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Czasami w karierze recenzenta zdarza sie taka sytuacja, ze jakis tytut okazuje sie o wiele bardziej rozbudowany,
niz wydawato sie to na pierwszy rzut oka. Cos takiego wtasnie mi sie przytrafito, poniewaz miesigc temu,

recenzujgc Pandemie: Lekarstwo, szumnie zapowiedziatem, ze w tym numerze przedstawie wam wnioski
i wrazenia ptyngce z Pandemii Legacy... Przedstawiam jeden — jest to gra, ktdra wymaga poteznego ogrania 2

Spis tresci

AKTUALNOSCI

i nie ma mowy, aby nie dokoriczy¢ catego sezonu przed napisaniem o niej czegokolwiek. Bytoby to bowiem
nieuczciwe wobec tego tytutu.

Czyli co nowego w $wiecie gier

TEMAT NUMERU: KAWERNA: ROLNICY Z JASKIN

O Legacy poczytacie zatem za miesigc, @ w tym numerze przeczytacie dwie recenzje Zucha traktujgce
0 nowosciach z Essen. Dodatkowo od tego numeru rozpoczynamy nowy kqcik — Kqcik poczgtkujgcego gracza —
w ktorym bedziemy pisac o grach prostych i przyjemnych, od ktorych mozna rozpoczq¢ swojq przygode z grami
planszowymi. Na pierwszy ogieri idzie Boost!.

A co z dwoma kgcikami karcianymi Veto i Doomtown: Reloaded? Ten pierwszy znikngt z naszym tam na dobre,
poniewaz jako redakcja nie chcemy byc¢ utozsamiani w jakikolwiek sposéb z zawirowaniami, ktore miaty 8
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AMONG NOBLES

ostatnio miejsce wokot tego tytutu. Zyczymy Veto jak najlepiej, ale nie zamierzamy o nim dtuzej pisac. Co do
drugiego kqcika, bedzie on miat raczej charakter nieregularny, wiec jesli jestescie fanami DT:R, to sprawdzajcie
co miesigc, czy czegos dla was nie przygotowalismy. 1 1

Miedzy nami arystokratami

CARCASSONNE: GORACZKA ZtOTA

ZastanawiamysiezresztgnadstworzeniemogadlnegoKgcikakolekcjonerskichgierkarcianych, wktorympisalibysmy
o réznych tytutach obecnych na rynku i nie tylko. Co sqdZzicie o takim pomysle? Piszcie do nas. 1 5

Ztoto na kafalkach

COUNCILOF FOUR

Do zobaczenia za miesiqgc!

Gdy radny regionu spada z balkonu...
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WYPRAWA PO ZABYTKI

,Teby, Teby, petne gleby...”
Gtupia rymowanka archeologiczna

Teby to rodzinna gra o tematyce archeologicznej. Gra-
cze wcielajg sie w role archeologdw, ktérzy przemierzajg
cata Europe, p6tnocng Afryke i Bliski Wschdd, aby wydo-
by¢ spod ziemi wiedze dotyczgcy pieciu starozytnych cy-
wilizacji: Grecji, Krety, Egiptu, Palestyny i Mezopotamii.
Archeolodzy, ktérzy odkryja najwieksza liczbe najwarto-
sciowszych zbiorow wygrywajg gre. W Tebach niezwykle
istotne jest znalezienie odpowiedniego balansu pomiedzy
podrézowaniem, zdobywaniem wiedzy i prowadzeniem
wykopalisk. Tylko gracze, ktérym sie to uda majg szanse
na odniesienie koricowego sukcesu. Premiera gry przewi-
dziana jest na koniec listopada.

4 4 )

§ l)/°  PrrEr PRINZ
0 / ——
U T

‘| TEBY

e :
| GREBEL |2

GAMES |
—_——

NOWE DZIELO KARCIANEJ LEGENDY

— Tylko najodwazniejsi poszukiwacze skarbow zapuszczajq
sie w mroczngq otchtan Jaskini Lawy, przedzierajq sie przez
chaszcze Splgtanej Dzungl, i ...

—Ej, Richard, a dlaczego tu nie ma Black Lotusa?

towcy Skarbow to gra stworzona przez Richarda Garfiel-
da, ktorego najstawniejszy tytut, Magic: The Gathering,
dat poczatek kolekcjonerskim grom karcianym. Tym razem
gracze stawig czota trzem przygodom. Zostaty one podzie-
lone na piec¢ epizodéw (rund). Na poczatku kazdej rundy
wszyscy gracze przygotowujg sie do wyprawy: otrzymuja
po 9 kart, z ktérych wybierajg po jednej, przekazujac pozo-
state 8 sgsiednim graczom. Z nowo otrzymanego zestawu
8 kart znowu zatrzymujg sobie jedng i przekazujy pozo-
state 7 dalej. Czynnosc¢ te powtarzajg tak dtugo, az kazdy
z graczy bedzie miat na rece 9 wybranych w ten sposéb
kart. Teraz rozpoczyna sie polowanie na skarby, podczas
ktorego nalezy zdobyc¢ jak najwiecej cennych klejnotdw,
magicznych zwojoéw i innych wartosciowych przedmiotow.
Nalezy jednak uwaza¢, poniewaz wsrdod ukrytych skar-
bow znajduja
sie tez bez-
wartoscio-
we Smieci
i przeklete
ustrojstwal
Premiera gry
przewidziana
jest na prze-
tom listopada
i grudnia.
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PIRAMIDA Z KART ZtOZONA

Nu pagadi namiestnik!

Namiestnik to wyjatkowa gra karciana z systemem pirami-
dy, ktdrej akcja dzieje sie w legendarnym rosyjskim swie-
cie dark fantasy Berserk, gdzie brutalne wojny i krwawe
intrygi s chlebem powszednim, a bohateréw tworzg bez-
wzglednosc i rzgdza wiadzy. Oryginalnos¢ zastosowanych
rozwigzan polega na tym, ze gracze tworzg piramide z kart
najemnikdw. W ten sposéb jeden wyboér wptywa na na-
stepny, a profity danej karty zalezg od jej miejsca w catym
uktadzie. Do dyspozycji graczy oddane zostajg takze karty
praw, zwoje magii i punkty chwaty, ktére mozna sprytnie
zagrywac, aby popsuc szyki innym uczestnikom rozgrywki
lub zaplanowaé dalekosiezng strategie. O karty najemni-
kéw gracze licytujg sie na poczatku kazdej tury, uzywajac
do tego kamieni szlachetnych, ktére zgromadzili w skarb-
cu, a ktére stuzg takze do aktywacji umiejetnosci i efek-
tow kart uktadanych w piramidzie. Gra wymaga dobrego
planowania wtasnych posuniec i umiejetnosci zarzagdzania
posiadanymi zasobami — tak, aby szybko osigga¢ okreslo-
ne cele i nie pozwoli¢ na to innym uczestnikom zabawy.
Premiera gry przewidziana jest na koniec listopada.




SZYBKO, BO ZATONIE!

— ,Eh, Atlantyda, Atlantyda”, rozmarzyt sie Conan, biorgc
kolejny zamach mieczem...

Atlantydzi to pierwszy dodatek frakcyjny do gry Osadnicy:
Narodziny Imperium. Mieszkancy Atlantydy wprowadzajg
do sSwiata gry nauke i technologie, dzieki ktorym poszcze-
gblne budowle zaczynajg funkcjonowac znacznie lepiej
i wydajniej. Wraz z nimi pojawia sie rowniez nowe dobro
w Swiecie Osadnikéw — Technologia — ktére moze byc
uzyte w wybranych kartach frakcyjnych lub w kartach
zwyktych budynkow, ulepszajac ich dziatanie. Atlanty-
dzi zmuszeni sg znalez¢ efektywny sposéb na zdobywa-
nia punktéw, poniewaz wszystkie ich frakcyjne budynki
na koniec gry zostang zatopione i nie przyniosg zadnych
punktéw zwyciestwa. Pozostate frakcje nie posiadajg wy-
starczajacej wiedzy, aby wykorzysta¢ w petni mozliwosci
Technologii Atlantow, lecz majg okreslone budynki, ktére
pozwolg im wykorzystac¢ cho¢ czes¢ tego potencjatu. Pre-
miera gry przewidziana jest na koniec listopada.
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lle razy mozna sprzedac te sama gre?
lle trzeba zmieni¢ w gotowej grze,
zeby mozna byto sprzedac¢ j3 w no-
wym pudetku? Czy jest sens posiadac
na potce kilka bardzo podobnych do
siebie gier? Na ile niuanse mechaniki
zmieniajg odbidr poszczegdlnych ty-
tutdw? Patrzac na kariere projektanc-
ka pana Uwe Rosenberga od czasu
wydania Agricoli w 2007 roku, trud-
no nie zacza¢ zadawac sobie takich

pytan.




TEMAT NUMERU: KAWERNA

osenberg przypodobat sobie lub wymyslit szereg

mechanik, ktére najprawdopodobniej pouktadat na

potce w domu. Teraz, tworzac gre, wykorzystuje te

gotowe klocki, uktadajac z nich rézne kombinacje, od
czasu do czasu dorzucajac do mieszanki jakié drobiazg. Naj-
zabawniejsze jest to, ze taki styl projektowania brzmi i wy-
glada na pierwszy rzut oka zdecydowanie gorzej, niz dziata w
rzeczywistoéci. Kawerna jest podobna do Agricoli. W kilku
miejscach nawet bardzo. Diabet tkwi jednak w szczegétach
i to te szczegly sprawiaja, Ze znajduje sie obecnie na trze-
cim miejscu listy najlepszych gier Board Game Geeka.

Kawerna: Rolnicy z Jaskin to gra typu worker placement
opowiadajaca o rozwijaniu krasnoludzkiej groty i gospo-
darstwa. W trakcie rozgrywki trzeba zatroszczy¢ sie nie tylko
0 punkty, ale réwniez o zywnos¢ dla mieszkacow i miejsce
do zycia dla potomkow. Bedziemy uprawiac zboze i warzywa,
hodowac zwierzeta, budowac zagrody, grzeba¢ w skale w po-
szukiwaniu rudy oraz kamieni szlachetnych, wykuwac bron,
zdobywac tupy w trakcie wypraw i w duzym uogdlnieniu: po
prostu sie rozwijac.

Gtéwnym kotem zamachowym catej gry jest plansza akdji
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wyciggnieta niemalze zywcem z Agricoli. Czes¢ zasad Ka-
werny jest tak podobna do Agricoli, ze znajac pierwowzér,
nie musimy nawet czyta¢ catej instrukcji. Odpowiednie
akapity oznaczone s3 w taki sposdb, ze wystarczy doczytac
jedynie indeks zmian i réznic w szczegétach. Rozwiazanie
wygodne i pomystowe.

Pula dostepnych akeji wraz z uptywem gry powigksza sie
w czesciowo losowy sposob. Gracze wiedza, kiedy najpdiniej
udostepniona zostanie kazda z dodatkowych mozliwosci, ale
nie maja catkowitej pewnosci, co do kolejnosci, w jakiej beda
one udostepniane. Plansza akgji wskazuje tez, w ktrych run-
dach odbywac sie beda zniwa - specjalna runda, w trakcie
ktorej obsiane pola przynosza zbiory, zwierzeta gospodar-
skie rozmnazajg sie, a krasnoludy musza mie¢ dostarczone
jedzenie. Novum jest to, ze tu tez wprowadzono element
niepewnosci. Cze$¢ zniw bedzie odbywata sie troche inaczej
z powodu jednego z kilku losowych wydarzen. Tutaj dla od-
miany znamy ich kolejnosc, ale nie jesteSmy pewni momen-
tu, w ktérym nastapia.

To rozwigzanie wplywa na dwa aspekty: regrywalnos¢
i policzalnos¢, co z jednej strony bardzo tadnie wptywa na
zywotnos¢ gry, a z drugiej zwieksza, w pewnym sensie, jej
przystepno$¢. Nigdy nie bytem fanem Ora et Labora, gry
z absolutnym brakiem elementu losowego i petng infor-
macja dostepng od samego poczatku rozgrywki. Rozgrywka
w takich warunkach przypomina szachy i wykonywanie skal-
kulowanych do dziesigtego miejsca po przecinku ruchéw.
Jesli w planowanie wigczamy prawdopodobierstwo i szaco-
wanie ryzyka, staje sie ono zdecydowanie ciekawsze.

Niepewnos¢ wynikajaca z planszy akcji nie zmienia jednak
faktu, ze cata reszta elementéw gry jest od samego poczat-
ku jawna i niezmienna. Plansze gracza s3 identyczne, wiec

wszyscy gracze startujg z tym samym. Karty usprawnien i po-
mocnikéw z Agricoli zostaty zastapione pokaznych rozmia-
réw pulg kafelkéw pomieszczen, ktére urzadza¢ bedziemy
w wykutych w skale grotach. Wszyscy widzg je i juz moga
zaczynac planowanie Sciezek rozwoju. Zgodnie ze ztotg za-
sadg worker placement - kto pierwszy, ten lepszy, a zajetego
pola uzy¢juz nie wolno. Cate szczeécie gra skaluje sie bardzo
dobrze i plansza akcji wyglada inaczej w zaleznosci od licz-
by uczestnikéw (mimo to rozgrywki dla siedmiu lub szesciu
0s6b moga miec¢ znamiona niepowaznie dtugich i czasami
traumatycznych przezyc, ale to tylko moje zdanie - mecha-
nizm dziata). Im wiecej graczy, tym wieksza dostepnos¢ pél-
-jokeréw pozwalajacych za dodatkowa doptata uzywac pél juz
wykorzystanych przez robotnika innego gracza. Nie ma wiec
problemu pod tytutem: ,teraz musze uzy¢ tego konkretnego
pola, a jak kto$ mi je zajmie, moge wstawac od stotu”.

Gra daje spore mozliwosci adaptacji i korygowania strategii
juz w trakcie rozgrywki. Wptywaja na to dwie drobne mecha-
niki bedace wspomnianym wczesniej szczegétem, w ktorym
tkwi diabet. Po pierwsze, rubiny. Jest to zasob-joker, ktdry
w dowolnym momencie swojej tury mozna zamienic na zyw-
nos¢, dowolny zaséb, zwierze lub nawet na stabsza wersje
niektdrych akcji (wycinanie lasu lub drazenie korytarzy w ja-




TEMAT NUMERU: KAWERNA

skini). Pozyskiwanie rubinéw proste nie jest, ale daje cieka-
wa decyzje do podjecia. Czy bardziej optaca mi sie pozyskac
wiecej konkretnych zasobéw, czy mniej uniwersalnych? Czy
poswieci¢ efektywno$c na rzecz elastycznosci? To rozwigza-
nie niezmiernie mi sie podoba.

Drugim nowym mechanizmem ufatwiajacym planowanie
jest zbrojenie krasnoludéw i wysytanie ich na wyprawy.
Z ziemi wykopujemy rude Zelaza. Za pomoca odpowied-
niego pola przerabiamy rude w bron, ktérg wreczamy jed-
nemu z naszych robotnikéw. Od tej pory ten robotnik moze
wykorzystywac niektére pola do wyruszania na wyprawy,
aznich przynosic¢tupy oraz jeszcze lepsza brofi. Im krasnolud
jest silniejszy, tym lepsze fanty przynosi z podrézy. W korico-
wych etapach gry dziata to tak, ze uzywajac pola akcji z opcja
wyprawy, wybieramy pomiedzy jednym z nawet kilkunastu
efektéw, jakie moze ono nam dac. Znowu - elastycznosc
i adaptacja.

Mozna patrzec na takie rozwigzania z dwdch punktéw wi-
dzenia. Dla niektérych mozliwos¢ bardziej taktycznego
podejécia do gry bedzie utatwieniem i zaleta. Dla innych
ograniczenie ostrej konkurencji o zasoby i pola akcji moze
umniejsza¢ ,powadze” gry. Ja zdecydowanie zgadzam sie

REBEL TIMES

z tym pierwszym pogladem. Niezmiernie podoba mi sie
réwniez odejécie od znanego z Agricoli sposobu punktacji,
w ktérym poszczegélne gatezie rozwoju gospodarstwa
w pewnym momencie przestaja przynosi¢ punkty, wiec wszy-
scy gracze zmuszenisa do dazenia dotego samego. Kawerna
od pierwszych chwil otwiera przed graczami mnogo$¢ sciezek
rozwoju i kierunkow specjalizacji. Daje to, przynajmniej mi,
poczucie... wolnosci. Tak, gra nadal sprowadza sie do tego,
ze przede wszystkim trzeba wyzywi¢ swoich pracownikéw,
a punktéw dorabiac sie za to co zostanie, ale ci$nienie nie
jest obezwtadniajace, nie odnosze tez wrazenia, ze moje rece
s skrepowane. Rolnicy z Jaskin na chwile obecng wydaja
sie by¢ szczytowym osiggnieciem projektanckim Rosenber-
ga i, paradoksalnie, jego najbardziej przystepna ,duza" gra.
Polecam zawsze i kazdemu.

