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VIA NEBULA

- Pies we mgle, czy zgubi sie, czy nie?

W drugiej potowie maja naktadem wydaw-
nictwa Rebel ukaze sie Via Nebula, gra eko-
nomiczna typu worker placement autorstwa
Martina Wallace’a. Polega ona na eksploracji
ztozonej z siatki hekséw planszy, eksploatacji
surowcOw i wznoszeniu za ich pomoca bu-
dowli. Co ciekawe, w grze zastosowano znane
z wielu strategicznych gier komputerowych
rozwigzanie, tak zwany fog of war, co oznacza,
ze czesc¢ planszy bedzie dla graczy niedostepna
dopdki nie postanowia jej zbadac.

BLOOD RAGE (POLSKA EDYCJA)

- Mietek nigdy nie miat zadatkdw na Wikinga, ale gdy postuchat ptyty Edyty Bartosie-

wicz, ogaran go szat, dziki 'Szdf...

W potowie czerwca na sklepowe po’fkl traﬁ pol-- -
ska edyqa Blood Rage, ho;me wspartego przez

ZtOTO BOHATEROW

- Kiedy dajmy na to milordzie taki ja, Smok, zabiera

L B

komus golda, to jest to kradziez. Ale jak do mojego
leza przychodzi tak zwany wioskowy paladyn i robi
to samo w celu zakupienia magicznego potiona,
zwanego potocznie browarem, to jest

w prawie. Jak zy¢ milordzie, jak zyc?!

Na 23 maja zapowiedziana zostata premie-
ra Ztota Bohateréw, dynamicznej gry kar-
cianej o odzyskiwaniu skarbéw przez tych
_ ,2tych” Swiatow fantasy. Gracze wcielajg sie
| w role Trolli, Nieumartych, Oceanicznych Be-
2 stii, Demonow, Insektow oraz Smokdw, kto-
re pragng odzyskac zrabowane im ztoto. Beda oni musieli potgczyc sity, zeby pokonac
straznikéw, ktorym nakazano pilnowac bogactw. Cho¢ gra opiera sie na wspotpracy,
prawdziwe potwory zawsze bedga chciaty zdoby¢ wiecej swiecidetek od swoich kolegow
i dlatego rozgrywke wygra ten z graczy, ktéry wykaze sie ponadprzecietnym sprytem i
zgarnie najwiecej ztota.

[Ty

SIMURGH

- A czy o smokach ma cos do powiedzenia wielki pisarz
Paolo Coelho? Oczywiscie! , Nie warto rozmyslac o tym,
Ze smok wie jak zdoby¢ spokdj. Jedynie wojownik po-
trafi zdobyc rozsqdek. A nawet byle Zzaba potrafi zezre¢
kebaba”.

20 maja naktadem wydawnictwa Baldar ukaze sie
polska edycja Simurgh, interesujacej propozycji od
Pierluki Zizziego. Jest to gra przeznaczona dla od
2 do 5 graczy, ktérzy stang na czele poteznych rodéw :
w fantastycznym Swiecie, w ktorym IudZ|e 1 smp




GODZINA DUSZKOW

- Mie¢ na imie Strasiu to nic fajnego. Pierwszego dnia
w nawiedzonej szkole Nawiedzaczy kolega sie pomylit, po-
mingt ,t” i tak to juz jakos do mnie przywarto, jak do dna
okretu...

23 maja wydawnictwo Rebel planuje premiere Godziny
Duszkoéw, reklamowane] jako magnetyczna, kooperacyj-
na, komunikacyjna gra przygodowa. Wszyscy gracze pro-
bujg wspdlnie pomdc matemu duszkowi Strasiowi zdaé
egzamin wstepny do elitarnej grupy Nawiedzaczy. Gracze
beda po kolei wciela¢ sie w Strasia. Aby to zrobi¢, gracz
zatozy jego maske, a potem z zastonietymi oczami bedzie
badat nawiedzone zamczysko rézdzka. Pozostali gracze
sprobujg udziela¢ mu pomocnych wskazéwek, tak aby
Strasiu mdgt porusza¢ sie po zamku i szuka¢ ukrytych
w Scianach magicznych przedmiotéw. Jesli graczowi
uda sie zdoby¢ dwa przedmioty, nastepuje zamiana rél.

