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—Jakiego polskiego aktora przypomina Fantasy Flight Games?

— Tomasza Karolaka.

—Dlaczego?
— Bo wszystko wezmie...

Moglismy sie o tym niedawno przekonac, gdy ogtoszono, ze FFG przejeta prawa do uniwersum Legend Pieciu Kregow
i zapowiedziata kontynuowanie wydawania karcianki w formacie LCG. Czekam z niecierpliwosciq na zapowiedz
samurajskiego Descenta, obowigzkowo z mndstwem dodatkéw, nowej edycji gry fabularnej z uzyciem dziwnych
kostek i jakiejs duzej ameritrashowej planszéwki za minimum 300 ztotych. Nie zrozumcie mnie Zle, nie narzekam,
poniewaz Alderac tak namotat z Legendami..., Zze zaczety one traci¢ wtasng tozsamosc. Postqpili wiec honorowo,
oddajgc marke silniejszemu dajmio. Inaczej pozostatoby juz im tylko seppuku...

Natomiast martwi mnie troche, Ze duza czesc rynku zaczyna przechodzi¢ w rece jednej firmy. Nie wrdzy to zbyt dobrze
réznorodnosci wydawniczej. Ciekawi mnie, jakie zmiany w zasadach gry otrzyma karciana Legenda.... Czy pozostang
sprawdzone rozwiqzania, czy tez FFG postanowi dostosowac jej mechanike do innych swoich tytutéw? A samurajski
Descent? Jakies wieksze zmiany czy tylko Imperial Assault wersja 2.0.? A gra fabularna? Eksperymenty czy stara
mechanika oparta na kregach i kostkach k10?

Duzo obaw, to prawda, ale tez i szans na oZywienie skostniatej linii wydawniczej. FFG mogtoby kupic jeszcze prawa do
karcianego Kultu, Doomtroopera i Dark Edenu. Wcale bym sie nie obrazit. A w przysztosci, kto wie, moze i do Magica.

— Alez wodzu, co wédz!
—To ja przepraszam.
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PODOBIENSTWO W ROZNICACH

Czy to ptak? Czy to samolot? Nie! To Superman!

Boost! to nowa propozycja wydawnictwa Rebel wzorowa-
na bardzo mocno na dwdch bestsellerowych grach — Jun-
gle Speedzie oraz Dobble i tgczagca w sobie cechy kazdej
z nich. Podstawowa rozgrywka polega na tym, ze kazdy
z graczy otrzymuje stos kart, a na kazdej z nich naryso-
wany jest jaki$ obrazek. Na dany sygnat gracze odstaniajg
wierzchnig karte ze swojego stosu i probujg znalez¢ okre-
Slenie kategorii, ktéra potgczy co najmniej dwie sposréd
odstonietych kart. Gtosno wypowiadajg nazwe kategorii
i szybko zabieraja karty do niej nalezace. Wygrywa ten, kto
pierwszy pozbedzie sie kart. Rozgrywka jest zatem bardzo
szybka i emocjonujgca. Premiera gry przewidziana jest na

potowe wrzesnia.

LUDZIE | MUTANCI W WALCE O LEPSZE
JUTRO

Stato sie! Szalony generat nacisngt czerwony guzik
i wszystko poszfo w diabfy...

Bright Future to rozbudowa-
na gra planszowo-karcia-
na, w ktdrej wcielicie sie w
role bohateréw ocalatych
po nuklearnej apokalip-
sie. Gra umozliwia zabawe
kooperacyjng lub rywaliza-
cyjna. Dzieki temu mozna
ja wykorzysta¢, gdy macie
ochote uratowac ludzkos¢
lub rzuci¢ sie sobie do gar-
det. Premiera Bright Futu- re przewidziana jest na 21
wrzesnia, ale juz teraz mozecie przeczytac jej recenzje
W naszym pismie.

SPLENDOR - TRWAJA ELIMINACJE

Przypominamy o trwajgcych eliminacjach do Mistrzostw
Polski w Splendor, w ktdérych gtéwnga nagroda jest 1000
ztotych. Pod koniec sierpnia eliminacje odbeday sie
w Poznaniu, Pawtowicach, Bytomiu, Gdansku, Sztumie
i Ropczycach.

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

Jestes gtowq rodziny, brodatym krasnoludem Zzyjgcym
w gorach. Rozpoczynasz przygode, posiadajgc przy swo-
im boku jedynie matzonke, z ktorqg mieszkasz w jaskini. Co
robisz?

Kawerna to gra przeznaczona dla od 1 do 7 graczy, ktora
trwa po 30 minut na kazdego uczestnika rozgrywki. Jest
to odswiezona wersja Agricoli, w ktérej dodano duzo no-
wych pomystéw, miedzy innymi grywalny i w petni satys-
fakcjonujacy tryb solo. Jezeli nalezycie do wielbicieli gier
ekonomicznych, mechaniki worker-placement oraz gier
Uwe Rosenberga, to juz wiecie, co kupicie 22 wrzesnia.
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JAKA JA KAYAH?

Zadna, bo imie me Achaja.

Achaja to gra taktyczna,
w ktdrej wszystko jest
podporzgdkowane jed-
nemu celowi — zdoby-
ciu upragnionej wtadzy
w krolestwie. Jako gracz
bedziesz reprezento-
wat swoj ksigzecy roéd,
a probujac przetrwaé za
wszelka cene, zostaniesz
zmuszony posung¢ sie
do manipulacji i nieczy-
stych zagrywek na przekér wszystkim przeciwnosciom,
jakie rzuca ci pod nogi zgdni wiadzy, zawistni i nieprze-
jednani w swoim okrucienstwie przeciwnicy. Premiera gry
przewidziana jest na pazdziernik.

PYTANIA BEZ ODPOWIEDZI?

Jak wysoki jest Burdz Chalifa? Oto jest pytanie! Pytanie zo-
stanie, nie ma odpowiedzi na nie.

Terra to olbrzymi, interaktywny quiz dla catej rodziny.
Sprawdz swojg wiedze z réznych dziedzin dotyczacych cu-
dow natury i architektury, geografii, historii ludzkosci oraz
wielu innych tematéw. Tytut ten to rowniez wspaniate zré-
dto wiadomosci o Swiecie i jego cudach, ktérych z pewno-
Scig nie znacie i ktore niejednokrotnie zaskoczg was lub
rozbawig do tez. To Swietna rozrywka, ktéra bawiac, uczy.
Premiera gry przewidziana jest na drugg potowe wrzesnia.

J-23 ZNOWU NADAJE!

Rok 1941. Stanistaw Kolicki, wcielajgc sie w role pojmane-
go przez Rosjan porucznika Abwehry Hansa Klossa, rozpo-
czyna swojq misje wywiadowczq jako agent o kryptonimie
J23.

Tak jak w serialu telewizyjnym, tak i w grze walka wy-
wiadu polskiego i niemieckiego wyzwala wielkie emocje.
Z pomocg zilustrowanych kadrami z serialu kart oraz po-
staci pierwszo- i drugoplanowych gracze poprowadzg
swoje siatki wywiadowcze. Uzywajgc sprytu, podstepu
i odpowiedniej strategii dziatania, niejednokrotnie sta-
ng przed wyborami, ktére zawazg o sukcesie ich misji,
czasem kosztem zycia agentéw. Scenariusze dotgczone
do gry pozwalajg w niepowtarzalny sposdb pokierowac
losami bohateréw znanych z pierwszych trzech odcin-
kéw serialu telewizyjnego. Premiera Stawki wiekszej niz
zycie przewidziana jest na koniec wrzednia, natomiast
z recenzjg przedpremierowg mozecie zapoznac sie w 92.
numerze naszego pisma.




- TUNELE
POSTAPOKALIPSY

Bright Future byto dziewiczym projektem kickstarterowym firmy Vermin Ga-
mes. Zbidrka udata sie i gra ujrzata Swiatto dzienne. Jednak nie tylko zwy-
kli gracze zobaczyli w niej co$ ciekawego. Trafita ona rdwniez pod lupe ludzi
z wydawnictwa Ogry Games. W zasadzie nic w tym dziwnego, poniewaz pierw-
573 gr, jaka Ogry Games wydato w polskiej wersji jezykowej byto Metro 2033
(recenzowatem je w RT #92). Bright Future to za$ kolejna gra osadzona w po-
stapokaliptycznym $wiecie. Petno w niej mutantéw, promieniowania i tuneli.
To chyba otoczenie, w jakim Ogry Games czuja sie najlepiej. Dos¢ jednak mgli-
stych przypuszczen, co do lokalowych preferencji swarzedzkiego wydawnic-
twa. Czas napisac cos o samej grze.
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Ludzie z Ogry Games postanowili podejs¢ do polskiej wersji Bright Future ostroznie i wybadali rynek poprzez kam-
panie na portalu Wspieram.to. Wola w narodzie byta i przy pomocy kilku mecenaséw, wsrod ktérych znalazt sie
rowniez Rebel.pl, udato sie gre ufundowac. Czy byto warto?

Jak juz napisatem wczeéniej, Bright Future to gra osadzona w $wiecie postapokaliptycznym. Kto$ kiedys nacisnat
czerwony guzik i wszystko poszto w diabty. Po Swiecie pateta sie teraz mnéstwo réznych mutantow. Niektdre sa szale-
nie niebezpieczne i marzg tylko o skonsumowaniu ocalatych, inne staraja sie odnalez¢ w nowej rzeczywistosci i chcg
koegzystowac obok ludzi. Resztki ludzkosci i mutanci zyja teraz w tunelach. Tunelach, ktére sg niby bezpieczne, ale
bywa tez, ze to tylko utuda.
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right Future to gra przygodowa, ktéra oferuje gra-
czom trzy rézne tryby rozgrywki. Bede szczery: trzy try-
by sq tylko na papierze (czyli w instrukgji), a porzadnie
zrobione zostaty tylko dwa z nich. Trzeci, zwany Areng,
byt w oryginalnej kampanii jednym z celéw do odblokowa-
nia i widac, ze zostat stworzony na site. Niby jest, ale gdyby
go zabrakto, gra nicze-
go by nie stracita.

Wré¢my zatem do tego,
co w tej grze sie udato
w stu procentach, czy-
i trybéw nazwanych
Podziemna  Goraczka
i Tunel Wtadzy.

Tryb pierwszy jest try-
bem kooperacyjnym.
Gracze muszg opano-
wac zaraze, ktdra szerzy
sie w tunelach i wybija
resztki ocalatych. W tym
celu ruszaja poprzez
tunele w poszukiwaniu osad, w ktérych beda mogli przygo-
towac lek lub otrzymac szczepionke na owego zabdjczego
wirusa.
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W tym trybie gracze wcielaja sie w ludzi i mutanty zyjace
w tunelach. Kazda z postaci ma swoja karte i zeton. Na kar-
cie znajdziemy specjalng zdolno$¢ postaci, a takze jej rase
oraz ptec. Co ciekawe, wszystkie karty postaci s3 dwustronne.
Mozna wiec gra¢ meska albo zeriska wersja danego boha-
tera (bohaterki). Ciekawy jest jednak mechanizm wyboru
postaci. Na poczatku gracze nie wybieraja bowiem swojego
bohatera, a jedynie losuja startowy ekwipunek. Dlaczego?
To proste. Ekwipunek jest przypisany do rasy. Na przykfad
Katacha moga uzywac tylko ludzie, a Skorupy tylko mutanci.

Gracze po wylosowaniu ekwipunku patrzg, co dostalii ktérg z
ras bedzie im sie lepiej grato. To bardzo ciekawy mechanizm.
Kiedy juz wszyscy maja startowy ekwipunek i swojg postac,
otrzymuja jeszcze odpowiednig liczbe zasobdw, ktdre petnia
w grze role waluty i punktéw zycia. To rozwiazanie jest jed-
noczesnie bardzo proste i niezwykle klimatyczne. Nie mamy
tu bowiem kombinowania
z ranami, leczeniem i po-
dobnymi rzeczami. Tu spra-
wa jest banalnie prosta.
Masz zywno$¢ i amunicje,
masz szanse przezy¢. Masz
réwniez karte przetargowa
w rozmowach z handlarza-
mi. Im mniej jednak ci tego
zostaje, w tym wiek-

szych opatach jestes.

Kiedy juz wszystko
to mamy, mozemy
grac.

Runda zaczy-
na sie od wylosowania przez kazdego gracza
dwoch kart Tunelu. Jedna z nich zostanie zagrana,
a druga odrzucona. Karta ta petni trzy funkcje. Po
pierwsze, okresla specjalne dziatanie w fazie Tunelu.
Moze spowodowac odkrycie wierzchnich kart lokacji
albo moze zmusic¢ gracza do zagrania i ,spotkania”
jednej z lokacji. Po drugie, przypomina o porusza-
niu sie w fazie Mapy. Po trzecie, informuje o tym,
w jaki sposob bedzie rozprzestrzeniata sie zaraza
w koricowej fazie tury gracza.

W Podziemnej Goraczce gracze poruszaja sie po sieci tune-
li, ktérych mapa jest budowana na biezaco ze specjalnych
kart. Wyglada to kapitalnie i jest bardzo klimatyczne (tak,

stwierdzenie o klimacie bedzie sie tu dos¢ czesto powtarza-
fo). Postacie poruszajac sie po niej, trafiajg do réznych loka-
cji. Sg wiec Kolonie, ktére s dla graczy przyjazne. Moga tam
kupi¢ nowy sprzet, otrzymac rézne nagrody, a w specjalnych
Koloniach moga starac sie uleczy¢ zaraze. Na swej drodze
$miatkowie napotykaja tez Posterunki. Tu juz nie jest tak ré-
zowo. Posterunki podzielone sg na te przyjazne ludziom i te
przyjazne mutantom. Jesli trafimy na przyjazny posterunek,
mozemy wynaja¢ przebywajacych tam ludzi lub mutanty
jako najemnikéw. Wspomoga nas oni w jednej walce swo-
imi zdolnosciami, jednak tylko raz. Potem odejda w ciemny
tunel, a zaptacic¢ zasoby i tak im trzeba.

Gorzej, jesli posterunek nalezy do tej drugiej rasy. Wtedy nie
ma zmituj i trzeba walczy¢.

Bohaterki: mutantki

Walczy¢ trzeba tez, gdy trafimy na Anomalie. Tu nie ma zna-
czenia czy jestes cztowiekiem, czy mutantem. Anomalia jest
zta i pragnie zezre¢ kazdego. Jedynym wyjéciem jest nako-
pac jej do odwtoka.



Walka jest bardzo prosta. Sprawdza sie, jaka site ma wrdg,
a nastepnie obniza ja, wykorzystujac dostepny sprzet. Jeze-
li po takim obnizeniu wrég nadal ma site wieksza od zera,
gracz traci taka liczbe zasobow. Nie oznacza to jednak, ze
przegrat.To kolejne klimatyczne rozwiazanie, dzieki ktéremu
przetrwanie potyczki jest zwyciestwem. Jesli po walce gracz
nadal ma jakie$ zasoby, to przetrwat spotkanie i moze zgar-
nac przewidziang za to nagrode. Jesli jednak liczba zasobéw
spadnie do zera, gracz jest ranny, ale nie ginie. Kolejng ture
zaczyna z catym swoim sprzetem i szeScioma zasobami. Jest
jednak pewna kara: liczba populacji spada o jeden. Dlacze-
go jest to karg? Dowiecie sie juz za moment.
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Kiedy gracz zakonczy juz swéj ruch, przychodzi czas na
rozprzestrzenianie sie choroby. Gracz postepuje zgodnie
z zapisem na zagranej przez siebie karcie Tunelu z poczatku
tury i manipuluje specjalnymi kodami umieszczonymi na
zetonach dyskietek 3,5 cala. Zetony te przyjmuja wartosci od
1 do 353 uktadane na czterech polach planszy. Tekst z karty
Tunelu informuje, w jaki sposéb wymienic lezace zetony lub
gdzie dotozy¢ nowy. W koricu sumuije sie ich wartoéci, dzie-
li przez trzy i o otrzymany wynik zmniejsza liczbe populacji
w tunelach. Populacja jest zaznaczana na gtéwnej plansze-
tce. Jej wartos¢ poczatkowa wynosi 12. Kiedy spadnie do
zera, gracze przegrywaja.