. play 1 Dwarf our of order

dobre skalowanie w zaleznosci od liczby
graczy,

mnogosc¢ opcji, Sciezek rozwoju i strategii,
jakos¢ wykonania wszystkich elementdow.

czas roztozenia gry na stole nie nalezy do
najkroétszych.

Kawerna: Rolnicy z Jaskin
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 1-7 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 210 minut
Cena: 245 ztotych

breed up ©
2 types

of Farm animal
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Among Nobles

Miedzy nami
arystokratami

Duniskie wydawnictwo Among Meeples za-
debiutowato w 2012 roku stosunkowo mato
popularng grg Colonies. Naprawde gtosno
o tej ekipie zrobito sie dopiero kilka miesiecy
temu, gdy ich drugi tytut, Among Nobles, zo-
stat ufundowany za posrednictwem Kickstar-
tera dzigki kampanii spotecznosciowej, ktéra
wsparto ponad pét tysigca osob. W poréwna-
niu do najwiekszych hitéw planszowkowego
crowdfundingu nie jest to moze wynik impo-
nujacy, ale i tak niezly, jak na zaledwie drugi
produkt w katalogu praktycznie nieznanego
wydawcy. Gra ukazata sie¢ na tegorocznych tar-
gach w Essen, spotkata si¢ tam z bardzo cie-
plym przyjeciem i zanotowata Swietne wyniki
sprzedazy. Sprawdzmy, czy zastuzenie.




AMONG NOBLES

mong Nobles to karcianka przeznaczona dla od

3 do 5 0s6b w wieku powyzej 14 lat, w ktérej gracze

stajg na czele jednego z europejskich rodéw arysto-

kratycznych i dbaja o jego rozwdj oraz zapewnienie
odpowiedniego prestizu na arenie miedzynarodowej. Co
wazne, w grze wystepuja wylacznie historyczne postacie
i prawdziwe miejsca, a to nie pozostaje bez wptywu na jej
oprawe graficzng. Karty ozdobione s3 reprodukcjami naj-
stynniejszych portretéw postaci, takich jak: Karol Wielki,
lzabela Portugalska, Henryk VIIl, Marianna Habsburg, ca-
ryca Katarzyna Il lub Napoleon Bonaparte. Jest tez kilka
polskich akcentéw, jak np. Maria Leszczyfiska. Pomimo ze
nie s3 to oryginalne ilustracje, stworzone specjalnie na po-
trzeby gry, ich obecnos¢ nalezy zaliczy¢ na plus, poniewaz
s3 po prostu piekne i doskonale budujg klimat podczas
rozgrywki. Zreszta Among Nobles w ogéle niewiele mozna
zarzucic, jesli chodzi o estetyke i wykonanie. Karty s3 fadne
i - pomimo tego, ze czesto znajduje sie na nich duzo sym-
boli - czytelne, a do tego wydrukowane na przyzwoitej ja-
kosci papierze. Pozostate komponenty, ktére znalez¢ mozna
w pudetku, czyli zetony, drewniane znaczniki, karty pomocy
i instrukcja, tez prezentuja dobry poziom. Najbardziej jed-
nak urzekt mnie fakt, ze do $rodka woreczka zawierajacego
elementy drewniane dotozono drugi, mniejszy, ze $rodkiem
zatrzymujacym wilgoc. Swietna rzecz, z ktorg nigdy weze-
$niej nie spotkatem sie w zadnej innej grze.

Czesto zdarza sie, ze fadnie wygladajace gry nie oferuja
zbyt wiele od strony mechanicznej. Na szczedcie nie jest tak
(a przynajmniej nie do korica) w przypadku Among Nobles,
gdyz produkt duniskiego wydawcy to pozycja o zasadach cie-
kawych i przemyslanych. Juz sam sposéb wyboru pierwsze-
go gracza jest na tyle oryginalny, ze od razu zwraca uwage:
uczestnicy zabawy jednoczesnie pokazuja wyciggniete palce
jednej dtoni, a rozgrywke rozpoczyna osoba, ktéra pokaze

najwiecej palcow. Cos Wam tu nie gra? Przeciez to oczywi-
ste, ze najlepiej jest wyprostowac wszystkie pie¢ palcow! Co
zatem powstrzymuje wszystkich przed pokazywaniem za
kazdym razem maksymalnej ich liczby? Ot6z w przypadku
remisu na najwyzszym poziomie, pierwszym graczem zosta-
jeten, kto pokazat o jeden palec mniej niz gracze remisujacy,
zatem nie zawsze optaca sie by¢ tym z najwyzszg liczbg. Juz
na wstepie dostajemy zatem komunikat, ze w tej grze nie
zawsze ruchy sa oczywiste i trzeba czasem zaryzykowac.

Po okre$leniu rozpoczynajacego gracza wybieramy startowe
pary arystokratéw i otrzymujemy pierwsze zasoby, z ktéry-
mi zaczynamy gre. Jej celem jest zdobycie jak najwigkszej
liczby punktéw prestizu, a w walce o nie pomagaja nam
rézne zdolnosci postaci wechodzacych w sktad naszego rodu.
W swojej turze gracz moze dokonac aktywacji trzech postaci
ze swej rodziny. Akcje mozliwe do wykonania przez danego
cztonka familii s zaznaczone na karcie odpowiednimi sym-
bolami i utozone w czterech rzedach. Uruchamiajac postac,
wybieramy jeden rzad i wykonujemy dostepne w nim akcje
wedtug kolejnosci ikon - od lewej do prawej. Rodzajéw akji
jest az siedem, na szczedcie jednak instrukcja opisuje je do-
brze, a symbole dobrano na tyle intuicyjnie, ze juz po kilku
pierwszych kolejkach wszyscy gracze powinni je zapamietac.
Wéréd dostepnych mozliwoéci znajdziemy m.in.: dobranie
monet lub punktéw prestizu albo skorzystanie ze specjalnej
akgji intrygi, unikalnej dla kazdej posiadajacej ja postaci.
Najwazniejszymi dziataniami s3 jednak: wojna, urodzenie
potomka oraz matzeristwo. Korzystajac z tego pierwszego,
mozemy potozy¢ lub przemiesci¢ drewniany znacznik armii
po mini-planszy sktadajacej sie z roztozonych na stole kart
prowincji - jesli bedziemy mie¢ przewage militarng w da-
nym regionie, na koniec rundy uzyskamy zaznaczong na nim
nagrode. Akcja urodzenia potomka jest obowigzkowa dla par
oraz w ogéle niedostepna dla postaci nieznajdujacych sie
w zwigzku. Aby méc przedtuzy¢ swéj réd, nalezy wybrac
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jedng z wytozonych na stole siedmiu kart potencjalnych
potomkéw, uwazajac przy tym, aby ptec zgadzata sie z t3 za-
znaczong na symbolu wykonywanej akgji (urodzenie kobiety
i mezczyzny to dwa rézne dziatania), a takze by kolor wzietej
karty bytzgodny z kolorem przynajmniej jednej karty rodzica
(postacie dostepne s w czterech barwach: czerwonej, nie-
bieskiej, zielonej i z6ttej). Karte urodzonego syna lub corki
uktadamy pod kartami rodzicéw, tworzac nowy rzad i jedno-
cze$nie pamietajac o tym, ze nie mozemy posiadac w rodzie
wiecej niz trzech pokolen naraz. Akcja zawarcia matzenstwa
polega na tym, ze aktywny gracz typuje jednego ze swoich
syndéw, a kazdy przeciwnik typuje jedng swoja cérke. Osoba
wykonujaca akcje wybiera, z ktdrg z kobiet ma ozeni¢ sie
syn, po czym gracz kontrolujacy cérke otrzymuje nagrode w
punktach prestizu, za$ jego potomkini zostaje wiaczona do
nowej rodziny - jej karte zakrywa sie w potowie i ktadzie pod
karta meza. Oznacza to, ze zamezna posta¢ kobieca traci wha-
sne zdolnoci specjalne (state lub jednorazowe, ktére moga
by¢ aktywowane w momencie urodzenia, $lubu lub $mierci),
ale jednoczesnie przedtuza sekwencje akgji matzonka - od
tej pory przy aktywacji rozpatrywac bedzie sie dziatanie obu
kart, tak jakby byty jedna. Po tym, jak wszyscy gracze wykona-
ja po trzy aktywacje postaci (jesli mamy zbyt mato cztonkéw
rodu, mozliwa jest reaktywacja juz uzytej karty, ale tylko mez-
czyzny lub pary), korczy sie runda gry. Wéwczas sprawdzamy
wptywy w prowincjach i otrzymujemy ewentualne nagrody
za ich kontrole, uzupetniamy tor potomkéw (lub wymienia-
my go catkowicie, jesli w danej kolejce nie zostato urodzone
zadne nowe dziecko) i przekazujemy znacznik pierwszego
gracza dalej. Jako ze karty postaci podzielone s3 na trzy ta-
lie, odpowiadajace trzem okresom historycznym, po kazdym
wyczerpaniu talii nastepuje zmiana pokoleniowa - najstarsi
cztonkowie rodu umierajg, a ich karty s3 odrzucane. Po trze-
ciej takiej zmianie gra kofczy sie i podliczamy punkty presti-
2u, a kto ma ich najwiecej, zostaje zwyciezca.




CYKLADY: HADES

Po lekturze powyzszego streszczenia najwazniejszych zasad
Among Nobles mozna odnie$¢ wrazenie, ze to bardzo sek-
sistowska gra - tylko karty kobiet moga zmienia¢ wtascicieli
i tracg swoje specjalne zdolnosci po zawarciu matzenstwa,
stajac sie po prostu czescig karty meza. Z kolei tylko kart mez-
(zyzn mozna uzy¢ wiecej niz raz na runde. Do tego wszystkie-
go dodam jeszcze, ze urodzenie cérki jest akcja darmowa,
za$ za syna nalezy zapfaci¢! Choc co wrazliwszym na punkcie
politycznej poprawnosci graczom moze sie to nie podobac,
wspomniane wyzej mechanizmy po prostu bardzo dobrze
oddajq realia historyczne epok, w ktérych toczy sie akcja gry
(od $redniowiecza do XIX wieku), kiedy to kobiety nie mialy
zbyt wiele do powiedzenia w $wiecie polityki (z nielicznymi
wyjatkami).
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Zasady nadaja charakterystycznego klimatu grze, a jedno-
cze$nie sg interesujace i oryginalne, dzieki czemu omawiany
tytut wyréznia sie na tle innych karcianek. Wszystkie zastoso-
wane w Among Nobles mechanizmy dobrze ze soba wspét-
graja, tworzac poprawnie zaprojektowang catos¢, jednak
istotng wadg gry jest mata dynamika i pewna monotonia
dtugo trwajacej rozgrywki. Standardowy czas na jedna partie
to okoto dwéch godzin, a wiec dos¢ duzo jak na karcianke.
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W ciggu tych dwoch godzin niestety i tak nie dzieje sie zbyt
wiele. Ot, aktywujemy kolejne postacie, dostajemy nowe
karty, przesuwamy armie, najstarsze pokolenia odchodzi
i tak dalej. I niby wszystko jest w porzadku, ale uwazam, ze
mocno brakuje tutaj dynamiki. Nie ma akgji, ktére diame-
tralnie zmieniatyby obraz gry, a osoba, ktéra szybko zbudo-
wata sobie przewage na poczatku rozgrywki, jest w stanie
utrzymac ja do korica w wiekszosci partii.

Podsumowujac, dunska grupa (nad gra pracowato wspél-
nie az piecioro projektantéw), ktéra odpowiada za powsta-
nie Among Nobles zastuguje na pochwate za nowatorskie
podejécie, cho¢ niestety nie stworzyta gry wybitnej. Ich pro-
dukt to dobrze wydana karcianka z pieknymi ilustracjami
i ciekawg mechanika, ktérej jednak brakuje ,tego czegos", co
sprawia, ze mozna sie w grze zakocha¢. Wszystko tu dziata
poprawnie, zasady, cho¢ nie naleza do banalnych, sa dos¢ in-
tuicyjne i, ogdlnie rzecz ujmujac, gra sie przyjemnie, ale bez
zachwytu. Pod koniec partii rozgrywka moze zaczac sie troche
dtuzy¢, zwtaszcza wtedy, gdy spostrzezemy, ze jeden z prze-
ciwnikéw ma przytfaczajaca przewage w punktach prestizu
i prawie na pewno wygra. Takie odczucia nie s3 pozadane
przy zadnej grze, dlatego moge Among Nobles wystawic
ocene najwyzej przecietng (moze z niewielkim plusem),
cho¢ jest w tym tytule potencjat na o wiele wigcej. Gdyby
naprawione zostaty wspomniane wyzej problemy, mégtbym
z czystym sumieniem napisac, ze jest to tytut bardzo dobry
i w petni wart kwoty, ktéra 2yczg sobie za niego sklepy. Nie-
stety sugerowana cena detaliczna gry to czterdziesci euro,
czyli niemal sto siedemdziesiat ztotych. To duzo jak na jaka-
kolwiek gre karciana, a juz na pewno stanowczo za duzo, jak
na karcianke z takimi wadami. Gtéwnie ze wzgledu na cie-
kawa tematyke Among Nobles moze znalez¢ swoich fanow,
co zreszta udowodnita udana kampania na Kickstarterze
i sukces w Essen. Rozwazajac jednak jej zakup, zastandwcie
sie dobrze i najlepiej rozegrajcie wezesniej prébng partie lub
dwie. Zdecydowanie nie jest to tytut do ,brania w ciemno”.

estetyka i jakos¢ wydania,
klimat i wiernos¢ realiom historycznym,

ciekawe, oryginalne zasady.

mata dynamika i dfugi czas rozgrywki,
zdecydowanie za wysoka cena.

Among Nobles
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 3-5 0s6b
Wiek: 14+
Czas gry: 90-120 minut
Cena: ok. 170 ztotych




Carcassonne: Goraczka Ztota

'e'rsp gry *j‘tarcassonne Wydana
w roku’ 2000, ;Idhreatka kilku nagréd,
w tym oczyW|sae Splel des Jahres 2001,
doczekata sig tony suplementéw i roz-
nych ﬁ‘Narlaql wersji podstawowej. Ja do
,podstawkl dokupitem tylko dwa dodatki
‘i to mi w zupetnosci wystarczyto. Kiedy
do moich rak trafito pudetko z gra Carcas-
sonne: Goraczka Ztota, nie mogtem sie
jednak powstrzymac i znowu zagonitem
calq rodzmg do stolu Jak to wyszto?

[ e

NadSpodZIewanle dobrze. Zaczne od
tego, czym jest Carcassonne: Goraczka
Ztota. Mamy tu do czynienia z now3 se-
rig Carcassonne, ktéra w zamierzeniach
tworcow i wydawcéw ma chyba zastapic
stare i rozbudowane do granic mozliwo-
$ci Carcassonne. Nowa seria nosi tytut
Carcassonne Around the World i jak na
razie wydano w niej dwie gry. Pierwsza
jest Carcassonne South Seas, a druga
recenzowana wlasnie Gorgczka Ziota.
Zatozenie jest chyba takie, ze kazda gra
z serii bedzie toczyta sie w innym zakat-
ku swiata, co da twércom dostep do no-
wych elementow mechanik.




CARCASSONNE: GORACZKA ZtOTA

Co do gtéwnej mechaniki, mamy tu nadal do czynienia ze
starym dobrym Carcassonne. A to oznacza, ze nadal losu-
jemy kwadratowe kafelki terenu, ktére musimy dopasowac¢
do tych juz lezacych na stole, a nastepnie mozemy prébowac
zajac jakis obiekt na takim dotozonym kafelku, aby dostac za
niego punkty. To jest ta mechanika, ktéra jest niesamowicie
prosta w ttumaczeniu i bardzo szybka do zatapania. Oczywi-
Scie, jak mozna sie spodziewac, diabet tkwi w szczegétach.

Owe szczegoty to na przyktad odpowiednie umiejscowienie
wylosowanego kafelka. Oprécz tego, ze ma on pasowac¢ do
tych, ktére sa juz na stole, spetnia jeszcze jedna funkcje. Ma
pomagac graczowi, ktory go wyktada, a nie komus inne-
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mu. Strategiczne umiejscowienie takiego kafelka, z mysla
0 przysztosci, moze pozwoli¢ na przerwanie innemu graczo-
wi pochodu po tone punktéw, albo na wdarcie sie na pozor-
nie zaklepany przez innego gracza teren.

Wyktadane przez nas kafle tworza mape, na ktdrej znajdzie-
my mnéstwo ciekawych rzeczy. Oczywiscie, jako ze gra ma
podtytut Goraczka Ztota, mamy do czynienia z elementami
krajobrazu znanymi z westernéw. | tak, zamiast drég sa tory
kolejowe. Nie ma miast, tylko pasma gdrskie. Zamiast klasz-
toréw s mate miasteczka. A na prerii pojawity sie indianskie
osady. Wyglada to bardzo fajnie i klimatycznie.