SOROCTILIO Sprawn
smokow % Maeey
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A RAKENS

UWOLNIC
KRAKENA!

Abyss to gra, ktora w ciekawy sposob faczy ze sobg wiele
elementéw. Z jednej strony mamy nieco push you luck
(przy eksploracji gtebin), z drugiej szczypte licytacji (gdy
najlepszych Sojusznikéw podkupuja nam inni gracze),

z trzeciej obstawianie pol (wsparcie Rady), z czwartej za$
budowanie sprawnie dziatajacego silniczka, ktdry wy-
maga od nas optymalizacji pod wzgledem umiejetnosci

i wartosci punktowej rekrutowanych Lordéw. Dodajmy,

ze elementy te doskonale ze soba wspétgraja i w efekcie
otrzymujemy nie tylko gre, ktéra wspaniale wyglada (co
jest ogromng zastugg ilustratora Xaviera Collette), ale

i doskonale prezentuje sie mechanicznie. Jedyne tak
naprawde, czego brakuje Abyss w wersji podstawowe] to
nieco wiecej negatywnej interakgji pomiedzy graczami.
Oczywiscie jest jej catkiem sporo, dzieki elementom licyta-
cyjnym oraz specjalnym zdolnosciom Lordéw, ale w pew-
nym momencie rozgrywki gracze zaczynaja koncentrowac
sie gtéwnie na budowaniu sprawnie dziafajacej synergii
pomiedzy wlasnymi kartami, tracac z oczu stan posiadania
swoich przeciwnikdw.




TEMAT NUMERU:ABYSS: KRAKEN

adszedt jednak czas, aby to zmienic i rozruszac jesz-

cze bardziej interakcje pomiedzy graczami. Oto

bowiem pojawit sie Kraken, ktory wprowadzit do

podstawowego modelu rozgrywki kilka nowych me-
chanizméw. Jakich? Czytajcie dalej.

Kraken wprowadza przede wszystkim nowa, tytutowa rase So-
jusznikow. Jest ona dos¢ specyficzna, poniewaz nie posiada
wilasnego ,koloru”. Podczas rekrutacji Lorda to gracz wybiera,
jakiej innej rasy bedzie kazdy uzywany przez niego Kraken.
Otrzymujemy wiec Sojusznikow uniwersalnych, ktérzy w zna-
czacym stopniu utatwiajg rekrutacje Lordéw. Posiadajg jednak
przy tym dwie wady, w tym jedna dos¢ powazna.

Po pierwsze, Krakeny nigdy nie przytaczaja sie do ciebie, gdy
przeprowadzasz rekrutacje. To po prostu jokery, ktdre nie za-
pewniaja dodatkowe] korzysci w postaci Punktéw Wptywu.
Po drugie, uzycie przedstawicieli tej Rasy wiaze sie z otrzyma-
niem jednego lub kilku Nebuliséw (w zaleznosci od wartosci
punktowej danego Krakena), czyli czarnorynkowej waluty kré-
lestwa, ktdra stanowi serce nowej negatywnej interakgji.

Kazdy posiadany pod koniec gry Nebulis odejmuje graczowi
po jednym Punkcie Wptywu (zardwno ten na rece, na kartach
Krakendw, jak i ten w zasobach). Dodatkowo osoba, ktéra
posiada przed sobg figurke Krakena straci ich jeszcze pieé.
Figurke te zdobywa sie zawsze wtedy, gdy posiada sie tyle
samo lub wiecej Nebuliséw, co aktualny rekordzista. W ten
sposob kazde kolejne uzycie nowych Sojusznikéw jest niebez-
pieczne z dwéch wzgleddw. Po pierwsze, dodaje nam wiece;]
ujemnych punktéw, a wiec obniza zysk, jaki otrzymujemy re-
krutujac Lorda. Po drugie zas sprawia, ze przyblizamy sie do
jeszcze wiekszej punktowe; straty, jesli nie bedziemy uwazni.