Jako ze tryb Podziemnej Goraczki jest trybem kooperacyj-
nym, gracze nie walcza ze sob3. Moga wymieniac sie przed-

miotami, jesli znajda sie w odpowiednim miejscu, a takze
moga dyskutowac o tym, jakie karty Tuneli chcg zagrac, aby
stworzy¢ ciekawe kombinacje. Mozna jednak utrudni¢ so-
bie gre, wykluczajac na przyktad mozliwos¢ konsultacji
zagrywanej karty Tunelu lub konieczno$¢ udzielenia ranne-
mu graczowi pomocy przez inng postac. Tej op¢ji uzywaj-
cie jednak tylko wtedy, gdy uznacie, ze gra sie zbyt prosto.

Jesdli znudzi sie wam wspdtpraca w tunelach, zawsze moze-
cie sprobowac trybu, w ktérym bedziecie ze soba walczyc.
Nazywa sie on Tunel Wtadzy i koncentruje na prébach do-
tarcia do owianego legenda rzeczonego tunelu. Ten, kto go
zbada, zdobedzie dostep do niezliczonych zasobdw i sprzetu
pozostawionego w tym sowieckim bunkrze.

W tym trybie gracze wybieraja postacie tak, jak w Podziem-
nej Goraczce. Najpierw ekwipunek, a potem na jego pod-
stawie rasa i posta¢. Zmienia sie jednak cafa sprawa zwigza-
na z poruszaniem sie w tunelach, a takze zagrywanie kart na
poczatku tury.

Po pierwsze, nie chodzi sie po wyktadanych kartach, z kté-
rych budowana jest mapa, a jedynie umieszcza swojego bo-
hatera na odpowiednich polach planszy. Pola te symbolizuja
okreslone lokacje, a takze kolejnos¢ graczy w tych lokacjach.
Po drugiej, inaczej dziataja karty zagrywane na poczatku tury
przez graczy. Tym razem korzysta sie z zupetnie innego ze-
stawu kart i wybiera je na zasadzie draftu. Karty te okresla-
ja, gdzie moze p6jé¢ posta¢ prowadzona przez gracza (czyli,
w jakiej lokacji i na jakim miejscu sie ustawic), a takze maja
rozne dziatania specjalne.

Sam trzon rozgrywki w zasadzie nie ulega zmianie. Gracze
nadal rozgrywaja ,spotkania” z lokacjami, czyli z Koloniami,
Posterunkami i Anomaliami. Nadal w nich handluja, wynaj-
muja najemnikéw lub walcza. Tym razem jednak szukajg oni

zetondw dyskietek po to, aby skompletowac kod otwierajacy
stynny Tunel Wtadzy. Bez tego nie beda w stanie sie tam do-
stac. Dodatkowo gracze moga i beda ze sobg walczy¢. Walka
miedzy graczami jest rozgrywana bardzo podobnie do walki
z.,913", z t3 réznicy, ze mozna wykorzystywac specjalne zdol-
nosci ekwipunku stuzace do walki z graczami. Potrafi to bar-
dzo czesto zrobi¢ wielkg réznice i jest bardziej emocjonujace,
niz zwykte dodawanie punkcikow przy réznych ikonkach.

Tryb trzeci, o ktdrym az zal wspominac, zwie sie Areng. W tym
trybie gracze walcza ze sobg, zagrywajac karty ekwipunku.
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Tak. To po prostu taka pseudo-karcianka, w ktdrej zamiast
dedykowanych do niej kart uzywa sie kart ekwipunku. Tyle
moge o tym trybie napisac, poniewaz jest on po prostu nud-
ny i beznadziejnie niegrywalny.

Polskie wydanie Bright Future jest naprawde swietne. Ttu-
maczenia kart, zaréwno pod katem tekstu waznego dla gry,
jak i wszelkiego tekstu pobocznego, sa bardzo dobre. Jako$¢
kart i zetondw jest rowniez bardzo dobra, choc warto zaopa-
trzy¢ sie w koszulki. Uwazajcie jednak, poniewaz karty lokagji
(Kolonie, Posterunki i Anomalie) s3 wieksze niz standardo-
we. Na oko jest to rozmiar kart do Dixita.
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Warto wspomnie¢, ze polskie wydanie gry dostato popra-
wiong instrukgje. Nie tylko jest to jej najnowsza wersja, jaka
powstata po wszelkich konsultacjach wydawcy z graczami,
ale zostata ona dodatkowo przeredagowana wizualnie, zeby
lepiej sie ja czytato.

Bright Future to naprawde fajna i klimatyczna przygodéwka
postapo. Fakt, ze mozna w nig zagra¢ kooperacyjnie i walczac
ze s0bg, jeszcze bardziej podnosi jej regrywalnos¢ i sprawia,
ze moze ona dotrze¢ do wiekszej liczby graczy. Naprawde
warto sie jej przyjrzec.

‘ e trzeci tryb gry wcisniety na site.

Bright Future
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok 120 minut
Cena: 129 ztotych
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CYBERLIST MILtOSNY

Alderac Entertainment Group od kilku lat wydaje serie Pocket
Game. S to proste karcianki niekolekcjonerskie w matych pudet-
kach. Gry z tej serii Swietnie nadaja sie jako przerywnik pomiedzy
ciezszymi tytutami, ale dzieki porecznym rozmiarom mozna je
zabrac ze sobg na wakacje, do baru lub na plaze. Najlepiej znang
(i najbardziej doceniong) gra kieszonkowg AEG jest wydany réw-
niez w Polsce List Mitosny, w ktdry zdarzato mi sie grywac bardzo
czesto. Cypher to kolejna gra z serii, ktora wykorzystuje czes¢ me-
chanizmow Listu Mitosnego i - wedle zapowiedzi - wznosi je na
kolejny poziom. Czy tak jest w rzeczywistosci?

ypherzostatosadzonyw nieodlegtej przysztosci, w Swiecie rzadzonym przezkorporacje. Gracze Scierajasie
miedzy soba, walczac o wiadze nad sieciginformacyjna przysztosci- nexusem. Wtym celu werbuja postaci
z r6znych warstw spotecznych i starajg sie zebrac jak najwieksza liczbe punktéw wptywdw, aby zapewnic
sobie zwyciestwo.

W przypadku Cypher pierwsze zaskoczenie pojawito sie juz w momencie kontaktu z opakowaniem. Tym razem
miekkie i niezbyt wytrzymate kartonowe pudeteczko znane z Listu Mitosnego zostato zastapione ptéciennym
woreczkiem. To rozwigzanie gwarantuje dtuzsza zywotno$¢ opakowania, ale nie jestem pewien, czy podczas
transportu, np. w plecaku, karty ukryte w woreczku beda catkowicie bezpieczne. Wewnatrz opakowania kryje
sie krotka instrukgja, cztery karty pomocy oraz talia dziewietnastu kart przedstawiajacych postaci z cyberpunko-
wego $wiata i okraszonych klimatycznymi grafikami.




Teoretycznie w rozgrywce moze bra¢ udziat od dwdch do
czterech graczy, ale nie dajcie sie zwies¢ informacji z opa-
kowania - wersja dwuosobowa jest tylko kiepska ,protezg",
a gra pokazuje kty dopiero przy wigkszej liczbie uczestnikéw.

Na starcie gracze otrzymuja okreslong liczbe kartztalii. Pierw-
szy gracz otrzymuje trzy, kolejni odpowiednio mniej. Reszta
kart trafia w zakrytym stosie na Srodek stotu, a wierzchnia
karta jest odkrywana obok talii.

Gracze kolejno rozgrywaja swoje tury wedtug okreslonego
porzadku:
1. Zagranie karty z reki - potozenie jej przed soba
i rozpatrzenie efektu jej zdolnosci.
2. Dobranie jednej karty - zakrytej z wierzchu talii
lub jawnej, lezacej obok talii.
3. Przekazanie po jednej karcie z reki graczom po
lewej i prawej stronie.
4.Zrzucenie kart z reki, aby zostata tylko jedna -
odrzucone karty trafiaja na spad talii.

W tym momencie kolejny gracz rozpoczyna swojg ture, po-
siadajac trzy karty na reku. Gra toczy sie w ten sposéb do
chwili, gdy talia zostanie wyczerpana (mniej prawdopodob-
ne) lub jeden z uczestnikdw zagra karte Cypher Anomaly
i wywota tym samym korcowa runde.

Podobnie jak w Liscie Mitosnym, w talii znajduje sie po
kilka sztuk tej samej karty (ikonografia na kartach oraz $cia-
gawka dla graczy stuza nieoceniong pomoca w tej kwestii).
W Cypher pojawity sie za to ograniczenia - postaci przynale-
23 do jednejztrzech klas spotecznych. Zagranie wysokopunk-
towanego Corp Overseer powoduje odrzucenie wczedniej
zagranych postaci z najnizszej klasy. Z kolei Technomancer
sprawia, ze pozostali gracze musza zrzuci¢ wszystkie posta-
ci z klasy wyzszej. Przed tym efektem z kolei moze uchroni¢
Bodyguard. Kolejnym ograniczeniem jest mozliwo$¢ posia-
dania maksymalnie trzech postaci, poniewaz zagrywajac na-

stepng, musimy zrzuci¢ inng.

Rozgrywka w Cypher opiera sie na ciggtym kombinowaniu
i dazeniu do wytozenia optymalnej kombinacji kart: posia-
dajacych wysokie wptywy, ale odpornych na efekty przeciw-
nikéw. Koniecznos¢ oddania dwdch kart z reki sasiadom two-
rzy bardzo ciekawg dynamike. Czesto beda to Swietne karty,
ktorych najzwyczajniej w $wiecie nie jestesmy w stanie za-
trzymac, wiec musimy przewidywac strategie konkurentow,
aby im przypadkiem zbytnio nie poméc. Z reguty pojedyn-
(za partia jest zupetnie niepowtarzalna, trwa okoto pigtnastu
minut, a po jej zakorczeniu wszyscy majq ochote na kolejna.

W tym miejscu ujawnia sie takze kolejna przewaga Cypher
nad Listem Mitosnym - wszyscy pozostajg w rozgrywce do
samego konca. Gra nie przewiduje eliminacji gracza (nawet
jesli straci on wszystkie postaci), wiec nikt nie jest zmuszo-
ny do biernego czekania przez kilka minut na zakorczenie
partii.

Niestety, Cypher nie jest idealny. Ze wzgledu na zostawianie
karty na reku na koncu tury mozliwa jest sytuacja, w ktorej
dwaj gracze z mniejsza liczba punktéw trzymaja na reku obie
kopie Cypher Anomaly, aby zablokowa¢ zakonczenie gry.
W takim wypadku pozostaje jedynie stopniowe eliminowa-
nie kart z talii, co moze trwa¢ nawet pét godziny, znacznie
wydtuzajac czas rozgrywki. Skutecznym przeciwdziataniem
bytoby wprowadzenie postaci nakazujacej innemu graczowi
zrzucenie karty z reki. Nie wiem, dlaczego autor gry nie zde-
cydowat sie na zastosowanie takiego rozwiazania.

Czy warto zagra¢ w Cypher? Zdecydowanie tak. Jesli lubicie
List Mitosny, partia w Cypher przyniesie wam mndstwo
dobrej zabawy. Jesli natomiast nie zetkneliscie sie wczesniej
z Listem Mitosnym, ale szukacie dobrego przerywnika dla
trzech-czterech oséb, to Cypher moze okazac sie strzatem
w dziesigtke. Polecam!

Cypher
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok 15 minut
Cena: 39,95 ztotych

Whiler in play, yr |
may draw & me
ards when wou

drawing card:

poreczne i mate opakowanie,
bogata rozgrywka,

krétki czas partii,

brak eliminacji graczy.

¢ mozliwo$¢ opdzniania konca gry.




KROTKI PRZEGLAD ZAPOWIEDZI
ESSEN 2015

PRZEGLAD PRZYGOTOWAL: PIOTR ,ZUCHO" ZUCHOWSKI

oktadnie rok temu w ramach cyklu artykutéw Essen od kuchni zaprezentowatem liste dwunastu gier, ktére w mojej opinii zapowiadaty sie najciekawiej jako premiery SPIEL'14. Oczywiscie

takie zestawienia zawsze sg subiektywne i oparte o gust osoby, ktdra je sporzadza, a wszelkie prognozy w nich wyrazane sa bardzo niepewne. Niektére tytuty umieszczone przeze mnie na

liscie w 84. numerze RT jako najbardziej interesujace okazaty sie sporymi rozczarowaniami. Jednak w 2015 roku réwniez postanowitem stworzy¢ zestawienie najbardziej intrygujacych

premier SPIEL, tym razem jednak jedenastu. Czas na weryfikacje opinii o tych tytutach nadejdzie juz niebawem, teraz za$ zapraszam do zapoznania sie ze spisem gier z Essen, na ktdre
czekam - premier targowych, jak i tytutéw wydanych nieco wczesniej, ale dopiero tam prezentowanych po raz pierwszy miedzynarodowej publicznosci. Mam nadzieje, ze wsréd moich prywatnych
typow czytelnicy Rebel Timesa réwniez znajdg co$ dla siebie.

7 Cudéw Swiata: Pojedynek - na poczatek co$ oczywistego. Duet Antoine Bauza i Bruno Cathala prezentuje dwuosobowg wersje klasycznej gry 7 cudéw $wiata
znajdujacej sie obecnie na 19. pozycji w rankingu BoardGameGeeka i na miejscu pierwszym w kategorii gier rodzinnych. Kto$ potrzebuje lepszej rekomendacji?
Polska edycja juz zostata zapowiedziana przez Rebela.

A Study in Emerald 2 ed. - druga, mechanicznie ,wyczyszczona” i nieco uproszczona edycja znanej gry Martina Wallace'a z 2013 roku. Pozycja zainspirowana
opowiadaniem Neila Gaimana pod tym samym tytutem, w ktérym spotkaly sie literackie Swiaty Sherlocka Holmesa i Mitéw Cthulhu. Przedstawia ona targany
politycznymi zawirowaniami XIX wiek, w ktérym Wielcy Przedwieczni juz sg na Ziemi. Klimat paranoi, anarchiéci, tajni agenci, a nawet zombie - dla mnie dzieto
Wallace'a to mocny kandydat do tytutu gry roku, réwniez w Polsce, poniewaz jego wydanie w naszym jezyku ogtosita firma Phalanx.