Drugi szczeg6t to wystawianie na mapke swoich pionkéw,
dzieki czemu zdobywa sie punkty. Pionek mozna wystawic
tylko na obiekt bedacy czescia wytozonego whasnie kafel-
ka. Do tego nie moze to by¢ obiekt, na ktérym inny gracz
ma juz swojego pionka. Poza tym mamy tylko pie¢ pion-
kéw do wytozenia, a trzeba pamietac, ze raz wytozony pion
wraca do nas dopiero po zamknieciu
obiektu, na ktérym lezy. No, chyba ze
potozylismy go na prerii, wtedy zostaje
tam do konca gry. Trzeba wiec niezle
kombinowac czy, kiedy i gdzie warto
swojego kowboja wystawi¢. Czasem
trafimy szybko fatwe punkty, a czasem
bedziemy szuka¢ odpowiednich kafel-
kéw do zakonczenia pasma gdrskiego
lub zamkniecia miasteczka torami, aby
zdoby¢ punkty i odzyskac pionek. Jest
w tej grze potrzebna pewna doza szcze-
Scia podczas dociggu kafelkéw. O tym
trzeba pamietac.

No dobrze, ale czy Gorgczka Ztota réz-
ni sie od zwyktego Carcassonne tylko

grafikami i mniejszg liczbg pionkéw do wytozenia? Odpo-
wiedZ brzmi: nie. Jest jeszcze kilka innych, ciekawych réznic.

Po pierwsze, tytutowe ztoto. Otéz kafelki z gérami maja na
sobie ikonki samorodkéw. Na te ikonki ktadziemy odpo-
wiednig liczbe zetonéw z samorodkami lub kamieniami. Nie
wiemy, co jest na takim Zetonie, poniewaz ktadzie sie je za-
kryte. Kiedy gracz zamknie pasmo gérskie, ktére kontroluje,
zbiera te zetony i cieszy sie punktami. Albo ptacze, bo znalazt
same skaty. Co ciekawe, pojawia sie tu element negatywnej
interakgji. Inny gracz, moze bowiem postawi¢ na takim nie-
zamknietym jeszcze taficuchu gdrskim swéj maty namiocik.
| potem dzigki temu namiocikowi moze wydobywac ztoto
z tych terenéw. A to oznacza, ze zanim géra nie zostanie ,za-
mknieta’, moze on co ture podbierac zetony. To jest dopiero
frajda podkras¢ komus ztoto i zostawi¢ mu same kamienie.

Po drugie, tory. Otéz na torach, jak to zwykle bywa, jezdza
pociagi. Jesli na posiadanej przez nas trasie jest pociag, to




DICECITY

bardzo przyjemny, gtdwnie ze wzgledu na nowe mozliwosci.
Pgd b'leranle sobie ziotg zgorjest svyletnym'pomys+em, ktory tlezls oddany Klimat Dalkleso Zachody,
ozywia zwykte wystawianie kafelkéw. Po kilku rozgrywkach nie jest to zwykfe Carcassonne z inng
w Goraczke Ztota roztozylismy tez zwykle Carcassonne szata graficzna.

z dwoma pierwszymi dodatkami i byto fajnie, ale nie tak faj-
nie jak przy ,gote]" Goraczce Ztota.

mechanika podbierania sobie ztota,

czasami brak szczescia przy dociggu kafel-

, B kéw lub zetondw zfota moze dac niezle
wrdt do serii dla jej mitosnikéw, jak i jako tytut przeznaczony el

dla Swiezakéw. Goraczka Ztota sprawdza sie w obydwu sy-
tuacjach.

Moge z czystym sumieniem poleci¢ te wersje gry jako po-

Carcassonne: Goraczka Ztota
\ Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 129,95 ztotych

przynosi nam ona podwojng liczbe punktéw. Jesli jednak
.przypadkiem" pojawi sie tam drugi pociag, to mnoznik jest
anulowany i dostajemy podstawowa liczbe punktéw. Wiado-
mo przeciez, ze dwa pociggi na jednym torze to zty pomyst.

Po trzecie, wspomniane juz przeze mnie wioski Indian, a tak-
ze stada koni, o ktérych nie napisatem, a ktdre tez mozna
znalez¢ na bezkresnej prerii. Owe nadrukowane elementy
na kaflach daja graczowi, ktory na koniec gry kontroluje dany
kawatek prerii dodatkowe punkty.

| to w zasadzie wszystko. Catos¢ wypada nadspodziewanie
dobrze. Powrét po latach do Carcassonne okazat sie by¢
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FELIETON

ZANIM MONOPOL SKRADt StAWE, NA TOPIE BYtA MORALNOSC..

Felieton Tomka Kreczmara

Przodek Monopolu - The Landlord's Game z 1904 roku - miat za zadanie pokazywa¢ podstawowe mecha-
nizmy ekonomiczne oraz taki prosty fakt, ze bogaci staja sie jeszcze bogatsi, a biedni biednieja. Niemniej
zanim powstata tak ztozona ekonomiczna produkcja, musiaty minac cate planszowe pokolenia...

Ponad wiek wezesniej, w 1800 roku, 6wczesnym rynkiem gier planszo-
wych wstrzasneto pojawienie sie The Mansion of Happiness: An Instruc-
tive Moral and Entertaining Amusement. Byto to dzieto anglika George'a
Foxa, autor ksiazek dla dzieci i, jakze by inacze], projektanta gier. Gra
promowata wartosci i moralnos¢ chrzedcijanska, opowiadajac o podrézy
66 spiralnymi Sciezkami cnét oraz stabosci, aby osiagna¢ tytutowy za-
mek/dwér szczescia, czyli Niebo. Ze wzgledu na owo etyczne tho, dzie-
ciom pozwalano po planszéwke siegac, albowiem wowczas - podobnie
jaki dzis w wielu kregach - gry uwazano za marnotrawstwo czasu.

Awczesniej. ..

The Mansion of Happiness byta ewolucja duzo wezesniejszej gry no-
szacej rozne tytuty: moksha patam, parama padam czy mokshapat. W
Polsce znamy ja pod nazwa weze i drabiny, ktéra to nazwa wywodszi sie
z thumaczenia angielskiego snakes and ladders. Jak fatwo sie zoriento-
wac, planszéwka ta wywodzi sie z Indii, gdzie stuzyta do uczenia dzieci
hinduistycznych wartosci. Opracowat ja pono¢ w X/l wieku Dzhane$wara
- indyjski filozof, mistyk, jogin i $wiety hinduistyczny, a takze poeta -
bazujac na podstawach stworzonych jeszcze w Il w. p.n.e. Podstawowe
zatozenia byly proste: dobre czyny prowadza nas do nieba, a zte do re-
inkarnacji. Gra miata zatem dwa cele - rozrywke potaczong z edukacjg
etyczng oraz szkoleniem w szybkim podejmowaniu decyzji. Brytyjska na-
zwa snakes and ladders powstata w 1892 roku, kiedy Anglicy przeniesli
hinduskie podstawy rozgrywki, aby uczy¢ wiktorianskich wartosci.

Z czasem weze i drabiny, podobnie jak egipski Mehen, staly sie inspi-
racjg dla réznorodnych tytutéw, wpierw skupiajacych sie na kwestiach
moralnych, cho¢ w 1660 roku pojawita sie wersja gry o Francuzach i
Hiszpanach walczacych o pokéj. W 1790 roku powstat klon pod tytutem
The Game of Human Life, ktdry przeprowadzat graczy przez 84 pola re-
prezentujace rézne etapy rozwoju cztowieka. Taka koncepcja gier plan-
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szowych caly czas ewoluowalta, dotykajac coraz to rézniejszej tematyki
- pojawialy sie wersje geograficzne (Voyage Round the World z 1796
roku), architektoniczne i historyczne (jak Royal Genealogical Pastime of
the Sovereigns of Europe z 1794 roku) czy wreszcie skierowane do dzieci
(The New Game of Virtue Rewarded and Vice Punished for the Amuse-
ment of the Youth of Both Sexes z 1810 roku). W XIX wieku rynek zostat
wrecz zalany podobnymi produkcjami przekazujacymi wiedze astrono-
miczng (Science in Sport or The Pleasures of Astronomy z 1804 roku),
przyrodnicza (British and Foreign Animals z 1820 roku) lub zeglarska
(A Voyage of Discovery or The Five Navigators z 1836 roku). Wszystkie
te liczne produkcje byty de facto t3 samg gra, obleczong tylko w nowa
tematyke i nieco zmodyfikowane zasady.

Od moralnosci do ekonomii

W Stanach Zjednoczonych Ameryki czas az do wynalezienia i rozpo-
wszechnienia sie radia (mniej wiecej 1920 rok) uznawany jest za ,ztota
ere gier planszowych’, ktére stanowity wowczas jeden z niewielu sposo-
béw na domowa rozrywke. Wéwczas pojawity sie miedzy innymi kolejne
wydania The Mansion of Happiness oraz jej klony (najstynniejsza i naj-
populamiejsza edycja ukazata sie w 1843 roku), jak chocby The Game of
Pope or Pagan, or The Siege of the Stronghold of Satan by the Christian
Army. Z czasem jednak w Stanach Zjednoczonych Ameryki na znaczeniu
zyskiwaty wartoéci protestanckie, a wéwczas pojawity sie liczne produk-
cje opowiadajace zabawe ,o0d zera do milionera”. Chocby The Checkered
Game of Life z 1860 roku doceniata takie osiggniecia gracza jak zdoby-
wanie wyksztatcenia czy zawieranie zwigzku matzeniskiego, premiowata
takze ciezka prace oraz promowata dobro¢, gospodarnos¢ i starannosc.
Byta to pierwsza gra stynnego projektanta Miltona Bradleya i najpew-
niej pierwsza skupiajaca sie na cechach $wieckich, a nie religijnych. Au-
tor za jej pomocg pragnat wptyna¢ na mtode umysty, pokazujac, czym

jest cnota, a czym wystepek - co zaznaczyt we wniosku patentowym. Gra
okazala sie ogromnym sukcesem finansowym, albowiem sprzedata sie
w naktadzie ponad 40 tysiecy egzemplarzy w przeciggu roku i przyczyni-
fa sie do powstania calej armii nasladowcow.

Ekonomia losowosci. ..

W 1886 roku pojawit sie podobny produkt: Game of the District Messen-
ger Boy or Merit Rewarded, w ktdrej gracze przesuwali piony po spiral-
nej planszy, dazac do przemiany z postarica w prezesa firmy. Jej popular-
nos¢ byta tak duza, ze pojawily sie kolejne podobne gry opowiadajace o
narodzinach kapitalistycznych bohateréw: The Game of Telegraph Boy or
Merit Rewarded czy The Office Boy.

Inspirowana gietdowa panika produkcja z 1883 roku Bulls and Bears:
The Great Wall Street Game opierata sie na czystym szczesciu, jako ze
wartos¢ akgji zalezata od zakrecenia baczkiem. W 1898 roku pojawita sie
planszéwka The Game of Playing Department Store, w ktdrej zwyciezata
osoba ostroznie wydajaca posiadane pieniadze i gromadzaca dobra w
tytutowym sklepie.

...i logicznego myélenia

Ukoronowaniem gier ekonomicznych jest oczywiscie stynny Monopol,
czyli najlepiej sprzedajaca sie opatentowana gra planszowa wszech cza-
sow, ktdra doczekata sie tez licznych wersji i modyfikacji. Uzyskata ona
swa finalng, znang do dzi$ edycje w latach 30. XX wieku za sprawa obrot-
nosci Charlesa B. Darrowa, a oparta byta na wczesniejszym tytule z 1904
roku - The Landlord's Game autorstwa Elizabeth Magie. Ta stynna pro-
jektantka gier opracowata réwniez inne tytuty, jak chocby Finance and
Fortune czy Easy Money. Niemniej jej The Landlord’s Game nigdy nie zo-
stato wydane, a w recznie wykonane egzemplarze grali studenci uczelni
Princeton i Harvard, modyfikujac pewne reguty, co z kolei doprowadzito
do powstania dzieta autorstwa Dana Laymana, w ktére najpewniej gral
przyjaciel wspomnianego wezesniej Charlesa Darrowa, cho¢ by¢ moze
ten ostatni niemalze jednocze$nie wpadt na podobny pomyst. Kto wie?

Tak czy inaczej, tak wtasnie planszéwki ekonomiczne powstaty na funda-
mencie gier o moralnosci. ..




Simone [_uciani

Daniele Tascini

Gdy radny regionu
Sspada z balkonu...

W zesztym roku wtoskie wydawnictwo Cranio
Creations uraczyto nas grg Dungeon Bazar,
ktéra niestety okazata sie niewypatem i w mo-
jej prywatnej opinii najwiekszym rozczarowa-
niem targéw SPIEL'14. Na tegorocznej edydji
tej prestizowej imprezy zadebiutowat naj-
nowszy produkt Wtochéw - Council of Four,
gra zupetnie inna od poprzedniczki i przede
wszystkim duzo od niej lepsza. Jako ze od
premiery minat juz ponad miesigc, najwyz-
szy czas nieco doktadniej przyjrzec sie temu
tytutowi od znanej pary projektantéw Simone

Council of Fout
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COUNCIL OF FOUR

Zacznijmy od jakosci wykonania i oprawy wizualnej - te
aspekty niestety nie zachwycaja. Pudetko jest solidne i ozdo-
bione catkiem tadng ilustracjg oktadkows, ale komponen-
tom, jakie znajdziemy w Srodku, mozna juz wiele zarzucic.
Spora plansza sktada sie tak naprawde z czterech osobnych
fragmentéw, ktdre nie s3 ze sobg w zaden sposéb potaczo-
ne, trzeba je wiec na stole uktadac bardzo doktadnie i unikac
najmniejszych nawet przesunie¢ podczas samej rozgrywki.
Bywa to czasami niewygodne i znacznie lepiej bytoby, gdyby
cato$¢ obszaru gry byta po prostu ,w jednym kawatku”. O ile
elementy drewniane oraz karty s catkiem przyzwoitej jako-
sci, o tyle bardzo stabo prezentujg sie tekturowe zetony. Sa
cienkie i umieszczone w nie do korica docietych arkuszach,
co powoduije, ze wypchniecie znacznika z wypraski bez jego
rozdarcia jest prawdziwg sztuka, a nad postrzepionymi roga-
mi trzeba przejs¢ do porzadku dziennego, jako nad czyms
zupetnie normalnym. Jakby mato byto probleméw jako-
sciowych, ogromng wada Council of Four jest kolorystyka
i czytelno$¢ elementéw. Plansza jest monotonna i po prostu
brzydka, a barwy poszczegdlnych, widocznych na niej miast
(bardzo wazne dla rozgrywki!) oraz niektdrych drewnianych
pionkéw ciezko jest rozrézni¢. Do powyzszej litanii wad
nalezy dodac jeszcze kilka stéw o instrukgji. Napisana jest
przyzwoicie, catkiem zrozumiatym angielskim bez razacych
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btedow, ale graficznie prezentuje niestety staby poziom.
Koszmarnie rozpikselowane tto ktuje w oczy nawet najbar-
dziej wyrozumiatych graczy - nie jestem w stanie znalez¢
zadnego usprawiedliwienia dla tego niedociggniecia.

Podsumowuijac, strona wizualna Council of Four nie spra-
wia korzystnego wrazenia, a najgorzej prezentujg sie: plan-
sza, instrukcja oraz zetony. Na ostode warto jednak wspo-
mnie¢ o jednym elemencie wykonania, ktéry wyréznia te gre
na plus - s3 to bardzo fajnie wygladajace balkoniki, na kté-
rych umieszcza sie drewniane pionki radnych. Ztozone przed
pierwsza rozgrywka, a potem wetkniete w odpowiednie
otwory, ozywiaja plansze i nadaja jej wrazenie ,tréjwymiaro-
wosci". Poza tym, sa naprawde uzyteczne w samej rozgrywce,
choc bywaja nieco chybotliwe.

Na szczescie wykonanie to nie wszystko, a omawiana gra,
cho¢ wizualnie prezentuje sie ponizej przecietnego pozio-
mu, catkowicie nadrabia braki mechanika. Uczestnicy za-
bawy (od 2 do 4 0séb w wieku powyzej 10 lat) wcielaja sie
w bogatych kupcéw, ktérzy zdobywaja wptywy w fantastycz-
nym krélestwie podzielonym na trzy regiony, z ktérych kazdy
rzadzony jest przez tytutowg ,rade czworga”. Na tym tto fabu-
larne sie koficzy, bo Council of Four to przede wszystkim ty-
powy strategiczno-ekonomiczny eurosuchar bez wigkszego
klimatu, za to z bardzo przemyslanymi i ciekawie zaprojek-
towanymi zasadami.