Na szczescie Nebulisow mozna sie pozbywac i tutaj docho-

dzimy do tego, co w Krakenie najciekawsze. Zawsze gdy
gracz wydaje Perly, moze uzy¢ jednego Nebulisa, ale tylko
wtedy, gdy wyda przy tym wszystkie swoje Perty. Jesli zas ich
nie posiada, moze kupic¢ cos za jednego Nebulisa... na przy-
ktad Sojusznika od innego gracza. Czujecie powoli potencjat
tego rozwigzania? No to dotézmy do niego o$miu nowych
Lorddw, czyli Przemytnikow.

Pieciu z nich pozwala manipulowa¢ Nebulisami, obchodzac
podstawowe reguty ich wykorzystywania. Fatszerz pozwala
wykorzysta¢ jednego Nebulisa, nawet jesli pozostaty nam
jeszcze Perly; Paser jednorazowo rozdaje kazdemu z prze-
ciwnikéw po Nebulisie; Przestepca pozwala wydac przy zaku-
pie dwa Nebulisy; Przewoznik zamienia raz na ture Nebulisa
w Perte; Sprzatacz sprawia zas, ze pod koniec gry nie punk-
tujemy negatywnie za Krakeny, ktdre pozostaty nam na rece.

Na pierwszy rzut oka zdolnosci te nie przekiadajg sie bez-
posrednio na wzrost interakcji pomiedzy graczami, jednak
w trakcie gry wychodzi na jaw ich pefen potencjat. Przede
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wszystkim kazdy chce pozyskac lub zneutralizowac Przemyt-
nikéw za pomocg Zabojcy lub Wyroczni. Dodatkowo dobrze
dobrany Paser potrafi zapewnic¢ graczowi zwyciestwo, a Fat-
szerz i Przewoznik bezkarnie zagrywac Krakeny. Gracze za-
czynajg sie wiec scigad, kiedy tylko na Dziedzincu pojawia sie
jeden z Przemytnikow.

Ato] jeszcze nie wszystko, poniewaz trzech nastepnych, tj. Ob-
S, scrwator, Wartownik i Czatownik, pozwala dobrac
zeton Straznika, ktory jest jednym z najbardziej
przydatnych zasobdw wystepujacych w grze. Po-
zwala on bowiem zarezerwowa¢ Lorda znajdu-
jacego sie na Dziedzincy, jeden ze stosow Rady
lub jedno z dostepnych odkrytych Miejsc. Klfadac
zeton Straznika na jednym z tych elementdw,
sprawiamy, ze tylko my mozemy go pozyskac. Do-
datkowo, kiedy tylko to zrobimy, mozemy uzyc ze-
tonu ponownie. Co jeszcze wazniejsze, na danym
obszarze planszy moze znajdowac sie tylko jeden
zeton Straznika, wiec nigdy nie dojdzie do sytu-
acji, w ktérej zarezerwowanych zostato np. dwach
Lorddw. Potencjat tego rozwigzania jest napraw-
de ogromny. Nie stac nas na jakiegos Lorda, ktory
popsuje nam plany, jesli pozyska go inny gracz? Rezerwuje-
my go. Widzimy, ze jakis stos Rady zaczyna niebezpiecznie
rosng¢? Rezerwujemy go, aby skorzysta¢ z niego pdzniej.
A moze podoba nam sie jakies Miejsce, ale troche jeszcze na
nie za wczesnie... c6z, wiecie co robic, prawda?

Powyzsze rozwigzania, choc na pierwszy rzut oka dos¢ niepo-
zornie, wywracajg podstawowa rozgrywke do géry nogami.
Z Krakenem gracze zaczynaja sie scigac o karty Lordéw i Miej-
sca, poniewaz o wiele fatwiej je pozyskac. Nowi Sojusznicy eli-
minuja tez sytuacje, w ktorej kilka pierwszy tur przebiega dos¢
podobnie, 1j. skiada sie gtéwnie z eksploracji i dokopywania




TEMATNUMERU: ABYSS: KRAKEN

sie do potrzebnych nam Sojusznikéw. Teraz jeden Kraken po-
trafi zatatwi¢ zmudne przekopywanie sie przez stos. Dodatko-
wo rezerwacja to jedno z najpotezniejszych zagran, jakie moz-
na obecnie wykonac. llez to razy widziatem szybka rezerwacje
Zabojcy lub Dyplomaty... cos pieknego.