Among Nobles - produkt Duficzykéw z firmy Among Meeples, ktérzy do tej pory wydali tylko jedna gre, Colonies z 2012 roku. Czasy feudalnej Europy, rozbu-
dowa rodzinnych koneksji, ustawiane matzenstwa, walka o wptywy - czyli portalowe Dziedzictwo, tylko na powaznie i z udziatem prawdziwych postaci historycz-
nych. Plus bardzo klimatyczna grafika.
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Blood Rage - gra Erica M. Langa (goécia od Chaosu w Starym Swiecie, XCOM i kolekcjonerskich karcianek Fantasy Flight Games), ktéra zgromadzita niemal
milion dolaréw na Kickstarterze. Strategia o wikingach z mnéstwem figurek i przepigknymi ilustracjami. Produkcja trwa i w momencie, gdy pisze niniejszy tekst,
wcigz nie wiadomo czy gra na pewno bedzie dostepna w Essen. Trzymam za to kciuki, poniewaz wyglada rewelacyjnie i ma szanse by¢ hitem targéw.

Cthulhu Realms - zapowiedziana juz przez wydawnictwo Baldar w polskiej wersji jezykowej zatytutowanej Cthulhu Swiaty wariacja na temat wysoko ocenianej
karcianki Star Realms z 2014 roku. Pomimo zabawnych, komiksowych grafik na oktadce i kartach, wydawcy zapewniaja, ze mamy do czynienia z jak najbardziej
powazna gra o powolnej utracie poczytalnosci w obliczu starcia z sitami rodem z mitologii H. P. Lovecrafta. Na pewno przemawia to do mnie bardziej niz kolejny
dodatek do humorystycznego Munchkina Cthulhu.

Shuffle Heroes - ufundowana na Kickstarterze szybka dwuosobowa karcianka produkcji czeskiej. Steampunkowe fantasy plus lovecraftowski horror? Wehodze
w to, nawet jesli Shuffle Heroes to tylko prosta gierka na pét godziny. No i choc ilustracja na oktadce raczej nie powala, inne udostepnione przez wydawce grafiki
prezentujq sie bardzo fajnie.

Simurgh - Pierluca Zizzi, wspdtautor $wietnego Al Rashida z 2012 roku i wydanej w zesztym roku Hyperborei powraca z nowym tytutem, tym razem wypuszczo-
nym przez dobrze znana w naszym kraju firme NSKN Games. Modularna plansza, bajeczne ilustracje i klimat fantasy, w ktérym gtéwna role odgrywaja smoki
oraz ich jezdzcy, w potaczeniu z wydawcg i nazwiskiem projektanta daja bardzo dobrze zapowiadajaca sie mieszanke.

The Bloody Inn - Francja, rok 1831. Wioske Peyrebeille odwiedza wielu podréznych, ale nie wszyscy opuszczaja ja zywi. Dlaczego? Cz, mieszkancy postano-
wili troche dorobi¢ sobie na przyjezdnych, okradajac niczego nie podejrzewajacych gosci swoich gospdd. Problem tkwi w tym, ze majg troche skruputéw przed
okradaniem ich, a przynajmniej dopéki owi goscie zyja... W The Bloody Inn gracz (tak, mozna gra¢ w pojedynke) lub gracze wcielaja sie we wiascicieli zajazdow,
ktérzy na rézne sposoby pozbywaja sie ciat, unikaja wizyt policji, paktuja i przekupuja. Wszystko to w bardzo specyficznej, groteskowej oprawie wizualnej, dobrze
komponujacej sie z rdwnie odjechang tematyka.
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The Producer: 1940-1944 - debiut wydawnictwa Apokalypse Inc oraz projektanta Manilo Zaninottiego. Trwa amerykanski kryzys, a ty wtasnie otrzymate$
niespodziewany spadek w wysokoéci dwdch milionéw dolaréw i kawatka ziemi nieopodal Los Angeles. A jako ze zawsze marzyte$ o karierze w Hollywood, zakta-
dasz studio i zaczynasz tworzy¢ filmy! W tej grze dla 2-4 0s6b czeka nas pisanie scenariuszy, zatrudnianie aktoréw, plotki, skandale i wiele wiecej. Brzmi bardzo
obiecujaco, szczegdlnie dla fanéw kina z tamtej epoki.

Thrash’n Roll - wszystko, co najlepsze w jednym: gra planszowa polskich autoréw, muzyka thrash metalowa jako temat i udana kampania na Kickstarterze. W
grze kontrolujemy mtoda kapele, dazaca do podpisania profesjonalnego kontraktu z wytwérnig ptytowa. Po drodze gramy koncerty, nagrywamy albumy, udzie-
lamy wywiadéw, unikamy skandali, a wszystko po to, zeby wystapi¢ u boku stynnej grupy Turbo na gali Thrash Awards.

Vanquish Sky - wedtug zapowiedzi to tylko zwykta karcianka o pojedynku adeptéw sztuk walki, ale po tym, co Yasushi Kuroda zrobit rok temu w genialnym The
Ravens of Thri Sahashri, obstawiam, ze ta gra bedzie czyms zupetnie innym i znacznie gtebszym, zaréwno w kwestii fabuty, jak i mechaniki. Po prostu po Krukach
nie jestem w stanie nie czekac na nowe dziefa tego projektanta, a wam serdecznie polecam lekture tekstu o jego grach w numerze 89. naszego pisma. Sg one
oryginalne w warstwie fabularnej, innowacyjne pod wzgledem mechanicznym, a przede wszystkim - naprawde dobre.

INTERNATIONALE
SPIELTAGE
SPIEL

INTERNATIONAL GAME DAYS
ESSEN
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Stare, ale jare — matematyka z grami

Felieton Tomka Kreczmara

- Gry uczg, prawda?

- Prawda, Tomku, prawda.

-Aczego uczg?

-?

- A chocby matematyki ucza. Juz w Sredniowieczu istniata matematycz-
no-strategiczna gra ufatwiajaca opanowanie dziafan arytmetycznych.
Jednakze réwniez inna, jeszcze starsza ,planszéwka” uczyfa i weigz uczy!

Istnieje bowiem mankala (z arabskiego przenosic). To prawdopodobnie
najstarsza gra planszowa, w ktorg wciaz graja ludzie na catym Swiecie,
znana na wszystkich kontynentach pod bardzo réznymi nazwami: apaba,
awale, awele, bao, congkak, kalaha, mancala, mankala, nam-nam, owa-
re, sungka, toguz xorgol lub wari. Najwczesniejsze swiadectwa grania
w mankale to gliniane i kamienne fragmenty z przetomu VI i VIl wieku
n.e.odnalezione w pétnocnej czedci Etiopii oraz Erytrei, gdzie podowczas
istniato starozytne panstwo Aksume. Nie istniejg dowody wskazujace na
to, Ze gre znano wezesniej, niemniej prostota planszy i rolnicze aspekty
rozgrywki moga sugerowac, ze jej rodowdd siega poczatkow cywilizacji.
Niektére wzmianki wskazuja, ze w mankale grano w Afryce juz od neoli-
tu (IX w. p.n.e.), a historycy wciaz poszukuja potwierdzen réznorodnych
wskazéwek sugerujacych, ze moze mie¢ nawet kilka tysiecy lat.

.Kilkadziesiat znalezisk archeologicznych potwierdza starozytny rodo-
wdd gier mankala. W starozytnym syryjskim miescie Aleppo na ogrom-
nym bloku skalnym znaleziono dwa rzedy szesciu ptytkich dotkéw
z wiekszymi wgtebieniami (od wyjmowania kamykéw) z jednej strony.
Do ztudzenia przypominaja one noszace $lady zuzycia plansze do gier
mankala. Podobne szeregi dotkéw znaleziono na kolumnach $wiatyni
Karnak w Egipcie i na skatach starozytnych Aten. Znaleziono tez urne z
malowidtem, na ktérym Ajaks i Achilles grajg w mankale podczas ob-
lezenia Troi. Szeregi podobnych wgtebien odnajdywane sg czesto na
terenie Azji i Afryki, czy to wyrzezbione w skatach, czy w kosci stoniowe;
zdobionej ztotem" (za: http://www.mankala.pl/?pl_historia,22).

Dzis mankala budzi zainteresowanie wielu Srodowisk akademickich.

Duzo uwagi po$wiecita tej grze Claudia Zaslavsky w swojej ksigzce Africa
Counts (Afryka liczy) poswieconej matematyce pojawiajacej sie w naj-
prostszych zyciowych sytuacjach. Napisata m.in., ze ,mankala to praw-
dopodobnie najbardziej arytmetyczna gra ze wszystkich nam znanych.
Zwykta dwurzedowa plansza moze stuzy¢ do dzieciecych zabaw zanim
maluchy zaczng liczy¢. Rozsiewajac nasiona do kolejnych pél, pociechy
uczg sie dodawania i odejmowania oraz zapamietywania prostych dzia-
fai matematycznych”. By¢ moze z tego wtasnie powodu w wielu euro-
pejskich krajach mankala pojawia sie na lekcjach matematyki juz w szko-
fach podstawowych, idealnie taczy bowiem zabawe i nauke. W naszym
kraju szlak przeciera Szkota Podstawowa nr 2 w Kocierzynie, gdzie na
przetomie marca i kwietnia 2013 roku rozegrano VI Szkolny Turniej Gry
Mankala, w ktérym wzieto udziat 47 uczniéw. A na catym $wiecie rozgry-
wane s3 liczne turnieje w te gre, w ktérych biorg udziat starsi i mtodsi.

Inna ciekawostkg okazuje sie matematyczno-strategiczna gra rithmoma-
chia. Sama nazwa wywodzi sie z greckiego potaczenia wyrazéw rithmo
oznaczajacego liczby i machia, czyli bitwa, cho¢ w Sredniowieczu byta tez
znana pod réznymi mianami (arithmomachia, rythmomachy, rhythmo-
machy, czasem zwana byta tez grg filozofow) i stad zapewne niejasnosci
dotyczace jej pochodzenia. Jest to zatem walka liczb - gra dla dwdch
0s6b nieco przypominajaca szachy. Jej korzenie wywodzi sie z czaséw
Starozytnej Gregji, Bizancjum lub Aleksandrii, a w taciniskich tekstach za
twércow uznawano wymiennie Pitagorasa lub Boecjusza. Co ciekawe,
ruchy figur poruszajacych sie po planszy przyréwnywano tez do mobil-
nosci rzymskiej armii. Niemniej w grackiej literaturze nie ma ani jednej
informacji dotyczacej tej gry. Brak tez jakichkolwiek znalezisk archeolo-
gicznych. Pierwsze pisemne wzmianki na jej temat pojawity sie dopiero
na poczatku Xl wieku. Ich autorem byt mnich Asilo, najpewniej pomysto-
dawca gry, ktdry opisat ja jako ilustracje matematycznych teorii rzymskie-
go filozofa Boecjusza (zyjacego na przetomie Vi VI wieku) i przeznaczyt
dla uczniéw klasztoru. Prace Asilo rozwinat benedyktyniski mnich oraz
astronom, matematyk, kompozytor, kronikarz i poeta w jednym - zyjacy
w latach 1013-1054 Herman z Reichenau. Co ciekawe, uzupetnit on gre
o teorie muzyczna. Sama gra testowana byta przez ucznidw szkoty w Lie-

ge i poprawiana tak, aby ufatwi¢ opanowanie dziatan arytmetycznych.

Na przetomie XII i XIIl wieku rithmomachia rozprzestrzenita sie we Fran-
¢ji, Niemczech i Anglii - gtéwnie jako narzedzie do nauki. Stynny angiel-
ski teolog, filozof i matematyk, Thomas Bradwardine (szerzej znany jako
Doctor Profundus), napisat w XIV wieku tekst o tej grze. Sredniowieczny
filozof i franciszkanin Roger Bacon (ok. 1214-1292) zwany doctor mira-
bilis (z taciny wspanialy nauczyciel) zachecat swych uczniéw do grania w
rithmomachie. Wreszcie angielski mysliciel, pisarz i polityk Tomasz Mo-
rus zyjacy na przetomie XV i XVI wieku w swym najstynniejszym dziele
pod tytutem Utopia przedstawia fikcyjne krdlestwo na wyspie, ktdrego
mieszkancy ,nie znaja zupetnie gry w kosci ani innych tego rodzaju gtu-
pich i hazardowych zabaw, natomiast rozpowszechnione sg u nich dwie
gry bardzo podobne do szachéw, jedna tzw. walka liczb, polega na tym,
ze liczba obrabowuje liczbe" (cytat w przektadzie Kazimierza Abgarowi-
cza). Pézniej jednak gra zaczeta traci¢ na popularosci i na przyktad styn-
ny XVIl-wieczny matematyk Gottfried Wilhelm Leibniz dotart juz tylko
do jej nazwy, a nie poznat zasad. Gre odtworzyli historycy w XX wieku,
a ostatnio pojawita sie w wersjach cyfrowych.

Nie jest jasne, czy rozwinieciem rithmomachii s3 dwie gry opracowane
przez anglikaiiskiego uczonego Williama Fulke'a, zyjacego w latach
1538-1589 - ouranomachia i metromachia. W dwdch dzietach przedsta-
wia on gry by¢ moze wtasnego pomystu, a by¢ moze inspirowane innymi
zrédtami. Ouranomachia toczy sie na planszy zwigzanej z 12 znakami
zodiaku i 7 planetami, przez co przypomina nieco astrologiczna gre opi-
sang przez Alfonsa X Madrego w Libro de acedrex, dados e Tablas z XIll
wieku. Natomiast metromachia rozgrywana byta na planszy 33 pola na
52 pola przy uzyciu dwdch armii liczacych po 52 zotnierzy, zasady za$
prébowaly odwzorowywac rzeczywista walke oparta na matematycznych
fundamentach (ruchy i bicie nastepowato w oparciu o geometryczne
wiasciwosci oraz ksztatty figur). Ze wzgledu na realistyczng militarng
symulacje stojacg u podstaw gry mozna j uznac za prekursora gier wo-
jennych, czyli kriegsspiel.
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Na bazarze bez smian

hyba mozna juz powoli pisac, ze Swiat sie koAczy. Wy-

dawnictwo Portal wydaje eurosuchara petng geba, na

dodatek z nagroda Kennerspiel des Jahres na koncie.

Gra ukazuje sie w linii 2Pionki i docelowo skierowana
jest dla raczej poczatkujacych, ale jednak troche bardziej am-
bitnych i zacietych graczy.

Rozgrywka w Istanbul toczy sie na ztozonej z szesnastu kafel-
kow planszy. Kazdemu kafelkowi odpowiada jedna akcja, ktéra
mozna na nim wykonac, a ich uktad bedzie zmieniat si¢ z partii
na partie, co ma stuzy¢ zywotnosci tytutu i przeciwdziatac ucie-
raniu sie standardowych ruchéw. Gracze wcielaja sie w biegaja-
cych pomiedzy straganami kupcow, ktérzy poprzez umiejetne
handlowanie réznymi towarami staraja sie dorobic fortuny,
wyrazonej tutaj za pomoca blyszczacych kamieni szlachetnych.
Umiejetne handlowanie wymaga od gracza przede wszystkim
zdolnosci planowania ruchdw i wyszukiwania $ciezek/potaczen
pomiedzy polami planszy. W swojej turze gracz moze poruszy¢
pionek przedstawiajacy nalezacego do niego kupca o jedno
lub dwa pola, a nastepnie skorzysta¢ z jego benefitow. Mysl
przewodnia jest prosta i przejrzysta. W tym miejscu moge za-
fadowac jeden z towaréw do petna, w innym kilka towaréw po
trochu, a w kolejnym spieniezy¢ przewozone fanty i zaczac caty
proces od nowa. A pienigdze s3 w grze potrzebne miedzy inny-
mi do tego, aby zwieksza¢ pojemno$¢ swojego wézka, dzigki
czemu mozemy wozi¢ wiecej towardw, a co za tym idzie zdoby-
wac wiecej pieniedzy... i silniczek zaczyna sie krecic.