Podstawowy mechanizm jest banalnie prosty: w swojej turze
gracz najpierw docigga na reke karte polityki w jednym z sze-
sciu koloréw (karta wielokolorowa stuzy jako joker), potem
obowiazkowo wykonuje jedna gtéwna akcje i opcjonalnie
,maty" akcje dodatkowa. Odrzucenie z reki kart o kolorach
korespondujacych z kolorami pionkéw radnych w danym
regionie pozwala nam na wziecie wytozonego na tej czesci
planszy zetonu pozwolenia i otrzymanie zaznaczonego na

nim bonusu. W nastepnej akcji mozna z kolei w miescie
wskazanym przez zeton pozwolenia wybudowac swoje em-
porium i uzyska¢ nagrode zaznaczong na zetonie miasta.
Co jest absolutnie rewelacyjne, to fakt, ze wznoszac kazde
kolejne emporium, otrzymujemy nie tylko bonus zwiazany
z danym miastem, ale tez ze wszystkimi innymi, ktére sa
z nim potaczone drogq i zawierajg juz nasza posiadtosc.
Mamy wiec w Council of Four do czynienia z elementem
budowania silnika do generowania jak najwiekszych korzy-
sci, ktory - dobrze skonstruowany - powinien sie co ture co-
raz bardziej rozpedzac. Oczywiscie nie zawsze kolory kart na
rece zgadzaja sie z kolorami pionkéw radnych i nie zawsze
umozliwiajg nam zakup upragnionego pozwolenia. Jak
temu zaradzi¢? Jedng z dostepnych akgji jest wybor radne-
go. Wykonujac j3, bierzemy jeden z osmiu pionkdéw znajdu-
jacych sie w puli obok planszy i doktadamy go na wybrany
balkon po lewej stronie, tak aby wypchnac z niego skrajnie
prawy pionek. Musze przyznac, ze ta banalna w gruncie rze-
czy aktywno$¢ daje ogromna frajde i jest w Council of Four
Swiezym elementem mechanicznym. Nie mozna powstrzy-
mac sie od usmiechu, gdy jeden z pionkéw z hukiem wypa-
da z balkonu na plansze, jednoczesnie utatwiajac nam zakup
upatrzonego zetonu i krzyzujac plany przeciwnikéw.

Poza wspomnianym wyzej mechanizmem balkonikéw
nie znajdziemy w grze Cranio Creations zbyt wielu bardzo
oryginalnych rozwigzan, ale wszystkie, ktére w tym tytule
zastosowano, pasuja do siebie idealnie i tworza niezwykle
zgrabnie zaprojektowang i przemyélang cato$¢. Mamy tu
wiec zarzadzanie kartami na rece, budowanie sieci powig-
zan pomiedzy lokacjami i tworzenie silnika do zdobywania
punktéw. Dodatkowo, musimy jednoczesnie kontrolowac
kilka roznych aspektéw: finanse (za monety mozna kupowac
zetony pozwolen, jesli ma sie za mato kart odpowiadajacych
kolorom pionkéw radnych), tor szlachty (ktéry daje przerdz-
ne bonusy, z punktami zwyciestwa na czele) oraz liczbe ze
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tonéw pomocnikéw (pozwalaja nam oni budowa¢ emporia
w miastach, gdzie swoje posiadtosci posiadajg juz przeciwni-
cy - im wiecej graczy ma budynek w danej lokacji, tym trud-
niej jest dostawi¢ kolejny). Mato? Dodam wiec, ze mapa po-
dzielona jest na trzy regiony, a miasta maja rozne kolory - za
zdobycie kompletéw punktuje sie dodatkowo! Jak wiec wi-
dac, rozgrywka w Council of Four to autentyczne intelektual-
ne wyzwanie. Nalezy by¢ przez caty czas skupionym i bacznie
Sledzi¢ poczynania rywali, a w razie potrzeby umiejetnie ich
blokowac. Jesli ktos sadzi, ze omawiana pozycja to meczacy,
nudny mézgozer, jest w ogromnym btedzie - rozgrywka jest
dynamiczna i niemalze pozbawiona dtuzszych przestojéw.
Jedna partia trwa zaledwie okoto godziny, a losowy rozkfad
wiekszosci elementéw zapewnia ogromng regrywalnosc.
Dzigki temu, ze plansze regionéw s3 dwustronne, a zetony
bonuséw z miast oraz startowe pozwolenia i radnych ukfa-
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da sie losowo, Council
of Four zapewnia wiele
catkowicie niepowtarzal-
nych partii.

Council of Four to $wiet-
na gra, ktérej jedynym
powaznym  minusem
jest strona wizualna. Ty-
tut ten urzeka prostota
zasad, ktére doskona-
le ze soba wspétgraja,
zapewniajagc  graczom
wiele mozliwosci, nie
generujac przy tym masy
trudnych do zapamie-
tania wyjatkéw. Nowy
tytut  Cranio Creations
premiuje  strategiczne
myslenie, optymalizacje i planowanie ruchéw na przysztos¢,
nie bedac przy tym gr3 meczacy, polegajaca wytacznie na
zmudnym przeliczaniu zasobdw, co jest czesta przypadtoscia
gier spod znaku ,euro”. Wprawdzie klimatu jest tu jak na
lekarstwo, ale nie przeszkadzato mi to doskonale bawic sie
przy kazdej z rozegranych w Council of Four partii, z kt6-
rych wszystkie byty zupetnie inne. Wida¢, ze wtoscy tworcy
wyciaggneli wnioski z zesztorocznej wtopy w postaci stabego
Dungeon Bazar. Tym razem zaserwowali swoim fanom gre,
ktéra na razie w moim prywatnym rankingu plasuje sie na
pierwszym miejscu wérdd nowosci targéw SPIEL'15, w ktdre
miatem okazje dotychczas zagrac. Wam réwniez serdecznie
polecam wyprébowanie tego tytutu.

Dzigkujemy wydawnictwu Cranio Creations za udostepnienie
egzemplarza gry do recenzji.

ogromna regrywalnosé,

proste do opanowania, ale bardzo prze-
myslane reguty,

rozkrecajacy sie silnik,

fajny mechanizm balkonéw radnych.

strona wizualna i wykonanie.

Council of Four
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: 40-70 minut
Cena: ok. 150 ztotych




Obted na karfa<h

Cthulhu Swiaty

W 2014 roku na rynku pojawit sie hit dla mito$nikow szyb-
kich gier deckbuildingowych. Byta to gra Star Realms, kto-
rej autorami byli Robert Dougherty i Darwin Kastle. Szyb-
ka, prosta i satysfakcjonujaca, szybko zawtadneta sercami
graczy.

W roku 2015 pojawita sie kolejna karcianka hotdujaca tym
zasadom. Nazywa sie Cthulhu Realms, a jej autorem jest
Darwin Kastle. Czy jest to Star Realms, tylko ubrane w inne
szaty? Najpierw przyblize wam, jak gra sie w te gre, a na
sam koniec w kilku stowach postaram sie na to pytanie od-
powiedziec.

Zanim jednak zaczne, mam dosc¢ istotng informacje. Cthul-
hu Realms doczekato sie polskiej wersji jezykowej. Pojawi-
ta sie ona dzieki wydawnictwu Baldar, ktére wybrato sobie
ten tytut na swo6j wydawniczy debiut. | to wasnie polskg
wersje bede dzi$ recenzowat.



CTHULHU SWIATY

ozgrywka jest bardzo standardowa dla tego typu gier.

Gracze zaczynajg zabawe 7 talig stabiutkich kart, kt6-

re zapewniajg niewielkg liczbe punktéw zakupu lub

punktéw ataku. Za pomocg tych kart beda musieli
zbudowac sobie silng talie, kupujac karty ze $rodka stotu,
aby w trakcie rozgrywki pozbawic¢ przeciwnikéw wszystkich
punktéw Poczytalnosci (kazdy startuje, majac ich 50, ale
w trakcie gry mozna miec wiecej).

Tura gracza jest prosta. Zagrywa on w dowolnej kolejnosci
piec kart, ktére ma na reku. Zagrywajac je, moze wykorzystac
ich zdolnosci, jednak wcale nie musi tego robi¢. Zdolnosci
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kart to przede wszystkim punkty Wezwania, dzieki ktérym
mozna kupowa¢ nowe karty, a takze punkty Ataku, dzieki
ktérym pozbawiamy przeciwnikéw Poczytalnoéci. To jednak
nie wszystko. Karty pozwalaja nam na zwigkszanie Poczytal-
nosci wybranemu graczowi (ciekawe, kto wybierze jako cel
takiej karty swojego przeciwnika, zamiast siebie), dobieranie
i odrzucanie kart, usuwanie kartz gry oraz niszczenie kart wy-
tozonych na stole. Istnieje zatem sporo mozliwosci.

Bardzo ciekawe jest to, ze Cthulhu Swiaty postawity na
ikony, a nie na tekst. Wszystkie akcje widniejace na kartach
przedstawione s3 za pomoca kolorowych ikon. To sprawia,
Ze nie trzeba sie za duzo wezytywac w karty, jednak szczerze
musze przyzna¢, iz na poczatku ikonografia moze przypra-
wi¢ o zawrét gtowy (albo o niewielki obted). Jasne, po kil-
ku grach wszystko staje sie do$¢ intuicyjne, ale na poczatku
bywa ciezko.

Karty w Cthulhu Swiaty wystepuja w trzech kolorach (czte-
rech, jedli liczymy startowe). Mamy wiec karty 76tte, zielone i
purpurowe. Miedzy nimi jest tez podziat na rodzaje kart: po-
stacie, artefakty i lokacje. Ma to znaczenie podczas sktadania
kombosdw. Bo przeciez nie chodzi o to, zeby zagra¢ po kolei
piec kart i aby kazda z nich zrobita swoje. Najwigkszym wy-
zwaniem jest takie kupowanie nowych kart do talii, aby wza-
jemnie sie one uzupetniaty i potegowaty swoje dziatanie.

Mamy karte, ktdéra zadaje dodatkowe obrazenia po zagraniu
karty zielonej? No to oczywiscie dbamy o to, aby w naszej
talii byly zielone karty. Mamy karte, ktéra ma dodatkowe
dziatanie po usunieciu innej karty z gry? Dbamy o to, aby
w naszej talii byty karty pozwalajace na usuwanie innych kart
z gry lub takie, ktére moga usuwac same siebie. Co ciekawe,
Cthulhu Swiaty pozwalajg na taczenie kart w kombosy nie
tylko w obrebie jednego koloru. Umiejetne rozegranie reki
moze pozwoli¢ na ztozenie poteznego kombosa z kart réz-

nych koloréw, jesli dodatkowo wykorzysta sie ich rodzaje. To
sprawia, Ze w tej grze trzeba troche wiecej pokombinowa¢
podczas rozgrywki i to nie tylko w trakcie zagrywania kart, ale
i w trakcie ich kupowania. Trzeba bowiem wzig¢ pod uwage
wiele aspektow. To niestety potrafi zacig¢ na dtuzsza chwile
osoby, ktére maja sktonnosci do ulegania paralizowi decy-
zyjnemu.

FARMA_WHATELEYA

Cthulhu Swiaty, jak juz wspominatem na poczatku, to gra
dla od 2 do 4 o0s6b. Na dwie osoby mamy w zasadzie stan-
dardowy szybki pojedynek, dla trzech i czterech graczy sytu-
acja natomiast nieco sie zmienia. Inaczej wyglada uktad kart
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dostepnych dla graczy do kupienia. Nie ma juz jednej linii
ztozonej z pieciu kart. Teraz uktada sie po trzy karty miedzy
graczami i kazdy ma dostep do kart po jego lewej i prawej
stronie. Dodatkowo, moze atakowac jedynie graczy po swo-
jej lewej i prawej, co w grze na trzy osoby nic nie zmienia, ale
juz w rozgrywce czteroosobowej sprawia, ze gracz siedzacy
naprzeciwko nas jest dla nas niedostepny. Aby sie do niego
dobra¢, musimy najpierw wyeliminowac kogos siedzacego
obok.

Przyznam, ze rozgrywka czteroosobowa najmniej przypadta
mi do gustu. Niesamowicie sie dtuzy i nawet fakt, ze gra
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moze sie tez skofczy¢, kiedy wyczerpie sie talia, z ktérej do-
ktada sie karty do zakupu nie poprawia tu jakos szczegélnie
sytuacji. W trakcie kilku takich ,czteroosobéwek” wynudzi-
tem sie okrutnie. Na trzy osoby nie jest tragicznie, ale uwa-
zam, ze najlepiej ta gra sprawuije sie przy dwdch graczach.

Zanim podsumuje te recenzje, odpowiem na postawione
wczedniej pytanie: czy Cthulhu Swiaty to ta sama gra, co
Star Realms, tylko w innych szatach? Nie do kofca. Mimo
ze mamy tu tego samego autora i te sama mechanike, to
jest kilka istotnych réznic. Najwieksza z nich jest mozliwos¢
tworzenia komboséw pomiedzy réznymi kolorami kart, co
daje mnéstwo ciekawych mozliwoéci. Dla wielu oséb istot-
ne bedzie tez to, ze Cthulhu Swiaty nadajg sie dla czterech
0s6b, bez koniecznosci dokupowania drugiego egzemplarza
gry. Mimo tych réznic, nadal uwazam jednak, ze czynnikiem,
ktéry bedzie najczesciej dochodzit do gtosu jest klimat. Oso-
by wolace science fiction wybiorg Star Realms, a fani Przed-
wiecznych Cthulhu Swiaty. Zaraz po tym pojawi sie kwestia
zaleznosci jezykowej, poniewaz Star Realms nie bazuja na
ikonach, a na tekscie.

Tak czy inaczej, Cthulhu Swiaty to bardzo przyjemny deck-
building, z dobrze zrobiong mechanika. Dziata $wietnie na
dwie osoby. Przy trzech i czterech tez da sie grac, cho¢ mi oso-
biscie ten wariant do gustu nie przypadt. Kolorowa i nieco
humorystyczna, cho¢ nadal utrzymana w klimacie Cthulhu
grafika jest na pewno plusem, jednak to jak wiadomo kwe-
stia gustu. Sam styszatem juz opinie, ze graficznie Cthulhu
Swiaty komus nie podpasowaty. Warto jednak te gre wypré-
bowa¢, zwtaszcza jesli Cthulhu i deckbuilding to wasza bajka.

grafika,
proste zasady,
duze mozliwosci sktadania kombosow.

ikonografia na poczgtku moze przerazac,
gra w cztery osoby moze sie dtuzyc.

Cthulhu Swiaty
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 30-45 minut
Cena: 79,95 ztotych




Cyklady: Tytani

Ludzie chetnie winig bogow: powiadajg,
Ze to nam swoje cierpienie zawaziecza-
ja. Trudno los tu wini¢, bo sam cztowiek
wiasnie najwieksze wymysla bol, smutki
I wasnie.

Homer, lliada

Cyklady to gra powszechnie chwalona. Jedyny, cze-
sto powtarzany zarzut dotyczy dynamiki rozgrywki.
W grze z mechanikg licytacji oraz walki o terytorium
srodek ciezkosci przesuniety jest na te pierwsza,
mniej wiecej w stosunku 2:1. Potrzeba co najmniegj
dwdch udanych licytacji o wptywy dwdch réznych
Bogdw, aby jednorazowo zaatakowac przeciwnika.
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odatek Tytani przywraca réwnowage mocy. Znosi

dotychczasowe ograniczenia podboju. Po pierwsze,

decydujac sie na gre z tym rozszerzeniem, zastepuije-

my dotychczasowa mape nowa. Archipelag wysepek
zlat sie w Pangee, podzielong na dwa bieguny przez waski
pasek morza. Terytoria oddzielone s3 od siebie granicami
przekraczalnymi dla piechoty, bez koniecznosci udziatu floty.
To znacznie ostabia role Posejdona.

Po drugie, nowe Béstwo - Kronos - pozwala rekrutowa¢ do
trzech jednostek Tytanéw na gracza. Figurki Tytanéw pozo-
stajg z nami w grze i nie znikaja tak, jak zastepy Hadesa. W
przeciwienstwie do zwyktych jednostek, mozna nimi prze-
chodzi¢ na sasiednie terytoria w KAZDEJ RUNDZIE. Hoplici
stacjonujacy na tym samym polu moga poruszac sie wraz
z nimi. W razie walki jednostki Tytanéw i piechuréw walcza
wspdlnie (sita Tytana jest liczona wtedy tak samo, jak zwyktej
jednostki). To znacznie ostabia role Aresa. Zeby jednak cat-
kiem nie umniejszac roli dotychczasowych Béstw, Posejdon
przydaje sie teraz w zajmowaniu nowych pdl morskich z po-
dwojnym dochodem, natomiast koszt ruchu wojsk ,u Aresa”
jest wciaz nizszy, niz koszt ruchu Tytanéw.

To jednak nie wszystko. Kronos zwieksza réwniez dynamike
.pokojowej" rozgrywki, przyspieszajac budowe Metropolii.
Nowy Bég pozwala wybudowac¢ dowolny gmach oferowany
przez Boga stojacego wyzej na drabince licytacji. Za darmo!
To sprawia, ze Kronosem zainteresuje sie kazdy gracz, bez
wzgledu na jego sytuacje na planszy i obrang droge do zwy-
ciestwa. Tym samym jest o wiele ciekawszym i uniwersalnym
Bogiem od Hadesa.

