
ties sg zredukowane do zera i mozemy zagra¢ Hot Leada, zadajac
kilka strat przeciwnikowi. Niezle, prawda?

Kolejnym $wietnym zastosowaniem NTB jest préba zmuszenia
przeciwnika do wykorzystania Cheatin' Punishment. UNAGA! Na-
stepujaca zagrywka nie sprawdza sie na Coachwhip!. Gdy mamy
NTB na rece, mozemy utozy¢ Cheating Shootout Draw Hand
w celu zachecenia przeciwnika do uzycia np. Bottom Dealin’ albo
This Will Hurt In the Mornin'. Efektem takiej karty sie juz nie przej-
mujemy, bo straty zmniejszymy sobie do 0 za pomocg NTB. Do-
staniemy nowego studa z bonusem +2 kul, a przeciwnik straci
mozliwos¢ karania naszych oszukanczych Draw Hands.

Deeds
W tej talii s3 dwa ponadprzecietne deedy, o ktérych warto wspo-
mniec.

Pettigrew's Pawnshop: pozwala odzyska¢ koszt Winchesteréw
i Pistoletow. Niezwykle utatwia to zarzadzanie funduszami, kto-
rych w tym decku jest zazwyczaj bardzo mato. Nalezy pamietac, ze
nie dziata to na zaktadanie czaréw.
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Shane & Graves Security: deed, ktéry pozwala bezpiecznie zarobic
pieniagdze przeciwko agresywnej talii, kiedy nie obtozylismy sie
jeszcze wystarczajacg liczba zabawek. Nalezy pamietac, ze mamy
mozliwo$ci manipulowaniem Influence w tym deedzie dzieki Pi-
stol Whip. Jezeli wygraliSmy low ball'a, to mozemy niejednego
przeciwnika na taka sztuczke ztapac.

Goods & Spells

Mirror, Mirror: zagrany na Antheie ma spore (ok. 80%) szanse suk-
cesu, gdy odpalamy fatwiejsza wersje. To niezwykle mocny stud
maker. Czesto mozna niewielkim wysitkiem zrobi¢ z Antheii studa
2 badz 3 (sporo ludzi nadal gra Stevenem Wilesem). Po wykorzy-
staniu takiego delikwenta do wzmocnienia naszego kanciarza,
mozna go odesta¢ do domu Pistol Whip’em. Gdy Antheia ma na
sobie kilka Mirror, Mirror, mozna pokusic sie o préby ostabienia
kolesi przeciwnika trudniejszym efektem, aby na koniec stac sie
kopia ostatniego studa wroga i odesta¢ go Whipem do domu. Bru-
talne zagranie.

Pearl-handled Revolver: tani stud maker. Z Allie i Travisa robi stu-
da 2. Czego tu nie lubi¢?

Winchester Model 1873: w pasywnych taliach, w ktérych fatwo o
gotowych kolesi, jest to niezwykle mocna bron. Za jedyne 1 GR
potrafi zrobi¢ z Travisa studa 4. Kombinacja z Mirror, Mirror i Pe-
arl-handled Revolverem sprawia, ze przeciwnik czesto ma przed
sobg 4-5 studdw.

To tyle nudnej teorii! Jezeli w waszych grupach doomtownowych
niewiele jest kontrolnych talii, goraco polecam ztozenie tego spi-
su i sprawdzenia go w praktyce! Mitej zabawy w kombowaniu No
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Turning Backa z Hot Leadem!
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Gdzie znajdziesz partneréw do gry?

W Polsce dziata kilka saloonéw, w ktérych w miare
regularnie pojawiajg 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, Jagiellorska 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
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