Podstawa mechaniki podstawa, ale s3 w Istanbule dwie rzeczy,
ktére sprawiaja, ze oprécz ,podnie$ i zanies" trzeba zastano-
wic sie jeszcze nad paroma innymi aspektami. Kazdy kupiec
ciggnie za soba kilku pomocnikéw. Zeby skorzystac z pola, na
ktorym wiasnie sie staneto, trzeba zostawi¢ na nim jednego

pomocnika albo zabra¢ go z powrotem za pazuche, jesli taki na
polu juz sie znajduje. Oznacza to, ze w pewnym momencie na-
szemu kupcowi zaczyna brakowac ,paliwa” i nie moze uzywac
juz kolejnych pél, musi wiec zacza¢ wraca¢ po swoich $ladach
i kombinowac, jak sprawi¢, zeby przed ponowng wizyta w ma-
gazynie tkanin wézek byt juz z tego towaru odciazony.

Drugim problemem, z jakim musi zmierzyc sie kazdy gracz s
konkurenci. Interakcja ogranicza sie tu do wyscigu po akcje
i wyscigu po punkty. Jesli kupiec innego gracza znajduje sie
na polu, ktérego chce uzy¢, nikt mi tego nie broni. Musze jed-
nak zaptaci¢ mu dwie monety, ktére w kazdym innym wypadku
z checig wolatbym przeznaczy¢ na cos innego. Jesli na polu
znajduja sie pionki wiecej niz jednego gracza, musze ptacic
kazdemu z osobna. W taki oto prosty sposdb niewidzialna reka
rynku sprawia, ze wraz ze wzrostem popytu rosnie réwniez
i cena.

Ceny rosng tez w wyscigu po punkty. Jak juz weze$niej wspo-
mniatem, bogactwo wyraza sie w Istanbule za pomoca rubi-
néw, a te mozna pozyskac na kilka sposobéw: kompletujac
ulepszenia naszego przedsiewziecia oraz kupujac je w jednym
z dwoch miejsc na planszy. Rubiny mozna nabywac, ptacac
2ywa gotéwka u jubilera albo w patacu Suttana, dostarczajac
mu odpowiednie towary. W obu tych miejscach wszyscy gracze
rozchwytuja wspdlng pule kamieni, a kazdy kolejny jest troche
drozszy od poprzedniego.

Wszystkie wspomniane elementy i jeszcze pare innych (zdol-
nosci specjalne, karty, spotkania z postaciami, ktére we wzgled-
nie losowy sposob poruszaja sie po planszy, kafelki okreslajace
zmienny popyt na towary) sktadaja sie na gre, ktéra bezdys-
kusyjnie dziata i jest w stanie sprawiac frajde. Szczegdlnie,
jesli kogos rajcuja zagadki logiczne polegajace na wytyczaniu
Sciezek i planowaniu wracania po wiasnych $ladach. Minimal-
nie razi mnie kompletna abstrakcja towaréw, ktére wozimy
w naszym wézeczku. Niby maja one ilustracje, jednak w rzeczy-
wistosci réznia sie jedynie kolorem (owoce, przyprawy, tkani-
ny). W grze obracamy tez bizuterig, ktra jest zasobem trudniej
dostepnym, przez co odczuwa sie jej dziatanie w inny sposéb.
Bytoby mito, gdyby autor zdecydowat sie na podobna rézno-
rodnos¢ w przypadku trzech podstawowych zasobdw.

W pewnym momencie mozna tez (pomimo losowego uktadu




pol na planszy) odczu¢ pewng powtarzalnos¢. Co by sie nie
dziato, pola, dzieki ktéremu ulepsza sie wézek uzy¢ trzeba.
Najlepiej kilka razy i to dos¢ szybko. W rozgrywanych partiach
nie znalaztem alternatywy dla powiekszania puli obracanych
towaréw. Z jednej strony wcale mnie to nie dziwi, bo w kofcu
gra ma byc o handlu, ale z drugiej irytowa¢ moze fakt, ze kaz-
da gre trzeba zaczyna¢ w podobny sposéb, zmieniajac jedynie
drobne szczegdély.

Z problemem ulepszania wézka wiaze sie jeszcze jedna moja
uwaga. Odnosze wrazenie, ze kupowanie rubinéw za pienia-
dze jest bardziej efektywne, niz za dostarczanie towaréw. Pie-
nigdze s3 potrzebne zawsze i do wszystkiego. Ulepszam za nie
pojemnos$c¢ wézka, ptace innym graczom, kupuije rubiny, korzy-
stam z niektorych zdolnosci specjalnych... Skoro juz zarabiac
pienigdze, to jak najwiecej, w koricu s bardziej uniwersalne.
W kazdej mojej grze zwyciezat ten gracz, ktéry najszybciej i naj-
sprawniej zarabiat pienigdze.

Nie nazwatbym tego strategia wygrywajaca, oczywistym wy-
borem ani rozwigzaniem, ktére psuje gre. Odnosze jednak
wrazenie, ze w Istanbule o zwyciestwie decyduja drobiazgi
i szczegoliki. Cztery z pieciu potrzebnych do zwyciestwa ka-
mieni zdobywa sie tatwo i w podobnym czasie co inni gracze.
Dopiero ten ostatni ma jakie$ znaczenie. Troche mnie to uwie-
ra, nie zawsze bowiem mam satysfakcje z tego, ze wygrywam
z przeciwnikiem réznica punktéw dajaca sie zauwazy¢ dopiero
w drugim miejscu po przecinku.

Gra najlepiej dziata w petnym sktadzie osobowym. Przy grze na
mniej niz czterech graczy, na planszy robi sie troche zbyt luzno
i kazdy robi praktycznie to, co chce, bez ogladania sie na in-
nych. Zeby troche ograniczy¢ ten problem w wariancie dwuoso-
bowym, na plansze wprowadzono trzech graczy wirtualnych,
ktérzy od czasu do czasu przesuwaja Sie na inne pola. Troche
poprawia to sytuacje, ale do ideatu jeszcze sporo brakuje. Pro-
blem naprawia natomiast opisany w instrukcji zaawansowany
wariant rozgrywki dla mniej niz pieciu graczy. Kazdy kupiec
poza zestawem wiasnych pomocnikéw otrzymuje dodatkowo
jednego pomocnika neutralnego. Jedli zostawi go na jakims
polu, wtedy inny gracz moze zabrac go tak, jak swojego, jesli
w przysztosci spotka go na swojej drodze. W ciekawy sposéb
zwieksza to zaleznosci miedzy graczami i daje kolejny powdd
do gtéwkowania.

Whasnie... caty czas Istanbul bardziej kojarzy mi sie z tami-
gtéwka a nie z petnokrwistg gra. Doceniam zawarte w nim
koncepcje i prostote zasad, dzieki ktdrej faktycznie do stotu jest
w stanie usigs¢ praktycznie kazdy. Ja sam nie planuje wracac
do tego tytutu natogowo, ale od czasu do czasu pewnie bede
miat ochote rozruszac szare komarki.
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Istanbul
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 129,95 ztotych

mechanika:pomocnikéw: i planowania
ruchéw,

rozsadny czas rozgrywki,

sprytna i tadnie wydana famigtéwka
logiczna.

mocno ograniczona interakcja po-
miedzy graczami (w podstawowym
wariancie rozgrywki),

pomimo losowego uktadu pél i kilku
zmiennych mozna odnies¢ wrazenie
powtarzalnosci rozgrywek.




rskie szachy zywiotow

Ortus to druga gra holenderskiego projektanta Jo-
osta Dasa i wydawnictwa Fablesmith, ktéra ukazata
siew 2013 roku po udanej zbidrce funduszy na ser-
wisie Kickstarter. Na ten rok polskie wydawnictwo
- Game Fabrica planuje wydanie jej w naszym kraju,
codla niektdrych moze by¢ pewnym zaskoczeniem,
jako ze ani autor, ani oryginalny wydawca nie na-
lezg do tuzow branzy i nie cieszg sie raczej ogrom-
ng popularnoscig w kraju nad Wisty. Sprawdzmy
zatem, co stoi za tg odwazng decyzjg wadowickiej
firmy - czy Ortus broni sie jako gra, pomimo matej
rozpoznawalnosci jego twdrcow.

aja strong wizualna. Tak tez jest i w przypadku Ortusa - jest on ilustrowany w dos¢
ascetyczny, ale spéjny sposob i nie wyrdéznia sie na tle innych podobnych gier ani
na plus, ani na minus. Warto za to zwrdci¢ uwage na solidng dwustronng plansze
i drewniane pionki wojownikéw, ktére robia naprawde dobre wrazenie (cho¢ oczywiscie nie
tak dobre, jak figurki, ktére byty dostepne w kampanii na Kickstarterze, ale nie znajduja sie
w sklepowej wersji gry). Jedli dodamy do tego jeszcze gars¢ znacznikdw i instrukcje
w czterech jezykach (rodzima wersja bedzie zapewne zawierata tylko jedng, polska wer-
sje jezykowa), beda to juz wszystkie komponenty tej niewielkiej gry. Nie jest ona moze
piekna, ale za to wykonana porzadnie, a kazdy element jest naprawde dobrej jakosci.

O mawiany tytut jest szybka abstrakcyjna strategia, a gry tego typu rzadko kiedy powa-




Tyle o stronie wizualnej, czas wiec przejs¢ do czesci najwaz-
niejszej, czyli do tego, o co w ogdle w grze chodzi. Ortus to
krétka gra strategiczna przeznaczona wyfacznie dla dwéch
0s6b. Uczestnicy wcielaja sie w niej w lordow stojacych na
czele konkurujacych ze sobg rodéw, ktérzy po wielu latach
rywalizacji spotykaja sie w ostatecznej bitwie na Arenie Or-
tus, potozonej w centrum Ziemi. Wysytajac do walki wojow-
nikéw zwigzanych z poszczegéinymi zywiotami, chcg prze-
chyli¢ szale zwyciestwa na swoja korzys¢. Taka jest teoria, ale
nie dajcie sie zwiesc. Ortus to przede wszystkim abstrakcyj-
na gra, ktéra ma znacznie wiecej wspélnego z szachami, niz
z jakakolwiek strategia tematyczng w rodzaju np. Memoir 44
lub Wojen Ryzowych.

W duzym skrdcie: kazdy gracz kontroluje osmiu wojownikéw,
po dwdch w czterech kolorach (reprezentujacych réine zy-
wioty). W swojej turze wydaje punkty energii na ruch i ataki,
natomiast dzieki energii zaoszczedzonej moze niwelowac
skutki atakéw przeciwnika. Zwyciezca zostaje gracz kontro-
lujacy na poczatku swojej tury piec specjalnych pél, zwanych
Studniami Energii (ogétem na planszy jest ich osiem, a ich
zajmowanie oczywiscie zwieksza energie danego gracza)
lub ten, ktéry w wyniku swoich atakéw wyeliminuje o$miu
wojownikow rywala (nie oznacza to jednak catkowitego ,wy-
zerowania" drugiej strony z jednostek - pokonani wojowni-
¢y moga wréci¢ na plansze w nastepnej rundzie). Tylko tyle
i az tyle. Wydawac by sie mogto, ze Ortus to gra prosta, ale
pomimo tatwych do opanowania podstawowych zasad jest
naprawde intelektualnie wymagajaca, cho¢ szybka, co nale-
2y jej zaliczy¢ na duzy plus. Dla kazdego z zywiotéw dostep-
ne sg nieco inne rodzaje ataku, a istnienie dwdch zupetnie
réznych od siebie warunkéw zwyciestwa dodatkowo uroz-
maica rozgrywke. Warto tez mie¢ na uwadze, ze plansza jest
dwustronna, w obu przypadkach z innym uktadem Studni,
a takze fakt, iz do dyspozycji graczy sa dwie wersje zasad -
dla poczatkujacych i zaawansowanych. Oba warianty znacz-
nie roznig sie miedzy sobg i tu niestety pojawia sie jeden
znajwiekszych zgrzytéw w grze. O ile reguty dla poczatkujacych
sq dos¢ fatwe do wyttumaczenia i zapamietania, o tyle prdg
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wejécia w wersje zaawansowana wydaje sie nieproporcjonal-
nie wysoki. Nattok nowych ruchéw, atakéw i zdoInosci specjal-
nych raczej nie zacheca do dtuzszej przygody z gra.

Przyznam szczerze, ze po pierwszej rozgrywce Ortus prze-
lezat u mnie na pétce bardzo dtugo, zanim otrzymat druga
szanse. Poczatkowo nie wciggnat mnie zupetnie, ale wydaje
mi sig, ze jest to jeden z tych tytutéw, ktére znacznie zyskuja
po blizszym poznaniu. Niestety w dalszym ciggu nie nalezy
do moich faworytéw, gtdwnie ze wzgledu na wysoki poziom
abstrakeji i totalnie pretekstowy klimat, ktérego niemal nie
czuje sie w rozgrywce. Natomiast bez watpienia nalezy do-
ceni¢ zgrabnie zaprojektowang mechanike i mnogos$¢ roz-
nych wariantéw gry dostepnych w jednym pudetku. Ortus
to jednak nie Neuroshima Hex, w ktérg zagrywac sie mozna
pasjami, a raczej gra wyciggana na stét okazjonalnie, w ra-
mach ciekawostki. Inteligentnie pomyslana, dobrze wykona-
na, wymagajaca, ale nieznacznie przegrywajaca rywalizacje
zwieloma podobnymi sobie tytutami. Nie wcigga na wiecej niz
kilka partii, a rozdzwiek pomiedzy poziomem skomplikowania
zasad dla poczatkujacych i zaawansowanych jest wedtug mnie
zbyt duzy.

Pomimo wszystkich powyzszych zarzutéw, nie uwazam, zeby
Ortus miat nie znalez¢ fanéw na naszym rynku i prawdopo-
dobnie nie jestem po prostu cztonkiem docelowej grupy od-
biorcéw tego tytutu. Natomiast znam ekipy Game Fabrica oraz
Fablesmith i obu firmom zycze powodzenia, poniewaz wiem,
ze s3 w stanie projektowac i wydawac tytuty klimatyczniejsze
oraz bardziej wciggajace, zachowujac jednoczesnie wysoki po-
ziom, jesli chodzi o mechanike, co - mam nadzieje - juz nie-
dtugo udowodnia.

Dzigkujemy wydawnictwu Fablesmith za udostepnienie egzemplarza gry do
recenzji oraz wydawnictwu Game Fabrica za udostepnienie roboczej wersji

tlumaczenia instrukgji.

Ortus
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: 30-45 minut
Cena: ok. 105 ztotych

e solidne wykonanie,
e rdzne warianty gry,

e krotki czas rozgrywki.

* nie wcigga na dfuzszg mete,

‘ e duza réznica w skomplikowaniu

zasad pomiedzy wersjg podsta-
Wowg3 i zaawansowana.
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Planszowkowy Polcon 2015

Relacje przygotowat: Piotr,,Zucho” Zuchowski

Polcon to impreza bardzo specyficzna, wrecz wyjatkowa. Traktowana jako ,dobro wspéine”
catego fantastycznego fandomu, co roku organizowana jest w innym miescie, przyciggajac
sprawdzone grono fandw o Sredniej wieku znacznie przekraczajacej te, ktéra zaobserwowac
mozna podczas Pyrkonu, Falkonu lub Avangardy. Jednocze$nie jest to konwent poswiecony
przede wszystkim literaturze, przez co inne gatezie fantastycznej rozrywki, a zwtaszcza gry,
nie zawsze s3 na nim odpowiednio reprezentowane. Jak byto w tym roku, na jubileuszowym,
trzydziestym juz Polconie, ktéry odbyt sie w Poznaniu w dniach od 20 do 23 sierpnia?