Kolejne mechanizmy réwniez stworzono na modte Hadesa,
ale zndw - o jeszcze wiekszym i o statym wplywie na rozgryw-
ke. Pie¢ Boskich Artefaktow, tak jak Magiczne Przedmioty
z Hadesa, dobrowolnie taczymy z talig Mitologicznych Stwo-
row. Artefakty, tak jak Stwory, s3 przedstawione za pomoca
pieknych figurek. Ale w przeciwieristwie do Stwordw i Przed-
miotow, nie s3 one jednorazowe. Pozostajg z nami do mo-
mentu, az kto$ nam ich nie odbierze. A z pewnoscig bedzie
probowat, bo jest o co sie bi¢. Sandaty Hermesa pozwalaja
przenosi¢ wojsko na dowolne terytorium, a jego Laska -
uzdrawiac jednostki (tak na marginesie, autorom gry pomylit
sie chyba Kaduceusz z Laskg Eskulapa). Inne artefakty maja
rownie ciekawe i potezne dziatanie oraz potrafig przechyli¢
szale zwyciestwa. Umozliwiajac graczom odbieranie sobie
tych przedmiotéw, zadbano jednoczesnie o rownowage roz-
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grywki. Artefakty, tak jak Metropolie, moga przechodzi¢ z rak
do rak. I tak jak Metropolie, s3 celem atakéw. W ten sposéb
Artefakty w dwojaki sposob dynamizuja rozgrywke - swoimi
poteznymi mocami zachecaja swych whascicieli do tatwego
podboju, a konkurentéw do odbicia ich.

Podobny zabieg zastosowano na Metropoliach. Pierwsze
dwie Metropolie, ktére zostang wybudowane, oferuja wiek-
szy niz standardowy bonus do jednej ze sfer (np. +3 do walki
morskiej/ladowej, zamiast +1 albo zmniejszenie wymogu
Filozoféw z 4 do 3). To kolejny zabieg dajacy kopa rozgryw-
ce. Po pierwsze, wyscig o Metropolie jest realny, poniewaz
zapewnia realne korzysci. Po drugie, Metropolie Specjalne,
podobnie jak Artefakty, dziatajg jak lep na muchy. S potez-
ne, wiec tym chetniej zostang odebrane. W efekcie gracze
chetniej wyjda z okopéw. A dzieki Tytanom maja ku temu
wieksze mozliwosci. ..

Warto jeszcze wspomnie¢ o zmianie zasad poczatkowego
rozktadu sit na planszy. W Hadesie przebaknieto na ten te-
mat, ale dopiero w Tytanach nabrato to charakteru. Po pierw-
sze, sama mapa jest bardziej taktyczna, gdyz tereny bezpo-
srednio ze sobg sasiaduja. Nasze poczatkowe rozstawienie
moze by¢ wiec kluczowe. Po drugie, juz na starcie losowo
rozstawiamy na réznych terytoriach po jednej z budowli.
Gracz, ktéry rozstawi sie na terytorium zajetym przez budy-
nek, staje sie jego whascicielem. Po trzecie, teraz rowniez
otrzymujemy startowe taski wylicytowanych Bogdw, czyli
przypisane im jednostki. Nowoscig jest to, ze otrzymujemy
réwniez przypisany do nich budynek. Od poczatku gry moz-
na mie¢ zatem dwa budynki, czyli dwa preteksty do wojnyio
dwie rundy krdtsza rozgrywke - to kolejny zabieg dynamizu-
jacy oraz skracajacy jej czas.

Dodatek Tytani na nowo definiuje rozgrywke w Cyklady, bez
ingerencji w jej wyjatkowy charakter. Dodano nowe elemen-
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ty w oparciu o znane zasady, nie ma wiec potrzeby uczenia
sie gry na nowo. Jest za to mozliwo$¢ na nowo jej okrycia.

Paradoksalnie dodanie nowych elementéw nie komplikuje,
ani nie wydtuza rozgrywki. To zdaje sie unikatowe zjawisko
w Swiecie gier planszowych. Tytani upraszczaja regut gry,
przenoszac ciezar rozgrywki z zasad na sytuacje panujaca na
planszy. Otwarto przed graczami mozliwos¢ swobodnej gry
i wylacznie od nich samych zalezy, co z tym zrobig. Gra sta-
fa sie przez to bardziej elastyczna. Rozgrywka jest nie tylko
przyspieszona, ale i skrécona. Zwrdccie uwage, ze podany
przyblizony czas gry Hadesa wynosi 90 minut, a Tytanéw
juz tylko 75. 1 znéw kolejny paradoks - mimo krétszego cza-
su gry, obfituje ona w wigkszg liczbe epickich momentéw.
Stawka jest wieksza, a bitwy czestsze.

To, co jednym w Cykladach sie podoba, innych od Cyklad
odrzuca. Mowa tu o ,czynniku euro’, wrzuconym do tej te-
matycznej i strategicznej gry. Jak w klasycznym euro, nalezy
tu dba¢ o réwnomierny rozwéj, optymalizacje ruchdw i dtu-
gofalowe planowanie. Ato wszystko przy prostych i przystep-
nych zasadach. Natomiast jak w typowej grze strategicznej,
mamy epickie potyczki o kazda piedZ planszy, odgrywane
przez wspaniate figurki w przepieknej scenografii planszy.
Bokserzy nie po to staja na ringu, aby wygrac¢ ze sobg na
punkty (jak dzieje sie to zazwyczaj w eurograch). W grze stra-
tegicznej wygrywasz poprzez nokaut.

Gra hybrydowa przyjeta sie. Euro-strategia trafita do szero-
kiego spektrum odbiorcéw o réznych preferencjach. Ale nie
do wszystkich. Niektdrzy gracze narzekali na to, jak Cyklady
blokowaty mozliwo$¢ ruchu jednostkami i ataku na wroga.
Dodatek Tytani pozwala atakowa¢ w kazdej rundzie. Podkre-
cono tempo i zwigkszono swobode. Dlatego gra z tym dodat-
kiem zastuguje na druga szanse.

Hades czy Tytani? Jesli gramy w Cyklady w dwie osoby,
wybor jest oczywisty, poniewaz Tytani nie przewidujg takiej
mozliwosci. Natomiast w kazdym innym przypadku wybor
pada na Tytanéw. O ile dodatek Cyklady: Hades whogaca
dotychczasowa rozgrywke, o tyle Cyklady: Tytani odwraca jg
do géry nogami. Cyklady z Hadesem to péttorej gry, nato-
miast Cyklady z Tytanami to dwie gry w jednej. Oczywiscie
prawdziwi fani i tak kupia obydwa suplementy.
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zupetnie inna gra przy tych samych zasa-
dach,

wieksze tempo i swoboda gry,

wiecej rzeczy, o ktére warto sie bic,

nawet nie znajgc Cyklad, mozna od razu
zaczac grac z dodatkiem,
moze grac¢ nawet szesciu graczy!

nie dla dwéch graczy,
dodatek obowigzkowy (a wiec cena gry
rosnie o %).

Cyklady: Tytani
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 3-6 graczy
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 75 minut
Cena: 149,95 ztotych
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FESTIWAL FANTASTYKI
FALKON 20135

W dniach 6-8 listopada odbyt sie w Lublinie Festiwal Fantastyki Falkon. Przez trzy
dni przez hale wystawowa Targéw Lublin przewineto sie ponad 7000 osdb, kupujac,
grajac i biorac udziat w licznych konkursach - w tym w naszej flagowej Loterii Rebela,
ktorg wystrzatowo poprowadzit powszechnie znany i lubiany Pablo! Na naszej rebelo-
wej wyspie mozna byto zagra¢ w najgoretsze tytuty wydawnictwa oraz zakupic ogrom
przebojowych gier w swietnych, festiwalowych cenach. Na naszych stotach krélowata
MEGA wersja Megawojownikdw, wystrzatowy pocigg Colt Expressu, mézgozerny Po-
jedynek i wiele innych goracych tytutéw. Oj dziato sie!

Ponizej przedstawiamy wam krétka fotorelacje z tego wydarzenia i zapraszamy juz za
rok. Wybierzecie sie do Lublina? My bedziemy tam na pewno!
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FOTORELACJA FALKON 2015

1. Zaczeto sie bardzo spokojnie. Uczestnicy festiwalu ogla- 2. Niby takie nic. Jedzie pocigg z daleka... 3....ajakjuz dojezdza, to trudno sie oderwac!

dali nasza maxi wersje Colt Expressu i zastanawiali sig, c6z
to takiego.

.‘K‘ | Z _ ’%‘\;,tfy‘ - :: ,‘.l“ .
4. Szybko pojawiaja sie zreszta grozne miny. ,Ej, Hombre! 5. Atymczasem na drugim koficu naszej wyspy krélowali 6. Przez bite trzy dni trwaly bezustanne starcia...

Czy jeste$ pewien, ze chcesz to zrobic?!” MEGA Megawojownicy.
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7....az trzeciego dnia Maciek, ktéry tumaczyt zasady gry, 9....Baronia...
musiat positkowac sie kawa. Nie byto lipy! nek...

(\ <% [", : ..: 1
%3 goe? ?’ 1 g A
10....i nie$miertelne Dobble! 11. Maciek popijat kawe, Magda przygotowywata na auto- 12....ASting z Pablo Swietnie sie bawili, handlujac wypa-
pilocie Colt Express do kolejnych rozgrywek... sionymi grami. Tak, Pablo to ten wyzszy.
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13. Chociaz czasami trudno sie byto zdecydowac.
,Colt Express czy Takenoko? "

14. ,A co mi tam! Biore obydwa i dorzuccie mi do tego
Abyssa oraz Pojedynek!

A
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Story Cubes - dodatki

Tygrys w puszce Pandory

Cofaczy nauczycieli jezyka obcego, rodzicéw kilkulatkow, treneréw personalnych i fanéw staroszkolnych gier fabularnych?
> Wszyscy oni z powodzeniem wykorzystuja serie Story Cubes. Trudno powiedzie¢, czy te szalenie popularne zestawy kostek
53 gra, zabawka, czy raczej narzedziem. Na pewno Story Cubes wyzwalajg wyobraznie, pomagaja mysle¢ nieszablonowo
i Cwicza kreatywnos¢. Nic zatem dziwnego, ze sposrod catej gamy zdobytych przez kostki nagrod, wiekszos¢ stanowig wy-
réznienia przyznane przez rodzicéw albo branze kreatywng.
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STORY CUBES - DODATKI

0 taczy nauczycieli jezyka obcego, rodzicéw kilkulat-
kow, treneréw personalnych i fanéw staroszkolnych
gier fabularnych? Wszyscy oni z powodzeniem wy-
korzystuja serie Story Cubes. Trudno powiedzie,
czy te szalenie popularne zestawy kostek sa gra, zabawka,
czy raczej narzedziem. Na pewno Story Cubes wyzwalaja
wyobraZnie, pomagaja myslec nieszablonowo i ¢wicza kre-
atywnosc¢. Nic zatem dziwnego, ze sposrdd catej gamy zdo-
bytych przez kostki nagrdd, wiekszo$¢ stanowig wyréznienia
przyznane przez rodzicow albo branze kreatywna.

Story Cubes dalece rozrosty sie poza podstawowe, poma-
ranczowe pudetko z dziewiecioma kostkami. Teraz kolekcje
biatych szescianéw z piktogramami mozna uzupetnic o je-
den z czterech zestawéw gtéwnych albo o jeden z dziewie-
ciu dodatkéw. Zestawy mozna ze soba dowolnie faczy¢, a ze
cata kolekcja liczy juz facznie 72 kostki, czyli az 432 obrazki,
jest z czego wybiera¢. Najwazniejsze jest jednak to, ze nikt
przeciez nie zmusza do zakupu wszystkich zestawow. Wrecz
przeciwnie - taki wybdr rozszerzen i pakietdw podstawowych
pozwala skomponowac swoje Story Cubes pod katem ich
pozniejszeqgo wykorzystania. Inny zestaw uzbiera dla siebie
nauczyciel jezyka angielskiego, a inny Mistrz Gry gier fabu-
larnych.

W tym numerze przyjrzymy sie trzem matym zestawom Sto-
ry Cubes, ktére swoja premiere miaty we wrzesniu 2015
roku. Te trzy rozszerzenia - Mity, Zwierzeta i Strachy - okreéla
sie wspolnym mianem Mix 2015. | wszystko wskazuje na to,
ze za rok bedziemy swiadkami matej kostkowej rewolucji.

Spiskowa teoria dziejow

Autorem i pomystodawcg kostek do opowiadania historii jest
trener, designer, artysta i gracz Rory O'Connor. Ten wszech-

stronny Irlandczyk jest jednocze$nie zatozycielem Creativity
Hub, studia odpowiedzialnego za rozwéj i proces wydawni-
czy serii. Rory udziela sie w spotecznosci graczy, na przykfad
na serwisie Board Game Geek, skad mozna dowiedzie¢ sie
miedzy innymi, ze jest on réwniez wieloletnim graczem
w gry fabularne (RPG) i Mistrzem Gry. Wyglada na to, ze ta-
jemnica tak wysokiej uzytecznosci Story Cubes w prowadze-
niu RPG zostata rozwigzana, skoro sam autor przyznaje, ze
wykorzystuje kostki do improwizacji na sesjach.

Historia samych kostek zaczyna sie od dziewigcioelemento-
wego, zapakowanego w pomaraficzowe pudetko zestawu.
To ten oryginalny set kostek zdobyt najwigksze uznanie
i pozwolit na rozwdj serii. Pozycje Story Cubes na rynku
kreatywnych zabawek ugruntowaty natomiast dwa kolejne
zestawy, rowniez sktadajace sie z dziewieciu kostek - genial-
ne zielone Podréze i nieco stabsze niebieskie Akcje. Pikto-
gramy na poszczegdlnych kostkach w tych zestawach nadal
byly bardzo abstrakcyjne i ogdIne, lecz charakteryzowaty sie
juz jakim$ wspdlnym tematem. Péjsciem za ciosem byto na-
tomiast wydanie trzech niesamodzielnych dodatkéw po trzy
kostki kazdy. Pierwszy taki miks, nazwany od roku wydania
Mix 2013, zawierat rozszerzenia Basnie, Poszlaki i Prehisto-
ria. Rok pézniej ukazat sie Mix 2014, z dodatkami Galaktyka,
Medycyna i Sport. W tym roku kolekcje uzupetnity wtasnie
Mity, Zwierzeta i Strachy sktadajace sie na Mix 2015. Seria
Story Cubes od niedawna cieszy sie réwniez dwoma petny-
mi zestawami na licencjach - Batman i Muminki. Ich recen-
Zje przeczytacie w kolejnych numerach pisma.

Zanim ocenimy poszczegdlne dodatki, warto troche pospe-
kulowa¢. W recenzjach wczesniejszych rozszerzen, kiedy
jeszcze kazdy zestaw opatrzony byt wtasnym kolorem, wiesz-
czytem, ze predzej czy pozniej wydawcy beda musieli rozwia-
zaC jako$ problem ograniczonej liczby tatwo rozréznialnych
barw. Wyglada na to, ze rozwiazali go w catkiem pomystowy
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sposéb. Okazuje sie bowiem, ze kolory z Mix 2013 (fuksja,
fioletowy i zielony) zostaty wykorzystane réwniez w tym roku.
Co wiecej, dodatki o tych samych kolorach maja bardzo zbli-
zong tematyke! Tegorocznym Zwierzetom odpowiada Pre-
historia z 2013 roku, Strachom odpowiadaja Poszlaki, a Mi-
tom - Basdnie. Kto wie, czy w nastepnym roku Mix 2016 nie
powtdrzy tego zabiegu. Jezeli tak sie stanie, otrzymamy trzy
petnoprawne zestawy dziewieciu kostek, skupione dookota
natury (zielone dodatki), kryminatu (fioletowe dodatki) i le-
gend (dodatki w kolorze fuksji).

Na potwierdzenie tej teorii mozna przywotac stowa samego
Rory'ego O'Connora. Autor Story Cubes w maju 2015 roku
wygadat sie na forum internetowym, ze jednym z zestawéw
planowanych na wrzesient 2016 jest Sredniowiecze (Me-
dieval). Co wigcej, wyraznie zestawit 6w dodatek z Mitami
i Basniami, przekonujac, ze takie potaczenie bedzie odpo-
wiednim generatorem watkéw do gier fabularnych osa-
dzonych w konwengji fantasy. Jezeli to wszystko okaze sie
prawda, pozostanie nam tylko chyli¢ czota przed zapobiegli-
woscig i dtugofalowym planowaniem ekipy z Creativity Hub.
To budujace, gdy kto$ planuje swoj projekt na co najmniej
péttora roku do przodu.

Wyprawa na Olimp

Mity s3 moim zdaniem jednym z najbardziej wyspecjalizo-
wanych zestawdw Story Cubes, ustepujac miejsca chyba
tylko Sportowi i moze Medycynie. Na trzech kostkach o ciem-
norézowym grawerunku, nie znajdziemy bowiem nawiazan
do mitologii wikinskiej lub indianskiej, lecz wytacznie pik-
togramy przedstawiajace postaci, przedmioty i wydarzenia
z mitologii greckiej.