Kraken dorzuca jeszcze nieco wiecej push your luck poprzez
cztery nowe miejsca: Cmentarzysko Waleni, Porzucony Kon-
wdj, Megalodon i Pole Bitwy. Kazde z tych miejsc pozwala po-
ciggna¢ kilka kart z talii kupdw i zobaczy¢, co przyniesie los.
A moze on przynies¢ Klucze, zetony Potwordw, Perty, wierzch-
nie karty z talii Eksploracji oraz oczywiscie Punkty Wptywu (od
trzech do siedmiu). Gdzie tkwi haczyk? Ciggniemy pierwszg
karte i dobieramy na przyktad ,Siédemke”, czyli siedem Punk-
tow Wptywu. Nastepnie decydujemy, ze chcemy dociggnac
kolejng karte i wyciagamy z talii ,Czwdrke”, czyli dwie Perly
i cztery PW. Idziemy dalej? Niestety, znowu ,Siddemka"! Na-
sze poszukiwanie fupow dobiegto konca, ,Siodemki” spadty,
a my zostalismy z czterema PW i dwoma Pertami. A zatem
duze zyski lub duze straty, ewentualnie $redni, ale bezpieczny
profit.

Konczac, musze niestety wspomniec o jednej denerwujace;]
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przypadfosci Krakena. Nowych elementéw w zaden sposdb
nie da sie zmiesci¢ w pudetku z podstawowa wersjg gry, co
jesttym bardziej przykre, ze ma ona jedna z najlepiej przemy-
slanych wyprasek, jakie dotychczas widziatem w grach plan-
szowych. A gdy tylko raz zagracie z Krakenem, uwierzcie mi,

ze nigdy wiecej nie wrdcicie do ,czystego” Abyssa. Ten doda- : brak miejsca na nowe elementy w wy-
tekjest po prostu az tak dobry. prasce pudetka z podstawowe] wersji gry.

Abyss: Kraken
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 79,95 ztotych
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FELIETON TOMKA KRECZMARA

Georg Leopold von Reisswi-
tz stworzyt swoje Kriegsspiels
w oparciu o dzieto kartografa Johanna Christiana
Ludwiga Hellwiga, czasem zwanego ,dziadkiem
wojennych szachow”. Barona ponoc nie byto sta¢
na zakupienie oryginalnej gry, dlatego tez wraz
z kolegami zaczat prace nad nowa wersja. Nie-
mniej dopiero dziefo jego syna, Georga Heinricha
Rudolfa Anleitung zur Darstelling militarische
manuver mit dem apparat des Kriegsspiels (In-
strukcja dla odwzorowania manewrow taktycz-
¢ nych w warunkach wojny), zaczgto odzwierciedlac
S5 prawdziwg topografie terenu i Sciste zasady odwo-
~ lujace sie do mozliwosci wojsk. Rozgrywka wymu-
szata przekazywanie rozkazéw na papierze i braia pod uwage réine
szczeble dowodzenia. Kriegsspiels stafa sie powaznym narzedziem
militarnym i na przestrzeni lat byta modyfikowana na potrzeby wojska.
W 1825 roku feldmarszatek Karl von Muffling stwierdzit: ,To nie jest zwy-
kta gra, to akademia wojskowal"

Wszystko to miato miejsce na przetomie XVIII i XIX wieku. Wéwczas,
kiedy Stany Zjednoczone Ameryki dopiero zyskiwaty swa panstwowosc.
Poczatek XIX wieku to dla USA czas przerdznych konfliktow, np. dwie
wojny berberyjskie (1801-1805 i 1815-1816) czy wojna brytyjsko-ame-
rykanska (1812-1814). Wreszcie doszto do stynnej Wojny Secesyjnej,
ktdra toczyta sie w latach 1861-1864. Nic zatem dziwnego, ze wojsko
Standw Zjednoczonych réwniez poszukiwato narzedzi, ktore skutecznie
sprawdzaty sie w szkoleniu na Starym Kontynencie.