Kolejny raz blok gier zostat potraktowany przez organizatoréw Polconu troche po macosze-
mu, bardziej jako ,zto konieczne”, niz petnoprawna czes¢ imprezy. Wprawdzie nalezy pamie-
ta¢, ze tegorocznej edycji problemy organizacyjne towarzyszyty od samego poczatku i tylko
dzieki ogromnemu uporowi i determinacji kilku os6b konwent w ogdle doszedt do skutku (za
co wielka im chwata), ale na mato przyjazne podejscie do planszéwek nie mozna nie zwrdcic
uwagi, nawet przy ogdlnej dobrej opinii o trzydziestym Polconie. Zmiany w ekipie organi-
zatorskiej oraz bardzo dtugi brak komunikacji z wydawcami zaowocowaty tym, ze wiekszos¢
liczacych sie polskich firm z branzy po prostu nie pojawita sie na konwencie. Na szczescie byt
na nim Grzegorz ,Lindal" Laskowski, ktéry w obliczu probleméw kadrowych Polconu niemal
w ostatniej chwili wziat na siebie ciezar organizacji bloku planszdwkowego, a na imprezie
dwoit sie i troit, zeby wszystko wypadto jak nalezy. Ogdlnie rzecz biorac, ze swojego zadania
wywigzat sie bez zarzutu, cho¢ pewnych ustalonych wczeéniej rzeczy nie mdgt juz niestety
przeskoczy.
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Po pierwsze, caty blok planszowy usytuowany byt w osob-
nym budynku, oddalonym o kilka minut drogi od gmachu
gtéwnego, gdzie odbywaly sie wszystkie pozostate atrakcje
konwentu. Dodatkowo na miejscu nie byta prowadzona
akredytacja, wiec wszystkie osoby chcace zakupic¢ wejsciéw-
ke na konwent musiaty to zrobi¢ w budynku gtéwnym. To
wszystko doprowadzito do tego, ze tylko niewielka czes¢
uczestnikéw w ogdle dotarta do drugiego budynku. Z jednej
strony, dawato to wrazenie pewnej ,przytulnosci” i kame-
ralnosci imprezy. Z drugiej jednak, czy konwent na ponad
3000 uczestnikéw powinien wyglada¢ kameralnie? Nie
oszukujmy sie, przez zdecydowang wigkszos¢ czasu sale
i korytarze budynku po prostu Swiecity pustkami. Jako mi-
nus nalezy réwniez zaliczy¢ obecnos¢ matej liczby wydaw-
cow. Na posiadanie stoiska handlowego zdecydowaly sie tyl-
ko firmy z Poznania, majace tegoroczny Polcon pod nosem,
a wiec Black Monk i Cube. Kilka innych ograniczyto sie do
prezentacji nowosci w games roomie, jednak zdecydowana
wiekszos¢ duzych graczy naszej branzy po prostu odpuscita
catkowicie obecnos¢ na Polconie, wybierajac np. odbywaja-
(g sie w tym samym czasie lubelska Board Manie.
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Pomimo wielu widocznych mankamentéw konwentu,
sktamatbym piszac, ze fan gier planszowych nudzit sie na
Polconie 2015. Liczba atrakcji na pewno nie byta tak duza,
jak na najwigkszych polskich konwentach, jednak zupetnie
wystarczajaca, aby zapetnic sobie kazdy dzien graniem. Wy-
pozyczalnia byta zaopatrzona naprawde przyzwoicie, odbyty
sie tez liczne prezentacje i turnieje. Warto m.in. wspomnie¢
obecnos¢ Wydawnictwa Alter promujacego swoja gre Byle
do pierwszego (aktualnie trwa kampania na Wspieram.to)
oraz powracajaceqo po dtuaim okresie milczenia studia
Wolf Fang z satyryczng ara politvczng Na wybory!. Sporg pu-
blike przyciaanat Artur Szyndler nokazujacy Labirynt Smierci,
planszdwke osadzona w $wiecie Krysztatéw Czasu, w ktérej
gracze moga wcieli¢ sie w hohateréw znanych z Sagi o Kata-
nie. Fabryka Gier Historycznych pojawita sie z lovecraftow-
skim dodatkiem do Teomachii w finalnej wersji graficznej
oraz Szlacheckg Gra Karciang Veto, a takze swoimi grami o
tematyce fantastycznej, ktérym poswiecona jest druga mar-
ka FGH, czyli Lion Games: dobrze juz znanymi Herosami
oraz prototypem przygodéwki w klimacie surwiwal horroru
s-f, Nemesis.




Na sporym stoisku firmy Cube krélowata Martwa Zima oraz
Przymierza, czyli najnowszy duzy zestaw kart do Summoner
Wars, z kolei Rebel na swoich stolikach w games roomie pro-
mowat przede wszystkim Baronie - nowy tytut Marca Andre,
twércy popularnego Splendoru, ale i kilka innych pozycji
od gdanskiego wydawnictwa, szczegdlnie Megawojownicy
i Patchwork, rowniez cieszyto sie sporym zainteresowaniem.

Podsumowujac, znacznym przektamaniem bytoby
stwierdzenie, ze jubileuszowy Polcon byt stabym
konwentem. Wszystko, co mogto sie ztego przyda-
rzy¢tejimprezie, przydarzyto sie jeszcze na etapie jej
organizacji, na miejscu zas sprawy toczyty sie gtadko
i bezproblemowo, a ten, kto juz na teren bloku plan-
széwkowego w ogéle dotart, raczej nie opuszczat
go zawiedziony. Jedynym minusem byta niska fre-
kwencja, spowodowana gtéwnie kiepska lokalizacja
i matg liczbg stoisk planszéwkowych wystawcéw.
Polcon wciaz pozostaje konwentem, ktéry nie na-
stawia sie na atrakcje dla graczy, roztaczajac wo-
két siebie aure pewnej ,elitarnosci’, natomiast dla
.mas" jest Pyrkon i Falkon, gdzie planszéwki sg bar-
dzo mocno reprezentowane. Niezaleznie od tego
czy sie to komus podoba, czy nie, taka jest juz chyba
tradycja polskiego fandomu i raczej szybko jej nie
zmienimy. Zreszta czy to Zle, ze mamy na konwento-
wej mapie Polski tak rézne imprezy? W ciggu roku
odbywa ssie ich tyle, ze kazdy znajdzie co$ dla siebie,
a moze i na ewolucje Polconu kiedys przyjdzie czas.
Ale to juz w czwartej dekadzie jego istnienia.
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Space Alert to gra zespotowa o przetrwaniu._Gra-

cze w Ciggu dziesieciu minut beda prébo $)
powiedzie¢ na pytanie, czy sa w stanie jg prze- |
trwac. Ale czy sama gra jest w stanie prze :

gusta graczy? .
{ 2 >
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by wejs¢ w S$wiat kosmicznej wyprawy badawczej
w niebezpieczne rewiry kosmosu, wbrew pozorom
nie potrzeba wielkiego stotu. Plansza jest w roz-
miarze M (S w rozmiardwce amerykanskiej), ilos¢
elementéw jak w lekkiej eurogrze (troche znacznikéw, tyle
ze plastikowych) i w dodatku do ameritrasha (talia matych
i skromna talia duzych kart, troszke zetonéw). Nastepnie zbieramy
czterech lub pieciu Smiatkdw (cho¢ w teorii, zgodnie z informacja
na pudetku, wystarczy trzech i mniej, do jednego wiacznie) i mo-
zemy zaczynac gre... C6z, nie do konca.

Wpierw musimy rozegrac tutoriale. Misji szkolenio-
wych jest siedem, a na ich przejécie potrzeba az dwdch
godzin. Aby zagra¢ w petnoprawne Space Alert, mu-
simy od razu uméwi¢ sie na dwa wieczory. Brzmi to
paradoksalnie w przypadku gry, ktéra trwa 10 minut.

Mimo liczby i dtugosci tutoriali, wcigz niezbedne jest
przeczytanie zasad (dla poréwnania w grze XCOM wy-
starczy jeden tutorial i nie potrzeba instrukcji papiero- _
wej). Tutoriale byty rozwleczone? No to nie widzieliscie &
poradnika. Nie, nie mozna skorzystac z instrukgji, bo ta
jest tylko streszczeniem zasad. Ochotnik musi doliczy¢
sobie jeszcze jeden wieczér, juz drugi, na poznanie gry.
| zeby nie byto, regut jest niewiele i s3 one banalne,
wiec tym bardziej moze to dziwi¢. Przyczyna? Poradnik
miesza istotne informacje z robigcymi tto wstawkami.
W efekcie catosc¢ zlewa sie w jedno. W dobrych instruk-
cjach wstawki robig za didaskalia, marginesy, ilustra-
cje. Tu przeplatajg whasciwy tekst, w efekcie rozwle-
kajac i rozmywajac go. Nie wiem jak inni, ale ja wole
bawic sie przy grze, a nie przy instrukcji do niej.

Faza pierwsza

Gra skfada sie z dwdch faz. W pierwszej rozgrywka toczy sie w cza-
sie rzeczywistym. Druga to rozstrzygniecie decyzji podjetych pod-
czas pierwszej. Ta pierwsza trwa zawsze 10 minut, ta druga wedle
informacji na pudetku 20 minut (podany taczny czas rozgrywki
wynosi pét godziny). Czas i tempo rozgrywki wyznacza nagrany

na ptyte CD jeden ze scenariuszy. Nagrany gtos oznajmia moment
i miejsce pojawienia sie zagrozenia. Cho¢ rozgrywka w pierwszej
fazie nie jest podzielona na rundy - wszyscy gracze graja jedno-
czesnie, to wykonywane przez nich akcje s3 przypisane do rund.
Adoktadnie do 12 rund - i maksymalnie tyle akcji moze wykonac
w czasie catej gry jeden gracz. Podczas tych 10 minut gracz zagry-
wa karty sposréd wylosowanej puli i kfadzie kazda z nich na odpo-
wiednie pole na swoim torze akgji. Tu dochodzi kolejny element
gry, czyli planowanie. Gracz planuje wszystkie swoje dziatania

na cafa rozgrywke zanim pozna rozstrzygniecie chocby jednego
z nich. Dopiero gdy uptynie 10 minut, dowie sie, jaki przyniosa
one skutek.

Akcje polegaja na wciskaniu jednego z trzech wielkich przy-
ciskéw (A, B, C) w jednym z sektoréw na jednym z poktadéw
(w sumie szes¢ pomieszczen). Poza ruchem mozliwe akcje to
oddanie strzatu, uzupetnienie energii, natadowanie oston, ak-
tywacja droidéw bojowych i mysliwcow przechwytujacych oraz

konserwacja komputera. Nie wszystkie akcje mozemy jednak
wykonac, ogranicza nas bowiem pula wylosowanych kart. Jesli
nie wylosowalismy takiej, ktéra uruchamia dziata, nie mozemy
oddac strzatu. Czasami komunikat gtosowy pozwala przez kilka
sekund wymieniac sie kartami z reszta graczy. Akcje zagrywamy
w dowolnej kolejnosci, w ukryciu przed innymi graczami (cho¢
mamy prawo informowac o nich), bez pézniejszej mozliwosci ich
zmiany (zmiana decyzji jest mozliwa tylko przez pewien krétki
(zas).

Wybrane przez kazdego gracza akcje s3 odpowiedzig
na pojawiajace sie wciaz zagrozenia. Nikt nie wie,
jakie to bedzie zagrozenie, kiedy i gdzie sie pojawi,
dopéki nie ogtosi go gtos z odtwarzacza. Gdy juz sie
pojawi, mozemy kartami akgji stara¢ sie mu zapo-
biec. Ale z zatozenia nigdy nie uda nam sie to w po-
jedynke. Niemal kazda czynnos¢ na statku wymaga
wspétpracy co najmniej dwdch graczy. Do natado-
wania dziat i oston konieczna jest energia z reakto-
row. Gdy reaktor wyczerpie sig, trzeba go uzupeic.
Bez energii w reaktorze nie oddamy strzatu, ani nie
wzmocnimy ostony. Aby skutecznie przebi¢ sie przez
bariery statkow wroga, trzeba w tym samym momen-
cie wystrzeli¢ z lekkiego i ciezkiego dziata, a czasem
i z dziafa obszarowego lub rakiety. Strzaty muszg by¢
zgrane w czasie takze z zagrozeniem. Jesli wiemy, ze
zagrozenie pojawi sie w trzeciej rundzie, wystrzelenie
z dziat w drugiej nic nie da.

Wspdlne ustalenie pomiedzy graczami sekwendji
ruchéw jest utrudniane przez uptyw czasu. 10 minut
to za mato. Kolejne zagrozenie nie poczeka na nas, az
uporamy sie z poprzednim. W grze zaczyna dominowac chaos,
aw nas stres. Gra przestaje by¢ przyjemna i staje sie wyzwaniem.
No ale, od czego mamy przyjaciét. Przeciez oni nigdy nie popet-
niaja bteddw. Zawsze wiedzg, co trzeba zrobic...

Faza druga

Stop. Koriczy sie 10 minut i komputer méwi ,sprawdzam”. Gra sie




zatrzymuje, a gracze tylko patrza. Odtwarzaja, co tak naprawde
zrobili przez te 10 minut. Runda po rundzie umieszcza si¢ nowe
zagrozenie na planszy (jesli takowe w danej rundzie wystapito)
oraz sprawdza akcje graczy. Gdy gracze za bardzo pozwolg prze-
ciwnikom dziata¢, ich statek zbiera uszkodzenia. Licza sie one nie
tylko do sumy uszkodzen statku, po przekroczeniu ktérej statek
rozpada sie i gracze przegrywaja. Uszkadzaja one réwniez po-
szczegdlne elementy statku, sprawiajac, ze kolejne akcje graczy
wywotuja gorszy skutek. Przyktadowo: moglismy w fazie czasu rze-
czywistego obliczy¢, ze na dane zagrozenie wystarcza dwa strzaty
z dziatka. W fazie rozstrzygnie¢ dziatko zostaje uszkodzone
i zada mniejsze obrazenia. W efekcie zagrozenie nie zostanie wy-
eliminowane i przegrywamy.

Wszyscy odkrywaja swe karty akeji i wspélnie sprawdzaja ich efekt.
To moment, w ktérym okazuje sie, jak poszta wspétpraca. Moze
sie okaza¢, ze strzelalismy z pustego dziatka, jesli nikt go nam nie
natadowat. Albo strzelalismy do wroga, ktéry nie jest w zasiegu,
bo nie mielismy czasu przyjrze¢ sie karcie zagrozenia. Albo strze-
lalimy nie w tym samym momencie co inny gracz, przez co nie
pozbylismy sie za-
grozenia...

Co gorsza, btad ni-
gdy nie pozostaje
sierotg. Od razu ma
po sobie szereg
siéstr i braci. Wystar-
czy jedna pomytka
i przesuniecie w se-
kwencji zdarzen, aby
catos¢ trafit szlag. Bo
wyobrazmy sobie, ze zaplanowali$my co do rundy, co ma sie wy-
darzy¢, ale z powodu jednego btedu wszystko sie dzieje o runde
za p6zno lub za wezesnie. Zaplanowalismy co bedziemy robic,
a okazuje sie, ze nicz tego nie doszto do skutku.