Zestaw sktada sie z rozpoznawalnych na pierwszy rzut oka,
popularnych greckich motywéw. Wsréd obrazkéw na $cian-
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kach znajdziemy cyklopa, Zeusa, Minotaura, Charona i Me-
duze. Jesttez Kor Trojafski, Ikar na tle stonecznej tarczy i tron
Hadesa. Krotko méwiac, dominujg postacie mitologiczne
albo ich atrybuty (np. tréjzab Posejdona). Niewiele jest bar-
dziej abstrakcyjnych piktograméw - do tych kilku wyjatkdw
nalezy skrzynia ze skarbem (a moze to puszka Pandory?), lira
i zahipnotyzowana postac. Jasno maluje sie zatem zamyst
projektantdw tego zestawu: jego celem jest wprowadzenie
do naszych opowiesci elementéw greckich mitéw. Nie kon-
wengcji, nie klimatu i nie toposéw, ktére nadatyby opowiesci
tej specyfiki znanej najlepiej chyba z Parandowskiego, lecz
wiasnie konkretnych elementdw, postaci i przedmiotow.

Bez watpienia Mity nabieraja w zwigzku z tym dodatkowych
edukacyjnych waloréw. Bardzo tatwo mozna za ich pomoca
przyblizy¢ dzieciom mitologie starozytnych Grekéw, jedno-
czesnie ¢wiczac ich wyobraznie, pozwalajac im na kontynu-
owanie opowiesci o ich ulubionych bohaterach. Na pewno
rowniez i, ktérych zachwyca i intryguje grecka mitologia,
uciesza sie z takiego rozszerzenia swojej kolekcji. Dla wszyst-
kich innych bedzie to jednak zbyt mato abstrakcyjny zestaw.
Pewnie, Meduze mozna interpretowac jako femme fatale,
kamieniarza albo herpetologa, no ale bez przesady. Inne
produkty z serii Story Cubes zdecydowanie lepiej radza so-
bie w roli generatora abstraktow.

Na szczedcie zestaw jest merytorycznie bezpieczny dla dzieci
(jezeli tylko nie zagtebiamy sie w pochodzenie Minotaura)
i rzeczywiscie daje tatwo faczy¢ sie z Basniami w bardzo cie-
kawe kombinacje. Swietnie wypada réwniez w zestawieniu
z Podrézami, jako ze 6w zestaw podstawowy sam z siebie
zawiera juz nieco mitologicznych motywéw (np. olbrzym,
wzburzone morze, grota). Z kolei nietypowym, za to napraw-
de zaskakujacym mariazem bedzie rzucanie jednoczednie
kostkami z Mitéw i Galaktyki.

Krélestwo zwierzat

Zdecydowanie bardziej wszechstronnym rozszerzeniem
z Mix 2015 s3 Zwierzeta. Nic w tym dziwnego, gdyz w na-
szej kulturze poszczegélne zwierzaki maja zwykle gtebokie,
symboliczne konotacje. Co wiecej, konwencja bajki pozwala
obsadzi¢ w rolach bohaterdw naszych opowiesci wylosowa-
ne z tego dodatku tygrysy, sowy i kameleony. Dlatego nie
ma chyba znaczenia, z ktérym z zestawdw gtéwnych lub do-
datkowych potaczymy Zwierzeta - efekt niemal zawsze be-
dzie pozytywny. Zwierzeta i Basnie stworza opowies¢ niczym
z Piotrusia Pana albo od Brzechwy, a Zwierzeta i Sport to za-
l3zek historii o lesnej olimpiadzie. Nawet nienajlepsze Akcje
(niebieski zestaw podstawowy) w potaczeniu ze Zwierzetami
bronig sie wiasnie dzieki barwnym, futrzastym protagoni-
stom.

Zwierzeta zastuguja na szczegdlne uznanie réwniez ze wzgle-
du na ich wykonanie. Wszystkie Story Cubes charakteryzuja
sie wysoka jakoscia i trwatoscig, lecz niektdre zestawy, zwykle
ze wzgledu naliczbe szczegétow na obrazkach, bywaty mniej
czytelne. Tymczasem Zwierzeta stanowia przyktad Swietnego
wzornictwa. Nawet najbardziej skomplikowane piktogramy,
takie jak rysunek leniwca czy tygrysa, s bez zarzutu. Wszyst-
ko jest bardzo czytelne i nic sie nie zlewa.

Oprdcz dziesieciu podobizn zwierzat (od szopa pracza po
rekina), na Sciankach kostek znajdziemy jeszcze osiem abs-
traktow posrednio zwigzanych z ziemska fauna. S slady tap,
barc oraz legowisko, ale takze efekty dziatalnoéci cztowieka -
wnyki, kotowrotek dla chomika i zakaz karmienia. Dobér pik-
togramow jest bardzo przemyslany: w historiach z uzyciem
Zwierzat znajdzie sie miejsce dla zwierzat gospodarskich,
domowych i dzikich, egzotycznej fauny i Swiata podwodne-
go. Az szkoda, ze to tylko dodatek z trzema kostkami, a nie
petnoprawny zestaw. Cho¢ z drugiej strony, Rory O'Connor
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juz dawno temu zrozumiat, jak dobrym pomystem jest
umieszczanie zwierzat na Sciankach Story Cubes. W innych
zestawach nie brakuje przedstawicieli fauny: matpa, waz
i stort w Voyages, kor w Sporcie, ryba i owca w zestawie pod-
stawowym to tylko ich przyktady.

Zwierzeta s bardzo uniwersalne. Nauka jezyka z ich udzia-
tem z pewnoscia bedzie przyjemna, o terapeutycznej roli
bajek dtugo mozna by méwic, a mato ktére dziecko nie fa-
scynuje sie Swiatem przyrody. Jest to rowniez $wietny doda-
tek dla Mistrzow Gry i innych improwizujacych, jako ze liczba
skojarzen stojaca za kazdym piktogramem z tego dodatku
jest oszatamiajaca. Uwazam Zwierzeta za jeden z najlepszych
dodatkéw do Story Cubes.

Gabinet strachu

Ostatnie w tym zestawieniu Strachy stanowia kontynuacje
Poszlak sprzed dwdch lat. O ile te ostatnie koncentrowaty sie
na zbrodni, kryminalistyce i wymiarze sprawiedliwosci, o tyle
Strachy s raczej zbiorem upiornych, niepokojacych lub gro-
teskowych motywéw rodem z thrilleréw i horrorow. Dodatek
sktada sie z bohateréw strasznych opowiesci (duch, szalony
naukowiec, klaun i tajemniczy sztukmistrz), upiornych rekwi-
zytéw (drewniana marionetka, mdzg oraz konik z wesotego
miasteczka) oraz kilku bardziej abstrakcyjnych, cho¢ raczej
trzymajacych sie konwencji abstraktéw (czaszka w ciemno-
Sciach, zakratowana brama lub zapadnia w podtodze). Moim
ulubionym piktogramem jest natomiast ten lovecraftowski,
z mackami wychylajacymi sie zza drzwi.

Ciezko mi zdecydowac, na ile ten zestaw jest odpowiedni
dla mtodszych dzieci. Z jednej strony wigkszo$¢ przedstawio-
nych motywdw nie odbiega zbytnio od tego, co mozna zoba-
czy¢ w odcinkach Scooby Doo. Z drugiej strony twarz klauna,
reka zombie wystajaca z ziemi i wypreparowany mézg moga




STORY CUBES - DODATKI

sie sni¢ szesciolatkom po nocach. Podobnie jak Poszlaki, wielorakie zastosowania Story Cubes,
tak i Strachy poruszaja troche dojrzalsze tematy i czerpia wysoka jako$¢ wykonania wszystkich
z konwencji o nieco mocniejszym wyrazie. Nie méwigc juz zestawow,

0 tym, ze co prawda nie znajdziemy w Strachach zadnych ak- czytelne i uniwersalne Zwierzeta,

, : . . Klimatyczne i spdjne Strachy.
téw przemocy czy np. wizerunkéw broni, ale taka tematyka B T

piktogramdw zacheca do okreslonej narracji.

niezbyt wszechstronne Mity,

Rodzice kilkulatkéw powinni zatem przemysle¢ wiaczenie nieodpowiednie dla najmtodszych
Strachéw do swoich kolekcji. Wszystkim innym, szczegél- Stiachy:

nie za$ osobom nastawionym na narracyjny aspekt Story

Cubes, moge _polecic’ ten dodatek. To dobry, ;péjny zestaw VL’/—%‘? Story Cubes: Mity, Zwierzeta i Strachy
0 czytelny;h ‘plktogramach, b.ardzo‘dobrze uklerunkowanej \ /% Zrecenzowat: Mateusz , Darcane” Nowak
tematyce i niebanalnych skojarzeniach, wynikajacych z wy-

Liczba graczy: 1 — bez ograniczen
korzystania okreslonych abstraktow. Swietnie sprawdzi sie & leiek- 6+ &

wsrdd starszych fanéw Story Cubes oraz na sesjach RPG s v il i

w konwencjach grozy, horroru i noir. Nalezy tez podkreslic, Cena: 14 95 z.’rotych 23 765taW
2e obrazki ze Strachéw s3 w gruncie rzeczy catkiem uniwer- / Y

salne, a hllstona zich udziatem nie bedzie zatem cierpie¢ na <=
kazus Mitow.

Oprdcz oczywistego potaczenia z Poszlakami i moze z Me-

dycyna, najlepsze efekty osiggniemy, zestawiajgc Strachy
z mozliwie odlegtymi semantycznie dodatkami. Potaczenie Ccf

z Basniami to konwencja z Alicji w Krainie Czaréw, a razem _‘ /

z Prehistorig dodatek pomoze skonstruowac historie rodem A

z filmow sensacyjnych klasy C. Bezapelacyjnie najlepszym

pomystem jest za$ dodanie Strachéw do nowych kostek na 2 i
licencji Batmana. Historie o zamaskowanym strazniku spra- S— /

wiedliwosci beda dobrze komponowac sie z mrocznym wy-
dzwiekiem Strachdw.
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OSTROLEKA 26 IllaJad 1831

W tym numerze po-
staram sie przybli-
2y¢ wam Swiezo wy-
dana gre Ostroteka
26 maja 1831. Gra
miafa premiere 26
wrze$nia 2015 roku
na imprezie Pola
Chwaty. Jej wydaw-
(3 jest Instytut Wy-
dawniczy Erica, za$ autorem moja skromna osoba. Do wydania
gry przyczynity sie Ostroteckie Stowarzyszenie Historyczne
.Czwartacy” i Stowarzyszenie Mitosnikéw Historii Woj-
skowosci ,Pola Chwaty”. Pewien wkfad w gre wniosty takze
dyskusje toczone na Forum Strategie (strategie.net.pl), gdzie
znajduije sie oficjalny dziat gry. Projekt ma dtuga historie, a jego
poczatki siegaja poczatkdw Forum Strategie, czyli 2005 roku.
Przez 10 lat, z przerwami, pracowatem nad gra. Smiato moge
wiec powiedzie¢, ze powstata ona z duzym zaangazowaniem
czasu (i wiedzy), zaréwno moim, jak i 0s6b ze mng wspétpra-
cujacych. Pod tym wzgledem, na tle tego co mamy na polskim
rynku, jest czym$ rzadko spotykanym. Sposréd wyjatkowych
elementéw gry warto wspomnie¢ recznie rysowana plansze
autorstwa Wojciecha Dabrowskiego, stylizowang na mapy
z epoki napoleonskiej i okresu powstania listopadowego. Pra-
ce nad plansza, ze wzgledu na przyjeta technike jej tworzenia,
byty bardzo wyczerpujace i trwaty dobrych kilka miesiecy, ale
efekt zaskoczyt nas wszystkich. Dtugo opracowywalismy takze
ilustracje na zetony, przedstawiajace zotnierzy z okresu powsta-
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¥ GRA HISTORYCZNA [

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

nia listopadowego. Chodzito przede
wszystkim o zgodno$¢ umunduro-
wania, uzbrojenia i oporzadzenia
z realiami historycznymi. Od strony
graficznej staralismy sie, aby ilustra-
cje byty wyrazne, stad przyjeta komik-
sowa technika ich rysowania. Auto-
oo rem ilustracji jest Szczepan Atroszko.
Wielka pomoc, jako nasz konsultant
od barwy i broni, okazat nam Artur
Swietlik. Dzieki niemu ikonki Zotnierzy na zetonach wygladaja
tak, jak naprawde wygladali zotnierze polscy i rosyjscy w okresie
powstania listopadowego. W grach wojennych zdarza sie nie-
stety, ze autorzy, nie znajac sie na tej trudnej nawet dla zawodo-
wych historykéw problematyce, wstawiaja na zetony ilustracje
majace niewiele wspdlnego z historig. Ostatnim elementem
warstwy graficznej, o ktérym chciatbym wspomnie¢, jest ilu-
stracja na pudetku przedstawiajaca bitwe pod Ostroteka. Jest to
obraz Karola Malankiewicza, powstaty w 1838 roku. Poniewaz
malarz sam byt uczestnikiem bitwy, mozna go w jakiej$ mierze
traktowac jako wiarygodne Zrédto, ktdre oddaje jej charakter.

Ostroteka 26 maja 1831 to historyczna gra wojenna. Opano-
wanie zasad gry, podobnie jak w przypadku wielu gier wojen-
nych, wymaga z poczatku pewnego zaangazowania, ale wierze,
ze whozony wysitek optaci sie. Same zasady, tworzone byty bo-
wiem w zamierzeniu jako systemowe. Czyli, najkrocej méwiac,
zamierzamy wydawac kolejne gry oparte na tych samych regu-
fach, by¢ moze nieznacznie zmodyfikowanych. Poznajac kolej-
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ne gry, nie bedzie sie wiec trzeba uczy¢ zasad od zera, tylko ich
drobnych modyfikacji lub zasad specjalnych do wybranego sce-
nariusza, ktéry gracze zechcg rozegrac. Aby zacza¢ gra¢ w taka
gre, nie trzeba wczesniej posiadac zadnej wiedzy historycznej.
Nie jest to gra tylko lub gtéwnie dla historykéw. Zreszta sam
jako autor historykiem nie jestem. Warto jednak zainteresowac
sie tym, co przedstawia gra, czyli historia powstania listopado-
wego i bitwy pod Ostrotekg. Gry wojenne tym réznig sie od eu-
rogier (czy mowiac precyzyjniej - gier abstrakcyjnych), ze maja
swojg fabute. Catkiem jak gry fabularne! Tg fabutg s3 wyda-
rzenia historyczne, ktére przedstawiaja, symuluja badz w inny
sposdb do nich nawiazuja. Jedli zaprzyjaznicie sie choc troche
z fabuta gry, wszystko stanie sie prostsze, bardziej zrozumiate
i... bardziej wciggajace. Oczywiscie nadal mozna podchodzi¢ do
tego tytutu jak do eurogier, w tym sensie, ze skupiamy sie tylko
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na jego warstwie matematycznej (arytmetycznej) i analizujemy
suche dane. O pracach nad gra od tej strony moge powiedzie,
ze réwnie duzo czasu co nad zrédtami historycznymi spedzitem
na réznych obliczeniach...

Odpowiadajac na pytania czesto pojawiajace sie w odniesieniu
do gier historycznych, czy gra jest losowa oraz czy obie strony
moga wygrac i czy szanse s3 réwne, zaczne od tego, ze duzo
zalezy od graczy i ich opanowania gry oraz umiejetnosci. Praw-
dopodobnie za jakié czas pojawi sie wiecej opinii na te tematy
i réznych ocen, ale jak to nieraz bywa z takimi opiniami i ocena-
mi - duzo zalezy od tego, kto jak gra (czyli m.in. od tego, jakie
ma umiejetnosci) i ile razy grat. Zdarzato mi sie w przesztosci,
w odniesieniu do réznych gier, spotykac opinie o tym, ze jedna
ze stron nie da sie wygrac. Po jakims czasie spotykatem gracza,
ktory twierdzit, ze to druga strona nie ma szans. Tak byto kiedys
np. z Waterloo 1815 Dragona, co do ktérego wielu réznych
graczy miato wiasne poglady na temat tego, kto tam ,zawsze
wygrywa". Podobnie moze by¢ w przypadku Ostroteki 26 maja
1831. Moim zdaniem scenariusze zostaty wywazone tak, ze
szanse stron, jesli nie s3 idealnie réwne, to na pewno wyréw-
nane. Oczywiscie w kazdym scenariuszu, kazda ze stron moze
wygrac - zasadniczo zadna gra historyczna nie polega na tym,
ze tylko jedna strona wygrywa. Czynnik losowy w postaci rzu-
tu kostka (u nas zwykle trzema kostkami ké) wystepuije, ale nie
odgrywa decydujacej roli. Jest wiele sytuacji, gdy wygrywacie
albo przegrywacie automatycznie, niezaleznie od wyniku rzutu.
Jedli np. zaatakujecie kawalerig tyralieréw w otwartym terenie,
niemal zawsze skonczy sie to ich rozbiciem i zadne szczesliwe
rzuty obroicy nie pomoga.