Wpierw ukazata si¢ liczaca dwadziescia dwie strony pozycja War-chess;
or, The Game of Battle (1866). Byfa to bardzo prosta gra autorstwa put-
kownika Charlesa Richardsona, w ktdrej Scieraly sie dwie armie - na-
jezdzcow i obroncéw. Ciekawostka jest nietypowe utozenie kwadrato-
wych pdl, zblizajace ich wykorzystanie do popularnych wiele lat pézniej
heksow.

W 1880 roku pojawita sie zas pozycja Charlesa A. L. Tottena o bardzo
dtugim tytule Strategos: A Series of American Games of War, Based
Upon Military Principles and Designed for the Assistance Both of Be-
ginners and Advanced Students in Prosecuting the Whole Study of

KRIEGSSPIELS W USA,

Tactics, Grand Tactics, Strategy, Military History, and the Various Opera-
tions of War. Autorem dziefa wzorowanego na niemieckich Kriegsspiel
byt porucznik i w efekcie gra nie oferowata ciekawej rozgrywki, ale za to
pedantycznie odzwierciedlata zasady bitew.

W 1882 roku ukazata sie wreszcie produkcja kapitana W. R. Livermorea
American Kriegsspiel: A Game for Practicing the Art of War Upon a To-
pographical Map, ktdrej autor nie odzegnywat sie od pruskich korzeni.
A poniewaz w latach 80. XIX wieku amerykanska armia potrzebowata
modernizacji, wojsko szybko zaczeto wykorzystywac te strategiczne gry
szkoleniowe.

Z trzech wymienionych pozycji najwiekszy wptyw na gry XX wieku miat
Strategos.

Siegnat po niego chocby Dave Wesely - ten sam, ktdry w 1969 roku
poprowadzit przetomowe The Braunstein Game bedace jedng
z pierwszych sesji RPG (jak bysmy dzi§ powiedzieli) - cztonek grupy Mid-
west Military Simulation Association i student fizyki. Wpierw opracowat
on modyfikacje oryginalnych zasad, dostosowujac je do czasow napo-
leoniskich: tak powstato Strategos N (1970). Ponadto wprowadzit do gry
wszechpoteznego arbitra, opierajac sie wiasnie na sugestii Tottena.

Z kolei Dave Arneson na przefomie lat 60. i 70. opracowat réznorodne
modyfikacje tej wiekowej pozycji, miedzy innymi dostosowujac jg do
czasOw starozytnych. Strategosa A (1969) opracowat we wspdtpracy
z Randym Hoffa.

Elementy gier fabulamych - przede wszystkim interakcja miedzy
uczestnikami, wcielanie sie w role, swoboda decyzji czy improwizo-
wanie - pojawiaty sie wczesniej w grach towarzyskich, jak chocby
w popularym w latach 30. XX wieku w Stanach Zjednoczonych Jury
Box, gdzie gracze wcielali sie w tawnikéw prébujacych wyciagac
z dowoddw odpowiednie wnioski, aby wydac sprawiedliwy wyrok.

Réwniez autor planszowej gry bitewnej Diplomacy (1959), Alan B. Cal-
hamer, duzy nacisk potozyt na interakcje, a waznym elementem roz-
grywki byly zdolnosci interpersonalne. Nalezy tez przypomnied, ze to
za sprawg Diplomacy klimat fantasy zaczat pojawiac sie w grach stra-
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CZYLI KRETA DROGA DO GIER FABULARNYCH

tegicznych i bitewnych. Populare amatorskie rozwinigcie pod tytutem
Slobbovia (1969) inspirowane byto komiksowym cyklem Ala Cappa Li
Abner. W efekcie w rozgrywce pojawily sie przeréine wyznania i inne
rasy niz ludzka. Fani gry wydawali w latach 60. XX wieku fanzin Diplo-
mania, w ktérym pojawito sie wiele tolkienowskich wariantow, w tym np.
Srod2|em|e 11(1966).