0j, wtedy nie bywa juz do $miechu, tak jak podczas czytania
instrukeji. Gracze o stabszych nerwach moga sie bardzo podiry-
towa¢, gdy jeden btad zrujnuje caty misterny plan. Oby wasi
wspétgracze, ktorzy bardzo nie lubia przegrywac (oczywiscie jedli

z takowymi grywacie) zamiast ztodci¢ sie, czuli sie zmotywowani
do sprébowania sie w kolejnej rozgrywce. Bo przeciez nie chodzi
0 to, zeby gra komus psuta zabawe.

0 wspétpracy

Do statku trzeba dwojga. Z pustego dziata i Salomon nie wystrze-
li. Kluczowa jest umiejetno$¢ rozmawiania ze soba. W ciggu 10
minut nie ma czasu na debaty nad kazdym ruchem. Gracze sami
wprowadzaja chaos do gry swoimi nerwowymi okrzykami. Kazdy
chce cos zrobic, ale potrzebuje do tego kogo$ innego. Ateninny w
tym czasie tez moze kogo$ potrzebowac albo wiasnie potrzebuje
go kto$ inny. Dla kogo$ z zewnatrz wyglada to jak banda krzykaczy
przy jednym stole. Dla kogo$ wewnatrz, o mniejszej sile przebicia,
wyglada to jak nieudana gra. Moze mie¢ $wietny pomyst, ale nie
ma czasu ani decybeli, by go sprzedac. Cos, co powinno by¢ Spie-
wem w kanonie jest nieprzyjemna kakofonia.

Drugi problem, ktdry stoi przed graczami, to wybér lidera. Ko-
lejna kooperacja z syndromem lidera, czyli ,samca alfa’, ktéry
zagaria caly rozgrywke
dla siebie, dyktujac pozo-
statym graczom swoj po-
myst na gre? Nie do konca.
W tej grze nie ma oczywi-
stych rozwiazan, a problemy
mozna rozwigzywac na réz-
ne sposoby. Ponadto pro-
bleméw nie rozwiazuje sie
w pojedynke. To skutecznie
niweluje problem lidera.
Z drugiej strony koniecznos¢
wspétdziatania przy rozwigzywaniu probleméw wymusza kogos,
kto bedzie te wspdtprace nadzorowat i koordynowat. Paradoksal-
nie gra pozbywajac sie problemu lidera, wymusza jego obecnos¢!
Mozesz to nazywac eufemistycznie dowodzeniem, ale dowddca to
w koricu lider, czyz nie? Na pocieszenie napisze, ze jak przegracie,
zawsze mozecie obarczy¢ go odpowiedzialnoécia. To odwrotna
sytuacja niz w wielu innych kooperacjach, gdzie to lider obwinia
reszte za porazki wynikajace z tego, ze go nie postuchali. W tej
grze go postuchali i wtaénie dlatego poniedli porazke.

Kolejne wyzwanie to umiejetnos¢ wspétpracy z odtwarza-
czem CD. Z tesknot3 wspominam XCOM, gdzie aplikacja
w formie wizualnej i gtosowej wspaniale sie sprawdza
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i wspdtgra z graczami. Niestety, tu jestesmy zdani tylko na dzwiek
i musimy co chwila odrywac sie od burzliwych rozméw, wyciszy¢
i wstuchiwac sie w gtosnik. Nie jest to naturalne, wrecz dziwne
i psuje rytm gry. Moze na filmie fajnie wyglada, jak na rozpadaja-
cym sie statku wyje syrena i nadaje ostrzegawcze komunikaty. Ale
w filmie jest akcja, a nie dyskusja o niej. Aktorzy biegaja i strzelaja
z dziatek, a nie siedza przy stole i gadaja o tym.

To wszystko jednak moze by¢ dla wielu wyzwaniem. Komunikacje,
wzajemne zaufanie i ustalanie priorytetéw da sie wycwiczyc. Pod
warunkiem, ze gracie w hermetycznym, statlym gronie. Dlatego
szum informacyjny, problem lidera i chaos s pewnie problemem
tylko pierwszych rozgrywek w Space Alert. Pytanie czy zmotywuja
one do kolejnych. Jak wielu graczy przebrnie do momentu, w kté-
rym gra daje im satysfakcje?

Na uwage zastuguije tryb kariery oraz kampanii. W dotaczonym
notatniku mozna zapisywac wyniki punktowe misji. Jedna z akgji
w czasie gry pozwala wyjrze¢ przez lufcik i podziwia¢ gwiazdy, co
daje Punkty Zwyciestwa na koniec (do niczego nieprzydatne, poza
zapiskami w dzienniczku). Przyznam, ze to szczegélInie zabawne.
Statek rozpada sie, kto$ lezy porazony, kto$ wrzeszczy, komputer
zaatakowat wirus, roboty zbuntowaly sie, w statek za chwile wal-



nie asteroida, reaktor wybuchnie, a my, jak na dumnego odkryw-
ce kosmosu przystato, nic sobie z tego nie robimy i spogladamy
w dal. Najlepiej w slow-motion. Mina wspétgraczy bezcenna. Za
wszystko inne zaptaci NASA.
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Mozna péjsc krok dalej i zagra¢ kampanie. Kampania to nic in-
nego jak rozegranie trzech misji jedna po drugiej. Z tym, ze tutaj
gramy je na tym samym statku. Dostownie. Pomiedzy misjami
gracze, tak jak na misji, ustalaja priorytety - tyle ze nie jak pozby¢
sie zagrozen, ale efektéw ich dziatania. Moga wskrzesic¢ cztonka
zatogi, aktywowac droidy lub naprawic usterki. Ale nie wszystkie,
a nienaprawione podwajaja sie! Druga misja odbedzie sie wiec
na wraku, a do trzeciej, aby w ogéle polecie¢, bedziecie musieli
poszukac jakich$ drzwi od stodoty. Tylko dla ortéw. Niestety, w mo-
jej ekipie zabrakto Clinta Eastwooda.

Podsumowanie

Gra toczy sie szybko i wymaga odpowiedzi w tym samym mo-
mencie, w ktérym pada pytanie. Pospiech skutkuje popetnianiem
btedow. Moga by¢ one zabawne, czesciej jednak s irytujace. Nie-
stety raz popetnionego btedu nie mozna cofnac ani w zaden spo-
sob naprawic. A jeden bfad potrafi zniszczy¢ wszystkie pozostate
prawidtowe decyzje. To nie jest gra, ktéra rozstrzyga pojedynczy

rzut kostka. To gra, ktéra rozstrzyga popetnienie jednego btedu.

Gra dzieje sie gtéwnie w warstwie meta. Gracze debatuja
o wykonywaniu akcji bardziej, niz faktycznie je wykonuja. Na
planszy nie ma wiele do zrobienia. Wybor akgji jest
niewielki. Przesuwasz swéj pionek, znaczniki zaso-
bow energii oraz odczytujesz zagrozenia. Sposob
poradzenia sobie z zadaniami w grze jest trywial-
ny. To nie s3 jakie$ hocki-klocki. Zwykte dodawanie
zadawanych obrazen i odejmowanie od oston. Nie
udaje sie nam rozwigza¢ zadan przez brak czasu
i wspétpracy, a nie ze wzgledu na ich skomplikowa-
nie. Same w sobie nie s wyzwaniem. Niewiele tu gry
w grze.

1 Faza rozstrzygnigc jest niestety niespojna z tematem
i klimatem gry. Space Alert chce by¢ gra dynamiczna,
kooperacyjna, surwiwalow3, wymuszajacg podejmo-
wanie decyzji pod presja czasu, a tymczasem w 2/3
jest... nudng symulacja. Nie wiem, na ile patrzenie co
sie nie udato jest fascynujace, ale jesli o mnie chodzi,
to wole grac, niz sie patrze¢. Zwtaszcza jedli patrzenie
trwa dtuzej niz granie.

Razi¢ moze niechlujno$¢ wykonania. Co prawda dotyczy to de-
tali, ale perfekcyjnos¢ wykonania gier planszowych obecnie jest
juz standardem. Walec do oznaczania rund w fazie drugiej, nie
wiedzac czemu, jest walcem, a zatem wywraca sie. No to, ktdrg
mielismy runde? Plansze toru akcji dla graczy s3 dwuelementowe
i zrobione na ksztatt puzzli, tyle ze do siebie niepasujacych.

Space Alert nie przyciggnie oséb, dla ktérych wyglad gry jest
istotny. Szata graficzna planszy jest na poziomie zartow w instruk-
¢ji. Siegniecie po retrofuturyzm mogtoby by¢ dobrym pomystem
w grze, ktora przypomina bardziej komedie pomytek niz surwiwal
horror. Tyle, ze nalezato to wykona¢ dobrze. | jesli juz zdecydowa-
no sie na jedna wizje artystyczng, to czemuilustracje na kartach sa
jak zinnego $wiata? Swoja droga te akurat wygladaja wspaniale,
niemal doréwnuja Tezeuszowi. Ale zrobienie planszy na modte
retro sci-fi, a kart hard/horror sci-fi, to tak jakby pierwszego Obce-
go nakreci¢ w scenografii serialu animowanego Hanny-Barbery

REBEL TIMES

Jetsonowie. Ale skoro mozna byto zrobi¢ gre logiczng pokroju
Tezeusza w klimacie ciezkiego sci-fi, to moze jaka$ nowa edycja
Space Alert trafi w koricu pod skrzydta sensownego artysty. Obie-
cuje dac¢ wtedy tej grze druga szanse.

Space Alert
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 30 minut
Cena: ok. 159,95 ztotych

potrzeba duzo czasu na nauczenie sie
regut nim zacznie sie graé,

potrzeba duzo czasu na nauczenie sie
kooperacji nim zacznie sie wygrywac,
przecietne wykonanie i szata graficzna;
niespojna wizja artystyczna,

bardzo dtuga faza rozstrzygniec, pod-
czas ktorej gracze nic nie robig,
wymaga statej grupy.
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A GAME OF BLOOD A’ND TREACHFE
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CAPUA! SHALL I BEGIN?

Spartacus: A Game of Blood and Treachery okazat sie dla mnie
Swietnym zakupem. Podpasowato miw tej grze niemalze wszystko.
Intrygi, whijanie noza w plecy, rozwijanie swojego ludus i wreszcie
walki na arenie. Nie narzekatem wiec, gdy Gale Force Nine wydato
pierwszy dodatek. Kolejne domy, wiecej kart, nowe zasady. Czego
chciec wiecej? Pomysimy. Moze kolejnego dodatku? Oto i on. The
Shadow of Death.




The Shadow of Death, czyli Cien Smierci, to przydomek,
jaki dostat jeden z wielkich gladiatoréw Kapui, czyli Theoko-
les. Oczywiscie znalazt on sie w podstawowej wersji gry. Miat
5 ataku, 5 obrony i tylko 2 szybkosci. Powolny, ale przy odpo-
wiednim szczesciu w kostkach zabojczy. Co wiec sprawito, ze
dostat swéj wtasny dodatek?

Dodatek nie nalezy do zbyt duzych. Dosta-

jemy w nim nowa karte domu, czterdziesci

nowych kart (trzech gladiatoréw, karty star-

towe i karty Intryg) oraz trzy figurki gladia-

toréw. Oczywiscie s3 tez kolejne zetohy.

To niewiele, jesli poréwnamy zawartos¢

tego pudetka z poprzednim dodatkiem.

A co ciekawe, cena tego The Shadow of De-

ath jest wyzsza, niz cena poprzedniego roz-
szerzenia. Czy jest to uzasadnione?

Dostajemy nowy dom, Calavius, oczywiécie
wraz z zetonami i odpowiednig liczba no-
wych kart startowych. Calavius ma ciekawe
zdolnosci. Podstawowa potrafi ,wytgczac”
jedna zdolnos¢ innego domu w trakcie fazy
Intryg. Ciekawa, ale dziata dobrze, jesli Ca-
lavius jest w miare wczesnie w kolejnosci
graczy. Druga zdolno$¢ domu jest zdolInoscig pasywna i po-
zwala mu na zyskiwanie punktéw Wptywu za kazdym razem,
gdy gracz posiadajacy znacznik Hosta traci Wptywy.

Nowe karty Intrygi dzielg sie na dwie kategorie. Pierwsza to
nowe karty Scheme i Reaction, ktdre korzystajg z nowej me-
chaniki, jaka sa zetony Boast. Karty te pozwalajg na rézne
ciekawe dziatania, jednak wymagaja potozenia na gladiato-
rze zetonu Boast. Czym jest 6w zeton? Otéz gladiatora z tym
zetonem nie mozna sprzedac. Zeton ten moze by¢ odrzuco-
ny tylko po walce danego gladiatora na arenie. Jest jednak
pewien haczyk. Jesli gladiator z takim Zzetonem wygra walke,

odrzuca go bez konsekwencji. Jesli jednak przegra, to jego
whasciciel traci dwa punkty wptywu. Bywa to bolesne.

Druga kategoria kart to nowa mechanika wprowadzona do
gry. Sa to karty Festiwali. Maja nowy kolor (taki fadny wrzo-
sowy), zagrywane s3 na zasadzie Reakgji, ale na poczatku
fazy Areny. | s3 oczywiscie wtasowywane w talie Intryg. Na

co pozwalajg te karty? Zagrane na Hosta kazg mu (lub daja
mozliwos¢) ogtosi¢ Primus, z pominieciem wymogu posia-
dania dziesieciu punktéw Wptywu. To jednak nie wszystko,
bo zmieniajg one w bardzo ciekawy sposob zasady Primusa,
jesli dojdzie on do skutku. Jedna z nich nakazuje wyjscie
na arene tylko z bronig. Inny Festiwal nakazuje kazdemu
biorgcemu udziat domowi wystawienie pary gladiator plus
niewolnik. A jeszcze inny kaze wystawi¢ samych niewolni-
kéw. Generalnie karty te pozwalajg nam robic to, co zawsze
chcielismy, ale balismy sie konsekwencji. Kapitalna sprawa.
W koncu mamy tez i trzy nowe karty gladiatoréw. S3 to nowe
wersje Spartacusa, Crixusa i Theokolesa. To oczywiscie fabu-

larne nawigzanie do odcinka, w ktérym ta tréjka zmierzyta
sie na arenie. Jakie zmiany wprowadzono u tych gladiato-
row? :

Jesli chodzi o cechy, to jedyna zmiana dotkneta Theokolesa.
Teraz jest on nieco szybszy, gdyz podniesiono jego Szybkos¢
do 3. Niby nic, ale teraz jest to naprawde maszyna do zabi-
jania. Najciekawszg zmiang jest jednak do-
rzucenie catej tréjce zdolnosci specjalnych
powigzanych z Primusem.

Spartacus, oprécz swojej normalnej zdol-
nosci dostat teraz nowg, nazwang Brin-
ger of Rain. Jedli jego druzyna wygra
w Primusie, zdobycze z zaktadw zostaja po-
dwojone.

Crixus dostat zdolnos¢ zwang Fight as One,
ktéra pozwala- na blokowanie cioséw wy-
mierzonych w towarzysza stojacego na polu
obok. Crixus blokuje je, uzywajac swojej
wartosci Obrony, a dodatkowo moze uzywac
swojej pierwotnej zdolnosci pozwalajacej
mu na automatyczne blokowanie ciosow.