Pora na troche wiecej konkretéw o bitwie oraz o zasadach,
a przynajmniej o ich gtéwnych zatozeniach. Gra przedstawia bi-
twe pod Ostroteka, ktdra odbyta sie 26 maja 1831 roku. Starty
sie w niej armia polska, dowodzona przez generata Skrzyneckie-
go, i armia rosyjska pod dowddztwem feldmarszatka Dybicza.
Uwaza sie, ze starcie wygrali Rosjanie, ale w chwili zakoficzenia
bitwy zadna ze stron nie czuta sie jej zwyciezca, co jest szcze-
gélnie interesujace i co staratem sie uwzglednic, przygotowu-
jac gre. Byfa to decydujaca bitwa powstania listopadowego.

Dlaczego? Poniewaz od tego momentu polskie dowodztwo
zatamato sie moralnie i stracito wiare w zwyciestwo. W sferze
dziatai wojennych przejawiato sie to w catkowitym oddaniu
inicjatywy Rosjanom, co ostatecznie doprowadzito do upadku
Warszawy i korica insurekcji. Bitwa byta epilogiem wyprawy
na gwardie - operacji, ktéra mogta rozstrzygnac losy powsta-
nia listopadowego. W decydujacym momencie gtéwnej armii
polskiej udato sie dopas¢ pod Sniadowem gwardie rosyjska,
czyli doborowe oddziaty cara, liczace okoto 20 tysiecy zotnie-
rzy, na pozycjach, gdzie nie mogty one unikna¢ bitwy. Niestety,
z niewyjasnionych do dzi§ powodéw, gtéwnodowodzacy armia
polska generat Skrzynecki nie wydat wtedy rozkazéw do ataku
i w ciggu nastepnych dni gwardia zdofata sie wymknac. Skrzy-
necki rzucit sie za nig w poscig, ale dogodny moment minat.
Wkrotce gwardii przyszta z pomoca gtéwna armia rosyjska,
zmuszajac Polakéw do odwrotu. Do bitwy pod Ostroteka doszto
w czasie tego I

odwrotu.
Poniesiona £S& =5
wtedy  kle-
ska przypie- 'ﬁ' _, S
czetowata g
fiasko catej
wyprawy na
gwardie.

Zasady gry
przedstawia- |
ja dziatania
wojsk w skali
taktycznej.
Jedno pole
planszy reprezentuje okoto 150 metréw. Oddziaty piechoty s3
w skali batalionu, czyli jeden oddziat to zwykle 500-700 lu-
dzi. Oddziaty kawalerii s3 w skali dywizjonu (jeden dywizjon
to dwa szwadrony, dwa dywizjony sktadaja sie zazwyczaj na
putk kawalerii), czyli jeden oddziat to zwykle 200-400 ludzi.
W przypadku artylerii oddziaty sa w skali baterii - jedna bateria
to na ogét od 6 do 12 dziat i 150-300 ludzi obstugi. Jeden etap
rozgrywki to 15-20 minut czasu rzeczywistego. W trakcie bitwy

REBEL TIMES

oddziaty ponosza straty w punktach sity, ktére mozna zaznacza¢
za pomoca osobnych zetondw albo skresla¢ w tabelach (wedtug
wyboru graczy - oba systemy zaznaczania strat s3 alternatywne).
Poza stratami waznym czynnikiem jest dezorganizacja. W grze
wystepuja cztery poziomy sprawnosci bojowej: petnosprawny,
dezorganizacja 1 stopnia (D1), dezorganizacja 2 stopnia (D2),
stan ucieczki (U). Oddziaty petnosprawne to oddziaty Swieze,
ktére zachowuja szyk, nie s zmieszane, i ktérymi dowddca
moze kierowac bez przeszkéd. Oddziaty zdezorganizowane to
takie, ktére zmieszaty swéj szyk i ktérymi dowddca nie moze
w petni kierowac. Oddziaty w stanie ucieczki stanowia beztadna
mase zotnierzy, ktéra utracita szyk i ucieka, by jak najbardziej
oddali¢ sie od przeciwnika. Niedawno podczas jednej z rozgry-
wek gracze nieznajacy gry pytali sie mnie, jak poznac na plan-
szy, ktéra ze stron wygrywa. Najprostsza odpowiedz brzmi: po-
patrzcie, ile kazda strona ma zetonéw z literka ,U". Jesli ktéras

~ : s Ma ich wyraznie wiecej, oznacza to, ze
przegrywa.

Wspominatem o szykach. Jedna
z przewodnich mysli gry jest odda-
nie roznych szykow, jakie formowaly
oddziaty w czasach powstania listo-
padowego i w epoce napoleonskiej
(pisze tak, bo zasady gry nadawac sie
beda w przysztosci takze i do bitew
z okresu napoleonskiego). Gra stara
sie pokazac nie tylko same szyki, ale
takze interakcje miedzy nimi. Wazna
jest mozliwo$¢ zmiany szykéw w trak-
cie ruchu, a takze w reakgji na posu-
niecia przeciwnika. Zasady o szykach
dziataj troche tak, jak znana zabawa: ,papier, kamien, nozyce".
Kazdy szyk jest dobry w okreslonych sytuacjach, a w innych sy-
tuacjach bywa fatalny. Grajac, trzeba sie stara¢ tak ugrupowac
swoje oddziaty, aby maksymalnie wykorzystac zalety poszcze-
g6lnych szykéw, a unikac ich stabych stron. Wiaze sie to takze
z wykorzystaniem terenu. Niektdre szyki nadaja sie do walki w
okre$lonych rodzajach terenu, dla innych jest on niedostepny.

23 AP QNG
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Drugi wymiar zasad to wspétdziatanie na polu bitwy trzech ro-
dzajow broni: piechoty, kawalerii i artylerii. Stanowito to podsta-
we taktyki epoki napoleonskiej i powstania listopadowego. Do-
brym dowddca w tej epoce byt przede wszystkim ten, kto umiat
operowac trzema rodzajami broni i odpowiednio zgra¢ ich
dziatania. Nie byto to takie proste i réwniez w grze w praktyce
nie jest proste i oczywiste. Inaczej niz w wielu podobnych grach,
w tej zasady wyodrebniaja osobne fazy ruchu i walki wojsk kon-
nych (kawaleria i artyleria konna) i wojsk pieszych (piechota
i artyleria piesza).

Mamy wiec nastepujace fazy:

. ruchu kawalerii,
. walki kawalerii,
o ruchu piechoty,
([ ]

walki piechoty.

Piechota i artyleria piesza wykonuja ruch i przeprowadzaja ata-
ki osobno. Moga zaatakowac te sama jednostke przeciwnika
w jednym etapie, ale zawsze atakuja ja osobno. Patrzac od stro-
ny obroricy, poszczegdlne oddziaty bronig sie najpierw przed
atakami kawalerii, a pézniej przed atakami piechoty. W obu
przypadkach wspiera je artyleria. Wspétdziatanie wystepuje
takze w obronie: réwniez obrorica moze ostrzeliwa¢ oddziaty
atakujacego swoja artylerig, kawaleria moze kontrszarzowac na
podchodzace oddziaty przeciwnika, piechota moze ostrzeliwac
kawalerie, ktéra przemieszcza sie w jej sasiedztwie itd.

Gracze maja pewien wybor sposobéw wykonywania ataku. Sta-
nowi to kolejne pole wspdtdziatania i wspétzaleznosci pomie-
dzy réznymi rodzajami jednostek i réznymi szykami. Niektdre
szyki i formacje stuzg przede wszystkim do wykonywania atakéw
wrecz. Takim szykiem jest dla piechoty kolumna, ktdra oznacza
zmasowane, wieloszeregowe ugrupowanie zotnierzy stuzace
do walki na bagnety. Inng forma walki jest ostrzat karabinowy.
Tutaj szczegdlnie skuteczna jest linia piechoty, ale i tyraliera,
zwhaszcza w zakrytym, trudnym terenie. Specyficzng forma wal-
ki jest szarza. Pozwala ona kawalerii wdziera¢ sie miedzy wrogie
jednostki i wykonac kilka atakéw pod rzad (o ile kawaleria stale
odnosi sukcesy). Najwiekszy wybdr wystepuje w przypadku arty-
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lerii, ktdra moze strzela¢ czterema rodzajami pociskow: kulami
petnymi, granatami, kartaczami i pociskami zapalajacymi. Kule
petne odbijaja sie od podtoza i w odpowiednim terenie sa w sta-
nie zadac straty kilku oddziatom znajdujacym sie na linii strzatu.
Granaty to pociski wystrzeliwane przez artylerig, wybuchajace
nad oddziatem badz po upadnieciu w poblizu oddziatu. Bardzo
skuteczne pod warunkiem, ze traficie w cel. Kartacze stuza do
walki na najblizszy dystans i wtedy s3 naprawde mordercze.
Pociski zapalajace stuza do podpalania zabudowan, zwtaszcza
drewnianych, w ktdrych bronig sie wrogie oddziaty. Artyleria
moze przeprowadzac ogief w réznych momentach etapu (tutaj
gracz takze ma nieraz rozne opcje do wyboru), ale w kazdym
etapie moze strzeli¢ tylko raz.

Wazna role w Ostrotece 26 maja 1831 odgrywaja zasady do-
tyczace reakcji na posuniecia przeciwnika i specjalne manewry,
ktére mozna wykonywac¢ we wiasnych fazach ruchu. Najwiecej
z nich zwiazane jest z szykiem tyralierskim. | tak, w chwili, gdy
wroga jednostka podchodzi do waszego oddziatu i znajdzie sie
o dwa pola od niego, mozecie wydzieli¢ oddziat tyralierdw, by
ostoni¢ wiasna jednostke i zwigzac przeciwnika walkg. Tyralie-
rzy ostrzelaja wtedy oddziat przeciwnika, co moze doprowadzic
do jego dezorganizacji.
Dzieki temu potem fa-

dziat i pézniej wspdlnie przeprowadzit atak na ostrzeliwanego
przeciwnika. Inne manewry pozwalaja m.in. na zmiane szyku,
wykonanie zwrotu badz zmiane kolejnosci oddziatéw w stosie
w fazie przeciwnika.

Do rozstrzygania walk w grze, podobnie jak w wielu innych
grach wojennych, wykorzystywane sa tabele. Osobne tabe-
le okreslaja koszt ruchu, efekty ostrzatu karabinowego, walki
wrecz, ostrzatu artyleryjskiego lub mozliwosci przeprowadza-
nia odwrotu. Tworzac zasady walki, ostrzatéw i inne procedury
w grze, dazytem do tego, aby zawsze rozstrzygat wszystko je-
den rzut. Zawsze efekt danej procedury okresla jedna tabela.
W skrécie mozna to uja¢ hastem: JEDEN RZUT, JEDNA TABELA.
Réwnoczesnie staratem sie przy tym zachowac bogactwo efek-
téw, jakie jest w innych grach. Wazne znaczenie dla niego maja
rézne wspétczynniki oddziatéw, takie jak morale i efektywnosc.
Artyleria podzielona zostata na lekka i ciezka (pozycyjna) oraz
piesza i konng. Kawaleria ma modyfikatory szarzy, rézne dla
kawalerii lekkiej, $redniej i ciezkiej. Piechota ma parametr
efektywnos¢ ognia, okreslajacy wyszkolenie oddziatu w prowa-
dzeniu walki ogniowej (w przypadku oddziatéw powstariczych
czes¢ zotnierzy w niektdrych batalionach stanowili kosynierzy,
co ten parametr row-
niez posrednio stara

twiej go pokonac. Row- = =
niez atakujacy ma moz- @ A .

sie oddac). Wreszcie
obie armie moga

liwo$¢ przeprowadzania
tyralierami dziafan, ktdre
doprowadzg do ,zmiek-

traci¢ morale i dzieje
sie to w rézny sposob.
Istotne s3 takze spo-

zenia”  przeciwnika.
Manewr ten, zwany ,ru-

11 KKaw.

soby obliczania mo-
dyfikatorow i uktad

chem specjalnym tyra-
liery", polega na tym, ze

tabeli, ktéra - inaczej
niz w wielu grach

w fazie ruchu piechoty Trgro T
tyraliera moze podejs¢ §% %
do oddziatu przeciwnika, B s =

wojennych - nie jest
Jiniowa”.

ostrzela¢ go (przeciwnik
odpowiada ogniem, jesli
ma oddziat w szyku strzelczym) i oderwac sie. Mozliwe jest tak-
ze, aby do wykonujacej ruch specjalny tyraliery dotaczytinny od-
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Sposréd roéznych
rozwigzan, na ktére
warto zwrdci¢ uwage, wspomne zasady o odwrocie pozwalajace
oddziatom unika¢ walki wrecz i ostrzatu. W zaleznosci od pred-
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kosci szyku oddziatu, ktéry chce sie oderwac od przeciwnika, i
oddziatu, od ktérego sie odrywamy, roznie ksztattuja sie szanse
na oderwanie sie. Oddziaty wolniejsze (ugrupowane w szyki,
ktére sa wolniejsze), maja z tym wyrazne problemy. Oddziaty
tak samo szybkie albo szybsze mogga sie zdezorganizowac badz
przy odrobinie pecha nawet przejs¢ w stan ucieczki (jesli byly
wezedniej zdezorganizowane). Za sprawg tej procedury czesto
do walki nie dochodzi, zwtaszcza jesli jedna ze stron jest wyraz-
nie stabsza. Tak byto na polu bitwy, ze niektére formacje gene-
ralnie nie prowadzity walki wrecz, a tylko strzelaty, np. tyralierzy.
Z kolei nie zawsze mozna wykona¢ odwrét. Jest to niemozliwe
w przypadku, gdy przeciwnik szarzuje, czy gdy wyjdzie na tyly
oddziatu.

Inne oryginalne rozwiazanie, jakie znajdziecie w zasadach
Ostroteki 26 maja 1831, dotyczy ruchu bez kontaktu z prze-
ciwnikiem. Oddziaty, ktére nie wchodza na pole sasiadujace
z oddziatami przeciwnika oraz nie znajduja sie na takich polach
w zadnym momencie fazy ruchu, maja zwiekszong ruchliwos¢.
Dzieki temu poruszaja sie szybciej niz oddziaty bedace w zwar-
ciu z oddziatami wroga. Prowadzi to do tego, ze moga je dos¢
sprawnie obchodzi¢, a w przypadku, gdy wrég sie cofa, nadazaja
za nim. W wielu grach, w tym we wszystkich znanych mi do tej
pory polskich grach wojennych, brakuje tego rodzaju rozwiazan.
Prowadszi to do tego, ze oddziaty, ktére s3 w walce z przeciwni-
kiem, czesto moga wykonywac poscig po walce i dzieki temu
w ciggu etapu s3 w stanie poruszyc sie o wiecej pél niz oddziaty
niewalczace. W rzeczywistosci byto na odwrot: to oddziaty, ktére
nie walczyty, byty szybsze - z prostej przyczyny: sama walka tez
pochtania czas.

Dtugo mégtbym sie rozwodzi¢ nad réznymi zasadami i roz-
wigzaniami zawartymi w instrukcji Ostroteki 26 maja 1831,
jednak objetos¢ tego artykutu tez ma swoje granice. Na koniec
powiem jeszcze kilka stéw o scenariuszach. W grze s3 trzy sce-
nariusze. Pierwszy ma charakter wprowadzajacy. Pozwala on po-
zna¢ mechanike gry, zapoznac sie z zasadami i w miare szybko
skonczyc¢. Nie przedstawia on zadnego konkretnego fragmentu
bitwy. Dwa kolejne scenariusze przedstawiaja whasciwg bitwe.
Pierwszy z nich, ,0dwrét kubienskiego”, ukazuje pierwszg faze

bitwy. Celem oddziatéw polskich jest stawienie krétkotrwate-
go oporu Rosjanom, po czym odwrét za rzeke Narew. Celem
Rosjan jest zadanie jak najwiekszych strat Polakom i odciecie
jak najwiekszej liczby jednostek na wschodnim brzegu Narwi.
W scenariuszu tym Rosjanie maja zdecydowang przewage li-
czebna, ale zadanie utrudnia im teren, ktéry nie pozwala rozwi-
na¢ do walki licznej kawalerii i artylerii, zmusza do atakowania
przewezeniami, nielicznymi drogami le$nymi, gdzie na carskich
zotnierzy czaja sie polscy tyralierzy. Na koniec omawiania tego
scenariusza wspomne jeszcze, ze ma on kilka wariantow, wiec
szybko nie powinien sie graczom znudzi¢. Drugi scenariusz,
przedstawiajacy gtéwng czes¢ bitwy, nosi tytut ,Bitwa na za-
chodnim brzegu Narwi". Do scenariusza tego dofaczone zosta-
ty rézne zasady dodatkowe. Szczegélng role odgrywaja zasady
aktywacji armii polskiej do ruchu i walki, zasady dotyczace mo-
stow i specjalne zetony bonusowe (zetony wydarzen). Scena-
riusz ten jest zupetnie inny niz pierwszy. Rosjanie niewielkimi
sitami usituja utrzymac przyczétek na zachodnim brzegu Narwi.
Zza rzeki wspiera ich dziatania potezna artyleria, uformowana
w dwie wielkie baterie. Gtéwnym celem Polakéw jest zniszcze-
nie przyczétka, jednak nie jest to tatwe zadanie, wiec o zwy-
ciestwie decyduja ostatecznie czynniki moralne, w potaczeniu
ze stratami poniesionymi przez obie strony i kontrolg terenu.
Wojsk w tym scenariuszu jest zaskakujaco mato, bo przez wiek-
sz05¢ gry obie strony walczg nie wiecej niz dwudziestoma jed-
nostkami (Zetonami), natomiast scenariusz ma nieco wiecej
etapéw, dlatego polecamy siega¢ po niego po zapoznaniu sie
zdwoma weze$niejszymi i potraktowaniu go jako danie gtéwne.