Niemniej to gra Chainmail (1971) Gary'ego Gygaxa i Jeffa Perrena prze-
szta do historii. To za jej sprawa na bitewnych polach na dobre zado-
mowili sie 20-mm hobbici i 70-mm olbrzymy, a takze czary i magia. Na
sukces Chainmail mogto wptynac nie tylko wprowadzenie pierwiastka
fantasy, ale rowniez oddanie duzej elastycznosci arbitrowi rozgrywki -
Gygax wspominat chocby o potyczce, ktorej sedziowat i podczas ktorej
dwie sity walczyly o skrzynie ze skarbami, ta zas okazata sie putapka.

Wspomniany wczesniej Areson siegnat po idee Wesleya, czyli po The
Braunstein Game i rozwinat ja w Blakmoor, czyli wedrowanie po lo-
chach oraz zabijanie potworéw. Scenariusz oparty gtdwnie na emocjach
odkrywania kolejnych komnat stat sie tak stynny, ze dostownie nie byt
w stanie opedzic sie od graczy. Wpierw Arneson w walce stosowat zmo-
dyfikowane zasady klasycznej gry papier-nozyce-kamien, ale w koricu
w jego rece trafifa instrukcja do gry Chainmail.

Dluga zatem wedrowke przeszty gry fabularne, zanim powstaty ,tak
naprawde”. Od niemieckich Kriegsspiels poprzez Strategos, ktory
inspirowat Weselya i Arnesona, ktérzy inspirowali siebie nawzajem
i ktorzy czerpali z inspiracji Gygaxa i Perrena, ktérzy...
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Sq tematy, ktérymi twdrcy gier
planszowych lubig sie zajmowac.
Wystarczy spojrze¢ na liste tytutéw
traktujacych o zombie lub Wielkich
Przedwiecznych  Lovecrafta  (czy
jest to ordynarny skok na kase, nie
mnie to ocenia¢). Oba te motywy
pojawity sie juz w tak duzej liczbie
gier, ze nowe kwitujemy co najwyzej
wzruszeniem ramion. Innym watkiem
czesto wykorzystywanym jako temat
przewodnie s3 Wikingowie: wdzieczni,
bo pasujg whasciwie do wszystkiego.
Mozna zrobi¢ o nich gre traktujaca
o odkryciach, handlowg lub bitewng.
Wikingowie sg po prostu tematem, do
ktérego wszystko mozna przyczepic.
A jak sie do tego doda ich mitologie
(oddang mniejlub bardziej doktadnie),
to granice mozliwosci znikaja. Jednym
z najwiekszych tytutdw z walecznymi
mieszkafcami Pétnocy jest Blood Rage
wydawnictwa Cool Mini or Not.




BLOOD RAGE

Co zawierato czerwone pudetko zilu-
stracja przedstawiajaca uciekajgcego
wikinga? Na pewno duzo dobroci.
Przede wszystkim w oczy rzucajg sie
elementy, od ktérych wydawca wzigt
nazwe dla swojej firmy, czyli figurki.
Plastik odrobine bardziej miekki niz
ten stosowany przez Fantasy Flight
Games, przez cotroszke fatwiejsie od-
ksztafca (gtownie chodzi o podstawki
figurek), ale fadnie mozna wszyst-
ko naprostowaé, moczac ,minisa”
w ciepfej wodzie. Do tego plansza
gtéwna, planszetki graczy i pomoc-
nicze, naprawde wiele kart w matym
formacie oraz instrukcja. Plansza, figurki i karty sg $wietnie
wykonane i trwate, ale problemem bywaja planszetki graczy.
To zwykte, zadrukowane tekturki, ktore maja tendencje do
odksztatcania sie. Wolatbym, zeby byty podklejone na jakims
grubszym kartonie. Tak czy inaczej, tutaj plus dla Cool Mini
or Not.