A co Theokolesem? W podstawce nie miat zadnej zdolnosci,
a teraz dostat az dwie. Pierwsza nosi nazwe Shadow of Death
i nie pozwala mu na posiadanie partnera w czasie Primusa.
Musi on wystepowac sam, nie moze sie do niego nawet przy-
faczy¢ zdradziecki gladiator z przeciwnej druzyny. Nie znaczy
to, ze w Primusie staje naprzeciw trzem przeciwnikom. Jesli
bierze on udziat w takiej walce, to na Arenie bedzie jedynie
trzech zawodnikéw.

Nadal jednak wyglada¢ moze, ze zostat on ukarany przez

twércow. Tutaj pojawia sie jednak druga zdolno$¢ nazwana
Shall | Begin?. Dzieki niej, zamiast zaatakowa¢, Theokoles




moze raz w trakcie Primusa odzyska¢ WSZYTKIE kostki, jakie

stracit w walce. Koszmar dla stabszych i érednich gladiato- Spartacus: The Shadow of Death
réw. Jedynie ci naprawde mocni moga to wytrzymac. Dobrze Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
wykorzystany Theokoles, ktory nie ma koszmarnego pecha Liczba graczy: 3-6 osob
w rzutach, wgniata w ziemie dowolny duet standardowych Wiek: 17+
przeciwnikow. Czas gry: ok 150 minut
Cena: ok. 129,95 ztotych
Warto tez wspomnie¢ o nowych zdjeciach na kartach tych e cena,
gladiatorow. Zwtaszcza, ze na Spartacusie w kofcu pojawit ¢ e figurki, cho¢ fajne, tylko podno-
sie Andy Whitfield. szg cene.

| tu dochodzimy do ostatniej nowosci, Czyli trzech figurek
przedstawiajacych Spartacusa, Crixusa i Theokolesa. Sa one
na tyle dokfadne, ze rozpoznajemy, ktdry jest ktéry (zwtasz-
cza Theokolesa). Z jednej strony fajnie, ze sg, ale z drugiej sq
one zupetnie zbedne i mam wrazenie, ze tylko niepotrzeb-
nie podnosza cene dodatku.

Coz moge napisac na koniec? Dla fanéw gry, takich jak ja,
ten dodatek to zakup niemalze obowigzkowy. Mechanika
Boast moze nie porywa, ale Festiwale to kapitalna sprawa.
Mito réwniez wykorzystywa¢ nowe wersje ulubionych gla-
diatoréw. Straszenie Theokolesem nabiera jeszcze wigkszej
mocy. Tylko ta cena nabita figurkami boli. Zwlaszcza, ze fi-
zycznie dostajemy mniej elementdw, niz w tafszym The Ser-
pentand the Wolf.

May rE-ruﬂ' ..,'.
Dice eacph round, [§

e

A
Przy okazji nie musze chyba pisac, ze gra w siedem 0sdb < ﬂﬂmmm m
moze zabi¢ czasem oczekiwania na swéj ruch, a takze ogél- e leigl7! mmm -

L2 |
nym czasem trwania rozgrywki. Nie prébujcie tego w domu. ———
A co z resztg graczy, ktérym Spartacus sie po prostu podoba,
ale nie wywotuje u nich euforii? Im tez polecam kupno no-
wego dodatku. Bo jest on po prostu dobry. Ale jesli bedzie-
cie gra¢ bez niego, to tez nic sie nie stanie. Najpierw jednak
lepiej kupi¢ pierwsze rozszerzenie.

- Exhibition Mptey:
]  Exagst Gladiaters
13 Gain 2 gopy,

== SEEVECS
Fodder for ghe Frines:
i Discard 3 Glagigpyy,

1o gain 41 Inffuenge,

REBEL TIMES



REBEL TIMES




ruga potowa wrzesnia uptywa nam, fanom gier histo-

rycznych, pod znakiem dwéch znamiennych rocznic,

stad tekst 6w bedzie miat charakter szczegélny. Po

pierwsze, 23 wrze$nia swoje dziesieciolecie obchodzi
Forum Strategie (strategie.net.pl), najwieksze polskie fo-
rum historyczno-wargamingowe zrzeszajace wiekszos¢ pol-
skich wargamerdw, zardwno planszéwkowych, jak i figurko-
wych. Po drugie, 25 wrzesnia rozpoczynaja sie dziesiate Pola
Chwaty, odbywajaca sie corocznie w Niepotomicach impreza
historyczna, gdzie mozna pogra¢ w historyczne gry planszo-
we, karciane, bitewne i inne, a takze dotknac historii na kilka
réznych sposobdw.

Zaczne od pierwszej rocznicy. Temat jest mi bliski, jako ze...
jestem zatozycielem i administratorem Forum Strategie.
Gdy zaczynalismy dziesiec lat temu, nie sadzilismy, ze tak to
sie rozwinie. Istniaty wowczas fora wigksze i prezniej dziata-
jace od nas, a my bylismy tylko niewielka grupa hobbystow.
Nie mielismy za soba zadnego sklepu ani wydawnictwa, nie
wspomagata nas zadna firma z branzy gier, ani jakiejkolwiek
innej. Ot, postanowilismy stworzy¢ dla siebie miejsce, gdzie
bedziemy mogli spokojnie dyskutowa¢ w swoim gronie fa-
néw historycznych gier wojennych o tym, co nas najbardziej
interesuje. Forum od poczatku swego istnienia miato cha-
rakter niekomercyjny, co odrdzniato je od wielu podobnych
bytéw. Do dzi$ sie to nie zmienito. Mimo ze niektérzy z nas

ROCZNICOWO

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

tworzg badz wydaja gry lub prowadza wtasne firmy (dotyczy
to gtéwnie kolegéw z branzy figurkowej), forum nie zatracito
swojego specyficznego, niekomercyjnego charakteru.

Tym, co udato sie w odleglejszej przesztosci (o ktérej mato
kto dzi$ juz pamieta) byta integracja w ramach naszego fo-
rum kilku mniejszych for, a wraz z nimi catego $rodowiska
wargameréw. | tak, najpierw w 2006 roku potaczyto sie
z nami Szczecinskie Forum Gier Wojennych. Potem forum
Res Publica, stworzone przez grupe Diablos Polacos (dzisiaj
wydawnictwo Phalanx). Jako trzecie potaczyto sie z nami fo-
rum Sciezek Chwaly, stworzone przez firme Gotebiewski.
W tamtym, poczatkowym okresie udato sie tez zintegrowac
z nami niewielkiemu forum poswieconemu systemowi bi-
tewnemu Operation Overlord. Za sprawg tego ostatniego
na Strategiach pojawili sie gracze bitewni (figurkowi). Z
czasem obok czesci planszéwkowej rozwineta sie réwnolegle
czes¢ forum poswiecona grom bitewnym, tak ze dzi$ stanowi
ona réwnorzedng w stosunku do planszowek czes¢ forum.
Tym sposobem udato nam sie cos$, co podobno nie udaje sie
prawie nigdzie - zintegrowalismy w ramach jednego forum
wargameréw planszéwkowych i figurkowych. Zazwyczaj te
dwie frakcje majg problem ze wspétistnieniem na réwno-
prawnych zasadach (tak przynajmniej pisza zachodni auto-
rzy). U nas sie to powiodto.

Osobng czedcig forum jest czes¢ historyczna. Forum Strate-
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gie petni bowiem takze role forum historycznego. Na tym
nie koniec. Na przestrzeni lat wspétpracowalismy takze, choc
trzeba przyznac, ze krétko, z jednym z wydawnictw produku-
jacych lekkie gry w klimatach historycznych (whasciwie z dzi-
siejszej perspektywy to byty eurogry) - wydawnictwem Styks,
niestety juz nieistniejacym. Wspétpracowalismy réwniez
z grupg rekonstrukeji historycznej 1st Cavalry, odtwarzajaca
zotnierzy amerykanskich z wojny w Wietnamie, ktéra miata
u nas swojg wydzielong cze$¢. Przez forum przewineto sie
wielu ludzi, w tym autordw gier i 0s6b szukajacych w Sieci
miejsca do zaprezentowania wiasnej twdrczosci zwigzanej
z planszéwkami. Przez pierwsze lata forum funkcjonowato
bowiem jako ,forum autorskie gier planszowych i bitewnych’,
co oddawato jego éwczesng specyfike. Wspomne réwniez
o Portalu Strategie, ktory powstat w 2006 roku jako rozwinie-
cie forum, poczatkowo pod szyldem Strategie i Stratedzy.

Dziesiec lat w Sieci to duzo, znacznie wigcej niz w tak zwanym
realu. Do dzi$ mam zapisane linki do réznych stron poswieco-
nych planszéwkom, historii, RPG i szeroko rozumianej fanta-
styce, istniejacym w czasie kiedy zaczynalismy. Po kliknieciu
na wiekszo$¢ z nich wyskakuje informacja, ze strona nie ist-
nieje, albo Ze zostata skasowana. Na niektérych wyswietlaja
sie reklamy niemajace nic wspdlnego z pierwotng tematyka
strony. Szereg innych stron istnieje, ale zwtaszcza w przypad-
ku mniejszych stron i for, uptyw czasu okazat sie nieubtaga-
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ny... Wiele spoéréd nich po prostu w pewnym momencie
zamarto. Trwaja, zazwyczaj niezachwianie, strony i fora wspie-
rane przez sklepy lub wydawcéw, czesto bedace po prostu
ich witrynami firmowymi. W przestrzeni internetowej, gdzie
coraz czesciej dominuje z jednej strony Facebook, a z dru-
giej strony blogi, Forum Strategie, mimo niekomercyjnego
charakteru, udato sie przetrwac i zachowac¢ dawng witalno$c.

Tyle o pierwszym solenizancie. Nie wypada chyba, abym pisat
wiecej, poniewaz musiatbym poniekad pisa¢ o sobie, wiec
wszystkich, ktdrych to zainteresuje po prostu zapraszam do
zajrzenia w nasze progi. Przechodzac do drugiego solenizan-
ta, czyli imprezy Pola Chwaty, wspomne juz na poczatku, ze
jego dzieje splatajg sie z dziejami Forum Strategie, o tyle,
ze w tym samym okresie zaczynalismy i to wlasnie gracze
z Forum Strategie wprowadzili planszéwki na Pola Chwaty.

Impreza jest wyjatkowa z wielu powoddéw. W Polsce mamy
obecnie wiele konwentéw z planszéwkami, ale koncentruja
sie one na eurograch, fantastyce i tematyce im pokrewnej.
Pola Chwaty od poczatku byty impreza historyczna, odbywa-
jaca sie pod hastem ,Historia jako zabawa, historia jako pa-
sja".To wtasnie historia jest tym, co taczy pasjonatéw réznych,
pozornie odlegtych dziedzin przybywajacych co roku do
Niepotomic. Tego typu imprez, poza blizniaczym Grenadie-
rem, ktéry - dodam przy okazji - réwniez startowat dziesiec
lat temu, w Polsce nie byto i wtasciwie do dzi$ nie ma. Od-
bywa sie wiele piknikéw historycznych, rekonstrukgji bitew
i imprez rekonstrukcyjnych, ale wszystkie one koncentruja
sie wyfacznie na rekonstrukcjach - i to zwykle tylko wybra-
nego, waskiego okresu. Na Polach Chwaty rekonstrukcje tez
byly od poczatku, ale w przeciwienstwie do innych imprez,
reprezentowane byly wszystkie okresy historyczne. Na dzis
dzied wiemy, ze poza Polami Chwaty w Polsce jest jeszcze
(i to dopiero od niedawna) tylko jedna tego typu przekrojowa
impreza, za$ integracji w jednym miejscu: gier historycznych

réznego typu, rekonstrukgji, modelarstwa, prezentacji muze-
alnych i wielu innych atrakgji w formie cyklicznej, odbywaja-
cej sie co roku imprezy nie udato sie zorganizowac nikomu.
Impreza imponuje rozmachem. Wedtug szacunkéw gtéwne-
go organizatora przewija sie przez nig corocznie ponad 20
000 osdb. Mimo takich rozmiaréw, wstep na impreze jest
catkowicie bezptatny. W poréwnaniu z konwentami po$wie-
conymi fantastyce, mozna to uznac za sytuacje wyjatkowa. Na
tym nie koniec, poniewaz dla uczestnikéw organizowane s3
noclegi w pobliskiej szkole oraz darmowe wyzywienie (w tym
ostatnim przypadku oczywiscie dotyczy to jedynie statych
uczestnikow - organizujacych pokazy, prowadzacych zorgani-
zowane rozgrywki itp.). Wszystko to nie bytoby mozliwe, gdy-
by nie zaangazowanie i dobra wspétpraca z wiadzami miasta
Niepotomice i Fundacja Zamek Krélewski w Niepotomi-
cach, poniewaz last but not least... impreza odbywa sie na
renesansowym zamku i w jego najblizszych okolicach. A wiec
nie w obskurnej sali domu kultury lub na sali gimnastycznej
jakiejs szkoty podstawowej, ale w pieknie odrestaurowanym
zamku, ktérego cze$¢ stanowi obecnie czterogwiazdkowy
hotel (co$ dla mitosnikéw luksusu). Mito jest roztozyc¢ sie
z planszéwka historyczna w komnacie obok gdanskich mebli
i wiszacych na $cianach zbroi lub pod XVI-wiecznym obra-
zem. Zawsze to inny klimat...

Poza wspomnianymi elementami, impreza oferuje tez wiele
innych atrakgji. Odbywaja sie w jej ramach koncerty, festiwal
kina wojennego, spotkania z autorami (co roku gosci na Po-
lach Chwaty Jacek Komuda), konferencje naukowe z zakresu
historii wojskowosci, w tym interdyscyplinara konferencja
naukowa poswiecona psychologii pola walki. Pola Chwaty
maja tez specjalng oferte dla rodzicéw, ktérzy w ten week-
end chcg co$ zrobi¢ ze swoimi pociechami, ale nie wiedza
co. Organizator imprezy wspdtpracuje réwniez z jednym ze
stowarzyszen promujacych wspdlne spedzanie czasu ojcéw
z synami. Pola Chwaly idealnie wpisuja sie w tego rodzaju

potrzeby. Rézne atrakcje kulturalne przygotowuja co roku
Matopolskie Centrum Dzwigku i Stowa oraz jeden z pobli-
skich doméw kultury. Dtugo mdgtbym opowiadac o tej im-
prezie. Mam tu podobny problem jak w przypadku Forum...
0t6z przez cztery lata miatem przyjemnos¢ by¢ wicepreze-
sem Stowarzyszenia ,Mitosnikéw Historii Wojskowosci
POLA CHWALY”, mocno zaangazowanym w organizacje
tego przedsiewziecia, stad na tych paru stowach o imprezie
poprzestane. Kto poszuka w Sieci, ten z fatwoscig znajdzie
réznego rodzaju informacje, relacje i opinie.