Podsumowujac, polecam gre waszej uwadze, zwtaszcza tym
z was, ktérym nie sa obce gry wojenne, badz ktrzy chcieliby
sprébowac, a szukaja czego$ na dtuzej. Obecnie coraz czesciej
mamy do czynienia z grami, ktére powstaja w bardzo krétkim
czasie. Trudno zrobic szybko dobrg, troche bardziej zaawanso-
wang gre historyczng. Trzeba do tego i wiedzy, i umiejetnosci,
i praktyki (trzeba przez dtuzszy czas gra¢ w takie gry). Trzeba
mie¢ jakas wiasna wizje, pomyst, jak taka gra ma wygladac
i czym bedzie sie rézni¢ od innych jej podobnych. Trzeba tez taka
gre odpowiednio przetestowa¢. Ostroteka 26 maja 1831 po-
wstawata do$¢ dtugo, whozyliSmy w nig wiele wiedzy i wysitku.

W przeciwienstwie do niektérych autoréw, opierajacych sie na
prostych Zrédtach w rodzaju Wikipedii, my wiedze historyczna
czerpalismy z profesjonalnych publikacji, w tym czesto wprost
ze 7rodet historycznych (takich jak XIX-wieczne regulaminy
i publikacje dotyczace taktyki). Gre testowali rézni gracze, znani
w srodowisku gier wojennych z imienia i nazwiska. Nie pozosta-
je mi nic innego jak zacheci¢ was do zainteresowania sie tym
projektem, ktdry na tej grze sie nie kofczy, poniewaz, jak juz
wspominatem, szykujemy kolejne publikacje. Jesli zechcecie
poswieci¢ mu troche wiecej czasu, mysle, ze macie szanse zna-
lez¢ co$, w co pogracie dtuzej i co po wielu rozgrywkach nadal
bedzie w stanie zapewnic niepowtarzalne emocje.

Olstroteha

26 gﬁfa 1831
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W labiryncie kocich gpraw

Tym razem w Kaciku gier familijnych co$ dla mitosnikow kotéw. Co prawda pomyst
na gre jest dos¢ pretekstowy, poniewaz musimy tak manipulowac potgczeniami
kanatéw miejskich, aby koty trafiaty do nowych wiascicieli, ale nie ma co narze-
kac. Co prawda kanaty bardziej pasuja do szczuréw, ale Kotobirynt i wykorzystanie
stodkich kociakéw lepiej wypada marketingowo. Szurobirynt, sami przyznacie,
brzmi dosc¢ kiepsko, a gryzonie stabo radza sobie w roli dzieciecych maskotek.

ostawmy jednak temat i przejdZzmy do tego, na czym polega cata zabawa, poniewaz to mechanika

odpowiada za to czy do gry siegniemy, czy tez ominiemy ja szerokim tukiem. Z dwudziestu szesciu

dostepnych kart kanatéw uktadamy kwadrat 4 na 4, a pozostate karty odktadamy na bok. Pézniej,

w wyznaczonych miejscach, umieszczamy dwie karty Opiekundéw i dwie losowe karty kotéw z pigtnastu
dostepnych. Jestesmy gotowi do gry.

Pierwszy rzut oka na tak utozong plansze i widac, ze sie¢ kanatéw jest chaotyczna. Tak ma by¢, poniewaz za-
bawa w Kotobirynt polega na takim obracaniu kartami kanatéw i umieszczaniu nowych, aby udato sie utozy¢
Sciezke pomiedzy kotem i jednym z dwoch opiekunéw. Gracz, ktéremu sie to uda, zabiera kotka do siebie,
przesuwa opiekuna o jedno miejsce zgodnie z ruchem wskazéwek zegara i dobiera losowa karte kolejnego
kotka, analogicznie jg przesuwajac. Jeden kotek znalazt w ten sposéb swéj dom - czternascie kolejnych czeka
w kolejce.

Podczas swojej tury gracz moze wykonac dwie akcje albo jedng z nich dwukrotnie. Moze obrdci¢ karte kanatu
0 90 stopni w dowolng strone lub o 180 stopni. Moze tez umiesci¢ nowa karte kanatu, zabierajac jedna karte
z krawedzi planszy i kfadac jg na spdd talii, a nastepnie dobierajac nowg z jej wierzchu i ,wpychajac” ja po
stronie przeciwnej do zabranej karty. Sprawia to, ze kolumna lub rzad kart przesuwa sie o jedno miejsce,
a cata dotychczasowa geometria kanatéw zostaje zburzona.

Kiedy pietnascie kociakéw znajdzie juz nowe miejsce zamieszkania, gra sie kofczy, a jej uczestnicy podli-
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czaja zdobyte punkty. Kazdy kot ma warto$¢ od trzech do
pieciu punktow, wiec nie zawsze osoba, ktdra przygarneta
najwiecej futrzakéw wygrywa.

Zasady nie naleza do nazbyt skomplikowanych. Czy prze-
ktadaja sie one na dobra zabawe? Kazda osoba, ktéra po
raz pierwszy siada do Kotobiryntu jest nim mile zasko-
czona, a pomyst na obracanie labiryntu kanatéw od razu
pobudza jej wyobraznie. Nie spotkatem sie z sytuacja,
w ktérej komus gra nie przypadta do gustu przy pierwszej
rozgrywce, a testowatem ja w wielu rdznych grupach wie-
kowych. Natomiast przy kolejnych partiach bywa juz réz-
nie, poniewaz regrywalno$c tego tytutu zalezy w gtéwne;j
mierze od tego, jak dobrg wyobraznia przestrzenna ktos
dysponuje. Zaleznosc jest tutaj prosta: im bardziej rozwi-
nieta wyobraznia przestrzenna, tym szybciej gra staje sie
powtarzalna i zaczyna lekko traca¢ - nomen omen - mysz-
ka. Dwukrotnie trafitem na osoby, ktére juz od drugiej par-
tii tak dobrze uktadaty potaczenia, ze wygrywaty partie za
partia, nawet sie przy tym nie wysilajac.

W przypadku dzieci odbidr gry jest oczywiscie nieco inny,
poniewaz temat wysuwa sie na pierwsze miejsce, a stod-
kie kociaki przyciggaja do manipulowania kanatami na
dtugo. Problem maja tylko rodzice, ktérzy widzac o wiele
wiecej mozliwosci od swoich pociech, przezywaja trudne
chwile, ignorujac oczywiste posuniecia. Z tego powodu gra
najlepiej wypada w grupach identycznych wiekowo. Dzieci
Swietnie bawig sie ze soba, zbierajac stodkie kociaki. Do-
rosli $wietnie rywalizuja ze soba, wykonujac czesto ruchy
tylko po to, aby uniemozliwi¢ wspétgraczom zgarniecie
najlepszych futrzakéw. Kot syty i mysza cata.

Gra oferuje jeszcze kilka wariantéw. Kotki to opcja dla
mtodszych graczy, w ktérej kanaty maja rozmiar 3 na 3 za-
miast 4 na 4. Raczej jej nie polecam, poniewaz oczywisto$¢

pofaczen znudzi nawet najbardziej wytrwatego szedcio-
latka. Wariant dla samotnika to zdobywanie kociakow jak
najszybciej - podobnie rzecz ma sie z wariantem koopera-
cyjnym. Ten pierwszy zdecydowanie odradzam, chyba ze
utkneliscie akurat na dworcu, czekajac na pociag, drugi
za$ sprawdza sie bardzo fajnie przy zabawie z dzie¢mi, po-
niewaz wytacza rywalizacje i pozwala rodzicom bezkamie
podpowiadac dzieciom najlepsze posuniecia. Wariant ze-
spotowy, w ktorym czterech graczy dzieli sie na dwa rywa-
lizujace ze soba zespoty, mozna wyprobowa, ale lepiej od
niego wypada kooperacja lub wariant podstawowy.

Podsumowujac, Kotobirynt to bardzo ciekawa gra, ktdrej
tematyka od razu trafia w gusta dzieci. Podobnie jak mani-
pulowanie labiryntem kanatéw, ktére nie tylko przykuwa
ich uwage, ale ¢wiczy wyobraznie przestrzenna. Dla star-
szych odbiorcow uktadanie potaczen moze okazac sie po
pewnym czasie nieco nudne, ale w odpowiedniej grupie
0s6b Kotobirynt moze stac sie szybko tytutem rywaliza-
cyjnym, w ktorym bedzie bardziej liczyto sie blokowanie
posunie¢ przeciwnikéw, niz pokojowe zbieranie kociakow.
W obu przypadkach polecam.
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koty,
ciekawa mechanika obracania kart,

rozwija wyobraznie przestrzenng,
mozna grac rywalizacyjnie.

dla 0sdb z rozwinietg wyobraznig prze-
strzenng szybko staje sie powtarzalna,
staby wariant dla jednego gracza,
nudny wariant dla najmtodszych.

Kotobirynt
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 25 minut
Cena: 44,95 ztotych
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Graczy

Witajcie w pierwszej odstonie naszego nowego kacika poswieconego tytutom, od ktdrych
mozna rozpocza¢ swojg przygode z grami planszowymi. Bedziemy zajmowac sie w nim pozy-
cjami na tyle prostymi, aby wyciggnac je z pudetka, przeczytac szybko zasady i od razu zaczac
dobrg zabawe. Na poczatek proponujemy wam Boost!, czyli dynamiczng gre polegajacg na
rozpoznawaniu wspélnych kategorii.

Tytut ten nalezy do grupy gier imprezowych. Coz to oznacza? Przede wszystkim gry tego typu nie maja zazwyczaj zbyt wie-
lu komponentdw, charakteryzuja sie raczej niewielkimi gabarytami, ktére umozliwiaja ich swobodne zabieranie ze sobg w
rdzne miejsca, oraz nie wymagaja zbyt wiele miejsca, aby je roztozy¢ i zagrac. Boost! to dobry przyktad gry nalezacej do tej
kategorii. Catos¢ zestawu sktada sie bowiem ze stu dziesieciu okragtych kart, krétkiej instrukji i pancernego, blaszanego pu-
detka (puszki), ktére mozna wrzuci¢ do plecaka lub torebki i nie martwic sie o to, ze zawartos¢ gry lub same pudetko ulegnie
uszkodzeniu podczas transportu.

Pomyst na gre jest niezwykle prosty. Celem rozgrywki jest zebranie jak najwigkszej liczby kart, ktére naleza do tych samych
kategorii. Dla przyktadu tort i kruche ciasteczko beda nalezaty do kategorii Ciasta, a truskawka i wisnie do kategorii Owoce.
Na kazdej karcie widnieje jeden, bardzo charakterystyczny rysunek, wiec ryzyko ztego zidentyfikowania tego, co przedstawia
ilustracja jest praktycznie zerowe. Sto kart podzielone zostato na dziesie¢ kategorii, po dziesie¢ kart kazda, a pozostate dzie-
sie¢ kart to karty pomocy, ktdre przedstawiaja wszystkie obrazki wystepujace w kazdej z kategorii.

Rozpoczynajac gre, nalezy potasowac karty i rozdac je po réwno pomiedzy graczy w taki sposéb, aby utworzyty zakryte stosy.
W kazdej kolejce gry gracze odliczaja do trzech i jednocze$nie odwracaja gérne karty ze swoich stoséw, ktadac je posrodku
stotu. Teraz nastepuje moment szukania wéréd odkrytych kart wspdlnych kategorii. Jezeli ktdrys z graczy znajdzie obrazki na-
lezace do tej samej kategorii, wypowiada nazwe kategorii na gtos i pokazuje karty, ktére do niej naleza. Jesli sie nie pomylit,
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zabiera karty, w innym przypadku nie moze odzywac sie az
do konica kolejki. | w taki sposdb, kolejka po kolejce, gracze
odkrywajg kolejne karty, az do wyczerpania stosow. Zaba-
we wygrywa oczywiscie ta osoba, ktéra zidentyfikowata
i zabrata najwieksza liczbe kart.

Pomimo swojej niebywatej prostoty, Boost! sprawdza sie
doskonale w niemal kazdym towarzystwie. Jest to ideal-
na gra familijna, ktéra posiada walory edukacyjne. Dzieci
moga dzieki niej nauczy¢ sie nazw wielu przedmiotéw oraz
poprawnego porzadkowania ich w kategorie ogéIne. Nie
moznaréwnieznie doceni¢ mozliwosci oderwanianajmtod-
szych od ekranéw komputerdw, tabletéw oraz smartfonéw
i spedzenia z nimi wspdlnie czasu, co obecnie bywa coraz
trudniejsze.

Poza swoim familijnym charakterem, tytut ten posiada
rowniez charakter imprezowy. Prywatka, spotkanie w ba-
rze, nudne urodziny lub klasyczne polskie Swigta przy suto
zastawionym stole? Boost! rozrusza je wszystkie! Zasady
ttumaczy sie w trzy minuty, a rozgrywka nie zajmuje dtuzej
niz dziesie¢. Nawet najbardziej niecierpliwe i cierpiace na
deficyt uwagi osoby beda w stanie wytrzymac tyle czasu,
dobrze sie przy tym bawiac. To typowa gra na spostrzegaw-
zo$¢, w ktdrej liczy sie szybkosc reakcji, a nie zmudne pla-
nowanie kolejnych posunigc.

Dodatkowym atutem jest fakt, ze Boost! to tak naprawde
kilka gier w jednej - a doktadniej cztery warianty tej same;
gry. W przypadku Kaskady kazdy z graczy ma przed soba
dwa zakryte stosy, a nie jeden. Odkrywa sie w tym samym
czasie po dwie karty, a kolejnymi doktadanymi kartami
przykrywa poprzednie. W ten sposdb, gdy kto$ odnajdzie
dwie karty nalezace do tej samej kategorii, moze zdarzy¢
sie sytuacja, w ktdrej odstoniete wtasnie kartoniki réwniez
moga tworzy¢ jedna kategorig, co moze przerodzi¢ sie
w prawdziwa reakcje taficuchowa.

Dwa kolejne warianty to Batagan i Batagan Zawodowcow.
W pierwszym z nich kazdy z graczy wybiera inng katego-
rie przedmiotdw, a wszystkie karty rozktada sie luzem na
stole, strong odkryta. Celem jest jak najszybsze skomple-
towanie przed sobg petnej - sktadajacej sie z dziesieciu
kart - wybranej przez siebie kategorii. W drugim wariancie
zasada jest ta sama, z tg roznicg, ze nalezy zebrac dziesiec
kart, po jednej z kazdej wystepujacej w grze kategorii.
Wada tych dwdch wariantéw moze by¢ potrzebna do ich
rozegrania duza ilo$¢ miejsca, poniewaz trzeba dyspono-
wac powierzchnig, na ktérej zmiesci sie sto kart.

Boost! to doskonaty przyktad gry, od ktérej mozna zacza¢
swojg przygode ze wspdtczesnymi grami planszowymi
i przekonac sie samemu, czy jest to hobby, w ktérym do-
brze sie czujemy. Proste zasady, szybkie przygotowanie do
rozgrywki i jej krétki czas to zdecydowane zalety tego tytu-
tu. Podobnie jak familijny, edukacyjny i imprezowy charak-
ter. Jest to gra, ktdra sprawdzi sie réwnie dobrze w wielu,
bardzo odmiennych od siebie sytuacjach.
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proste zasady i szybka rozgrywka,

walor edukacyjny w przypadku zabawy
z dzieémi,

sprawdzi sie w wielu réznych sytuacjach.

dwa warianty dodatkowe wymagaja
duzej ilosci miejsca,
karty s podatne na uszkodzenia.

Boost!
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-8
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 59,95 ztotych




REBEL T1M ES

NOWOSCI I WIADOMOSCI ZE SWIATA GIER PLANSZOWYCH

www.rebel.pl


http://www.rebel.pl/x.php/193/Rebel-Times.html

	Małe Epickie Królestwa 
	TEMAT NUMERU:  ALCHEMICY 