Elementy fajne, ale czy da sie w to grac? Otdz da sie, nawet
z duzg doza przyjemnosci. Od razu jednak zaznacze: Blood
Rage wyglada na typowy ameritrash, czyli gre, gdzie klimat
jest wazniejszych niz fajna mechanika rozgrywki. Otoz ta gra
ameritrashem nie jest. Owszem, klimat jest fajny, bo kto nie
lubi Wikingdw iich panteonu, ale kiedy wgryz¢ sie w rozgryw-
ke, dochodzimy do tego, ze jest to swietna hybryda pomie-
dzy klimatem a mechanika (tworca nazwat jg nawet eurothra-
shem). A wlasciwie mechanikami, bo gra zrecznie zongluje
kilkoma elementami.

Na poczatku kazdej z trzech er, podczas ktérych toczy sie roz-
grywka, nastgpuje draft kart. To mechanika taka jak w 7 Cu-
dach Swiata. Kazdy gracz dostaje karty (tutaj w liczbie o$miu),
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wybiera jedna, ktdrg zatrzymuje, a pozostate posyta do osoby
siedzacej po jego lewej stronie. | tak w kétko, az kazdy ma
szes¢ kart, a pozostate dwie z osmiu ladujg w pudetku. Co na
tych kartach mozemy znalez¢? Ulepszenia dla naszego klanu
(czyli dla naszych figurek, na ktore sktadaja sie wojownicy,
przywodca i statek), boskie taski (np. tansze kupowanie kart),
potezne potwory (ktére mozna naméwic¢ na walke po nasze;
stronie), zadania (ktére sprowadzajg sie do kontrolowania
konkretnej strefy na planszy) lub po prostu plusy w bitwach
(tutaj tez s dwa rodzaje
kart: albo wysokie war-
tosci bez zdolnosci, albo
niskie, ktére majg dodat-
kowe zasady).

Thor's BLORY

Po drafcie gracze wyko-
nuja akgje, a jedng z nich
jest wystawianie swoich
figurek na planszy. Tutaj
wchodzi w zycie mechani-
ka kontroli terenu. Plansza

podzielona jest na kilka regionéw, a kazdy
z nich ma wioske, ktora mozna spladrowac
(kolejna akcja dostepna dla graczy, ktorzy
majg wojownikow w danym regionie). Na-
pas¢ na wioske wiaze sie z wywotaniem bitwy
pomiedzy wszystkimi graczami, ktdrzy maja
w tym miejscu swoje figurki. Niemniej nie tyl-
ko tupy plynace ze spladrowania sg celem:
karty zadan pokazujg nam, na ktorym z tere-
ndw musimy mie¢ najwiecej sity na koficu ery.
Jeslisie to uda, czekaja nas nagrody.

Denerwuje was losowa walka? Taka, w ktérej
macie przewage, ale przez fut szczescia zo-
stajecie dotkliwie pokonani? No wiec, tego
w Blood Rage nie znajdziecie. Walka jest prosta: kazdy gracz
sumuje site swoich jednostek w prowincji, po czym wszyscy
zagrywajg jedng karte z reki i dodajg jej warto$¢ bojowa do
swojej sity. Gracz z najlepszym wynikiem wygrywa, figurki
innych graczy ging i przechodzg do Walhalli. Sa jednak dwa
elementy, o ktorych nalezy wspomniec. Po pierwsze, wygrany
odrzuca zagrang karte, a przegrani zachowuja swoje. Druga
sprawg jest to, ze niektore karty majg dodatkowe zdolnosci,
ktre dziataja w roznych warunkach, np. dodatkowe nagrody,
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jesli wygra sie bitwe, punkty za pokonane figurki lub nawet
nagrode, jesli bitwe sie przegrato.

Mieszanie tych mechanik (oraz kilku innych pomniejszych ele-
mentéw) to jeden z powoddw sukcesu Blood Rage. Drugim
jest wiele drog prowadzacych do zwyciestwa. W tej grze moz-
na wygra¢ nawet wtedy, kiedy przegra sie wszystkie bitwy!
S karty, ktdre powodujg, ze przegrywanie w bitwach sie po
prostu optaca. Trzecim powodem sg oczywiscie figurki. Duze,
szczegotowe, po prostu piekne (niektorzy ludzie wspierali ak-
cje na Kickstarterze tylko i wytacznie dla nich).