W tym roku impreza ma szanse pobic zesztoroczne rekordy.
Co wazne, przybywa tez na niej planszéwek. Rowniez tych
uznawanych za |zejsze. Swoj udziat zapowiedziaty w tym roku
m.in. wydawnictwa: Trefl, Alter, Fabryka Gier Historycznych,
Inte-gra, Wolf Fang (w chwili gdy to pisze, plan imprezy nie
jest jeszcze petny). Bedzie tez jak w poprzednich latach eki-
pa graczy wojennych z catego kraju, dla ktérej Pola Chwaty
s corocznym miejscem spotkan. Jesli kolegom uda sie wie-
czorem oderwac od plansz, by¢ moze wychylimy kusztyczka
z okazji dziesiatej rocznicy Forum i Pél Chwaty. Jak w po-
przednich latach, tak i w tym roku szykujg sie premiery gier
planszowych. Tyle ze za sprawa drukami wydawcy nie dekla-
ruja sie co do tego wigzaco. | tak, wydawnictwo Inte-gra ma
przywiez¢ swoja Stawke wieksza niz zycie. O grze byto juz co
nieco w poprzednich numerach Rebel Timesa, do ktérych
wszystkich zainteresowanych pozwole sobie odestac. Ja zas,
wraz z wydawnictwem Erica, mam nadzieje, ze bede mdgt
zaprezentowac swoja gre Ostroteka 26 maja 1831. Tym ra-
zem juz nie prototyp, ktéry pokazywatem na poprzednich
edycjach imprezy, a wydang gre! Ostroteka powstawata wiele
lati ma swojq barwna historie nadajaca sie na osobny artykut
(zainteresowanych gra zapraszam na Forum Strategie). Jesli
tylko drukarze nie pokrzyzuja nam plandw (tzn. zardwno mi,
jak i Robertowi Sypkowi), powinno sie udac.
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Zabawa ze sztukg w tle

Stanistaw Ignacy Witkiewicz, czyli po prostu Witkacy, to artysta wszech-
stronny. To, ze byt dramaturgiem wiedzg niemalze wszyscy, poniewaz
Szewcy sg lekturg szkolng. Witkacy pisat jednak nie tylko dramaty, ale
i powiesci oraz pisma estetyczne, a takze filozoficzne. Na tym jednak
nie koniec, poniewaz zajmowat si¢ réwniez fotografig i malarstwem.
| to wlasnie to ostatnie, a doktadniej portrety, postanowili przyblizy¢
nam Maciej Poleszak i Michat Szewczyk w grze Witkacy.

abuta gry, cho¢ zarysowana dostownie w jednym zdaniu, wprowadza w klimat o niebo lepiej niz fabularyzowane

wstawki w grach Vlaady Chvatila. Gracze wcielaja sie w role konserwatoréw obrazow, ktérzy poszukuja reprodukcji

portretéw Witkacego, starajac sie odtworzy¢ jak najwiecej z nich. Tyle. Nic wigcej zresztg nie potrzeba, poniewaz

to jedno stwierdzenie zawiera w sobie maksimum informacji i klimatu. Po takim wprowadzeniu mozna juz tylko
przejs¢ do zasad rzadzacych rozgrywka.

Cata zabawa w Witkacego polega na takim dobieraniu i dopasowywaniu do siebie kart portretéw, aby utozy¢
z nich jak najwieksza liczbe reprodukgji dziet artysty. Autorzy zdecydowali sie na bardzo ciekawy zabieg, ponie-
waz kazda karta jest dwustronna, a jej obydwie strony podzielone zostaty na trzy czedci. Jedna potowe strony kar-
ty zajmuje gérna lub dolna cze$¢ jednego z pieciu portretdw wystepujacych w grze, natomiast druga zajmuja
dwie ¢wiartki dwdch innych portretow. W grze wykorzystano prace Witkacego wykonane pastelami i byt to strzat
w dziesigtke, poniewaz zestawienie fragmentéw réznych obrazéw na jednej karcie sprawia prawdziwie surrealistyczne
wrazenie, jest estetyczne i z pewnoscia doskonale wpisuje sie w budzaca szereg nieporozumien teorie estetyczng
Czystej Formy stworzong przez Witkiewicza i wytozong w dziele Nowe formy w malarstwie i wynikajace stad nieporo-
zumienia. Mozecie by¢ pewni, ze wielu tego rodzaju ,nieporozumien” sami doswiadczycie podczas rozgrywki.

Na poczatku gry kazda osoba otrzymuje dwie karty. Pierwsza z nich od razu ktadzie przed soba i daje ona po-
czatek jej kolekcji, druga za$ zostawia na rece. Na poczatku swojej tury kazdy z graczy bedzie dobierat karte
z wierzchu wspélnej talii lub jedna z dwdch odwréconych kart lezacych na stole. W wielu grach dobieranie kart nie
wzbudza zbyt wielu emogji, ale w Witkacym stanowi pewnego rodzaju gre w grze. Karty sa dwustronne, wiec zawsze
widzimy, co znajduje sie na jednej ze stron. Za kazdym razem, gdy uzupetniamy jedna z dwéch odwréconych kart, od-
wracamy kolejna z wierzchu talii, poznajac to, co znajduije sie na jej drugiej stronie. Dodatkowo zawsze widzimy jedna
ze stron kart, ktdre znajduja sie na rekach wspotgraczy. Otrzymujemy w ten sposéb ogrom informacji, ktére spostrze-
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gawcze osoby moga wykorzysta¢ na swojg korzys¢. Czasami za-
pamietanie zakrytej strony pozwoli nam dobrac karte pasujaca
do uktadanej przez nas kolekgji, innym zas razem pokrzyzujemy
plany przeciwnikom, ,podbierajac” im jakis fragment obrazu.
Decyzja autoréw, aby karty uczyni¢ dwustronnymi byta prawdzi-
wym strzatem w dziesigtke, ktéry odréznia Witkacego od wielu
innych gier.

Na tym jednak nie koniec, poniewaz samo ukfadanie ko-
lekgji rzadzi sie réwnie interesujacymi prawami. Otéz gracz
musi dotozy¢ kolejna karte do swojej kolekcji dowolng strong
w taki sposdb, zeby zachodzita ona na utozone juz karty. Karta
moze wiec by¢ potozona na wierzchu innej lub wsunieta pod jej
spdd. Mozna ja réwniez umiesci¢ pomiedzy dwoma innymi kar-
tonikami w taki sposéb, aby nad jednym gdrowata, wsuwajac
sie pod drugi. Nie mozna jedynie utozy¢ karty tak, aby w catosci
znalazfa sie na lub pod kartami, ktére zostaty dodane wczesniej
do kolekgji. Brzmi to by¢ moze nieco zbyt skomplikowanie, ale
uwierzcie mi, ze w trakcie zabawy staje sie intuicyjne w przecia-
gu dwdch-trzech tur. Takie podejécie do tematu doktadania kart
sprawia, ze Witkacy nie jest kolejnym nudnym pasjansem, ale
pasjansem zakreconym, utrzymanym w stylu twérczosci same-
go artysty.

Osoby, ktére w grach poszukuja interakgji pragne w tym miej-
scu nieco uspokoi¢. W Witkacym wystepuje ona, cho¢ nie
ma jej zbyt wiele. O mozliwosciach podbierania kart innym
graczom juz wspomniatem, ale autorzy dorzucili do gry jesz-
cze jeden element, ktéry wspomaga wspdlne granie - akgje.
Kazda osoba moze w trakcie rozgrywki wykona¢ pie¢ ak-
¢ji, ale kazda z nich tylko raz. Trzy z nich - Schowek, Korekta
i Pospiech - mozna zagra¢ wytacznie na siebie i pozwalaja
one obejs¢ normalne zasady gry (dobranie kolejnej karty, do-
fozenie do kolekgji kartonika w sposéb tamigcy zasady gry, za-
granie dwoch kart zamiast jednej). Dwie za$ - Rozpuszczalnik
i Prezent - pozwalajg namieszac nieco w czyjej$ kolekgji. | tak,
Rozpuszczalnik pozwala odrzuci¢ dowolng karte z kolekgji
innego gracza, chyba ze jest ona fragmentem ukoriczonego
obrazu, a Prezent pozwala umiesci¢ jedna z dwéch odkry-

tych kart z puli ogdlnej w kolekcji jednego z przeciwnikéw,
nie naruszajac w ten sposéb gotowych obrazéw. Dwie akcje
interakcyjne na gre to niby niewiele, ale uwierzcie mi na sto-
wo, Ze tym bardziej sie je ceni i wyczekuje na ten jeden, jedy-
ny moment, w ktérym pokrzyzujemy komu$ misterny plan.
Dodatkowo, grajac z mtodszymi planszéwkowiczami, mozna
z tych dwdch zagran zupetnie zrezygnowac i skupic sie wytacz-
nie na uktadaniu wtasnych pasjanséw.

Ostatnim smaczkiem s3 zasady punktowania dokonar graczy.
W duzej liczbie tytutéw wygrywa po prostu ta osoba, ktdra uto-
2y lub zbierze najwieksza liczbe jakiego$ surowca lub innego
elementu wystepujacego w grze. W Witkacym kazdy obraz jest
za$ wart tyle punktéw, ile jego kopii znajduje sie w kolekcjach
wszystkich graczy tacznie. Awiec cieszymy sie, gdy na stole poja-
wia sie coraz wigksza liczba kopii danego obrazu, ale smucimy,
gdy mamy ich mniej, niz inny gracz. Mozemy by¢ awangardowi
i utozy¢ obraz, ktérego nie utozyt nikt inny, ale zadowolimy sie
wtedy tylko jednym punktem. Z drugiej strony czasami warto
uktadac inne portrety, gdy widzimy, ze nie uda nam sie dogo-
ni¢ kogos, kto utozyt juz na przyktad trzy kopie jednego. W ten
sposéb zmniejszymy mu doptyw punktéw i zaczniemy budowac
wiasny. Czasami nie mamy za$ wyboru i musimy grac tym, co
przyniést nam w dociggnieciu los, by¢ moze napedzajac w ten
sposob cudzy silniczek stuzacy do zdobywania punktéw...

Wylatem juz rzeke miodu, czas wiec na przystowiowa tyzke
dziegciu. S3 nig Zetony symbolizujace poszczegélne akeje.
To po prostu réznokolorowe plastiki, ktére niewiele mowia
o przypisanych do nich zagraniach. Oczywiscie po kilku roz-
grywkach fapiemy, ze kolor z6tty oznacza Rozpuszczalnik,
a niebieski Po$piech, ale ich poczatkowe stosowanie wymaga
zerkania do instrukcji. Nie wiem, dlaczego autorzy nie zdecy-
dowali sie po prostu na zetony z nazwami akgji, ktére bytyby
o wiele bardziej intuicyjne w uzyciu. By¢ moze jestem jednak
artystycznym profanem, ktory nie rozumie wymogéw Czystej
Formy. C6z, z Witkacym nigdy nic nie wiadomo.

Witkacy to bardzo dobra gra, ktéra pozwala mito spedzic czas,
obcujac z twérczoscia wielkiego polskiego artysty. Co prawda jej
walor edukacyjny sprowadza sie do informacji o pieciu dzietach
(zawartych w instrukgji), ale przynajmniej opatrza sie nam one
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w takim stopniu, Ze z pewnoscig poznamy je w kazdej sytuacji.
Zadziwiajacym pozostaje dla mnie fakt, jak dobrze portrety Wit-
kacego wpasowuja sie w medium gry planszowej. Co by byto,
gdyby mégton zilustrowac na przyktad takiego Dixita? Pierwsze
miejsce na BoardGameGeeku murowane.

Witkacy
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 6+
Czas gry: ok 30 minut
Cena: 39,95 ztotych

tworczos¢ Witkacego,
dwustronne karty,

sposéb dodawania kart do
kolekcji,

zasady punktowania.

mato funkcjonalne zetony akgji.




Po miesiecznej przerwie ,wakacyjnej” na tamy Re-
bel Timesa wraca kacik Szlacheckiej Gry Karcianej
Veto. Wracamy z duzym przytupem, bo w miedzy-
czasie w Swiecie Veto wydarzyto sie sporo i nikt nie
préznowat - ani wydawca, ani gracze.

Na pewno najwazniejsza informacjg jest to, ze do druku trafity
juz startery sezonu Potop oraz karty z pierwszego sezonowego
dodatku Initium Calamitatis Regni. Oznacza to, ze oba produkty
pojawia sie na rynku na przetomie wrzeénia i pazdziernika tego
roku. Startery wydane zostang w formie dwufrakcyjnych zestawow
sktadajacych sie z prekonstruowanych dwudziestosiedmiokarto-
wych talii. Natomiast najwazniejsza zmiang sezonu w samych za-
sadach gry bedzie odejscie od kart frakcji. Brzmi kontrowersyjnie?
Wszak karty frakgji byty w Veto od zawsze i bedac obowigzkowy-
mi, definiowaty charakter poszczegdlInych talii! Bez obaw, Fabryka
Gier Historycznych nie rezygnuje catkowicie z tego mechanizmu.
Role dotychczasowych kart frakcji od sezonu Potop przejma Elekci
- przestang by¢ postaciami, a stang sie zupetnie nowym rodza-
jem karty, wyktadanym na stét przed rozpoczeciem rozgrywki
i zawierajacym wszelkie informacje ze starych kart frakeji, j. skarb,
dochdd, wptyw polityczny itp. Jednocze$nie Elekci nie beda mogli
by¢ wyzywani na pojedynki, w zwigzku z czym przestanie istniec
mozliwos¢ wygrania gry przez elektobdjstwo. Jest to na pewno
kolejny krok w kierunku uproszczenia gry i uczynienia jej bardziej
przyjazna dla poczatkujacych. Jak ten pomyst Veto Design Teamu
sprawdzi sie w praktyce, pokaza juz niebawem turnieje premie-
rowe.
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Kacik gry Veto
ldg Szwedzi!

Rubryke przygotowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

Karta efektu Awanturnikow, Rzez pod Batohem, Elekt frakcji Dworskich, Jan Kazimierz Waza,
ilustr. Anna Jarmotowska. ilustr. Igor Myszkiewicz.




Askoro juz o turniejach mowa, warto kilka stéw poswieci¢ Mistrzo-
stwom Warmii i Mazur 2015, ktére odbyty sie w pierwszy week-
end wrze$nia w Olsztynie. Na placu boju pojawito sie pietnastu
graczy, w tym reprezentanci Pomorza, Lublina, Warszawy oraz
Wtoctawka, no i oczywiscie silna grupa gospodarzy. Dwudnio-
we zmagania, zainaugurowane w pubie Beczka, a zakoniczone
w szalenie klimatycznej sali na Zamku Kapituty Warminskiej,
gdzie odbyty sie rozgrywki Top 4, zdominowali gracze Wisnio-
wieckich. Na cztery pétfinatowe talie, az trzy nosity dumnie czer-
wono-ztoty herb ksiecia Jeremiego. Zajety réwniez cate podium:
Mistrzem Warmii i Mazur 2015 zostat Mariusz ,Mario" Majchrow-
ski, ktéry w finale pokonat Bartosza ,Budysia” Adamczewskiego.
Trzecie miejsce zajat Tomasz ,qvax” Krupa, po grze przeciwko
tukaszowi ,Caanisowi" Janikowskiemu, przedstawicielowi stron-
nictwa Awanturnikéw. Olsztyfski master byt Swietnym turniejem
z pasjonujacymi grami, dobra organizacja i przyzwoita frekwencja.
Do tego odbywat sie w naprawde Swietnym miejscu, do ktérego
na pewno warto wracac na kolejne vetowe imprezy. Ponizej pre-
zentujemy kilka zdje¢ ze spotkania (fot. Konrad ,korek” Nowak)
i juz teraz zapraszamy na przyszty rok!

Hieronim Radziejowski, zwykle kojarzony z Radziwittami, w naj-
nowszym dodatku - posta¢ bezfrakcyjna, ilustr. Michat Nowicki.

Stanistaw Muchowiecki, pobozna postac z frakgji Wisniowieckich,
ilustr. Stawomir Wolicki.
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