Gra jest wyréwnana, a strategii prowadzacych do zwyciestwa
jest kilka. Jest przy tym szybka, fatwa do wytflumaczenia i, co
dla mnie osobiscie niezwykle wazne, na swoj ruch czeka sie
krotko, nawet przy grze na piec osdb. ,Pie¢ 0sob? Przeciez gra
jest przeznaczona dla od dwdch do czterech graczy!”, mogtby
ktos zakrzyknac. Céz, sg do gry mate dodatki, ktre troszke ja
urozmaicajg, ale to juz temat na inng opowiesc...

T

LIS TRICIE e cudowne figurki,

' 3 Swietne wywazenie pomiedzy klimatem,
a zasadami,
wiele drég prowadzacych do zwyciestwa.

problemy z dostepnoscia,
wysoka cena.

Blood Rage
Zrecenzowat: Szymon , Neishin” Szweda
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 339,95 ztotych

E0vein Powska
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Wioskie wydawnictwo Yemaia zachwycito mnie grg Al Rashid autorstwa Pierluki Zizziego i Giorgio Di
Michele, ktérej recenzje mogliscie znalez¢ w numerze 93 naszego magazynu. Po tym tytule wydato
jeszcze spory hit 2014 roku, czyli Hyperboree, za$ na ostatnich targach w Essen zaprezentowato szer-
szej publicznosci swoja trzecig gre, a jednoczesnie debiut autora, Roberto Pestrina, Dojo Kun. Tytut
ten przeznaczony jest dla od jednego do czterech graczy w wieku od 13 lat, a wcielamy sie w nim w
mistrzow wschodnich sztuk walki, ktorzy prowadza wlasne szkoty specjalizujgce sie w roznych stylach
(Kobry, Niedzwiedzia, Tygrysa oraz Zurawia) i wystawiaja zawodnikéw do dwdch turniejow - Biatego
i Czarnego Lotosu.

&
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DOJO KUN

od wzgledem jakosci produkgji i estetyki Dojo Kun pre-

zentuje sie bardzo dobrze. Pudetko jest duze, masywne

i wytrzymate, a do tego ozdobione fadnymi i szalenie

klimatycznymi grafikami. W jego srodku weale nie jest
gorzej, znajdziemy tam bardzo grube i czytelne plansze, spo-
ro porzadnej jakosci znacznikdw i zetondw, zaréwno tektu-
rowych, jak i drewnianych, a takze karty i dwadziescia cztery
specjalnie wykonane na potrzeby gry szescioscienne kostki.
Tym dwom ostatnim grupom elementow trzeba poswieci¢
kilka stow wiecej, gdyz zdecydowanie sie wyrézniajg i dodaja
grze klimatu. Kosci w Dojo Kun to nie zwykfe ,szostki” z trady-
cyjnymi oczkami - s3 Swietnie
wykonane i maja na $ciankach
rozne symbole, inny zestaw dla
kazdego z czterech koloréw ko-
stek. Kartom zas nalezy sie plus
sprzede wszystkim za rysunki
i specyficzny humor. Przedsta-
wiajg one postacie wojowni-
kéw, ktdrych mozemy przyjac
do swojej szkoly utrzymane
w komiksowej stylistyce i odwo-
tuja sie do znanych bohateréw
zfilmow akdji, kreskowek, gier komputerowych itp. Przykfado-
wo, posta¢ Frost San przypomina stynnego Sub Zero z serii
Mortal Kombat, tyle ze trzymajacego w rece gtowe snieznego
batwana, z kolei Jim Clay Vandeer to oczywiste nawigzanie do
aktora Jean-Claude’a Van Damme'a. Takie smaczki znajdzie-
my na wiekszosci kart zawodnikéw, na pewno docenia je fani
Street Fightera, Dragon Balla, Karate Kida, Fight Clubu, Kill
Billa, a nawet Matrixa. Przyznam, ze niektére szczerze mnie
rozbawity.

Dojo Kun jest gra niezalezng jezykowo (jedyne napisy na
elementach to nazwy kart), w pudetku znajdziemy zas czte-
ry instrukcje: po angielsku, niemiecku, francusku i wiosku. Ja
korzystatem z wersji angielskiej i musze przyznac, ze pomimo

objetosci zaledwie o$miu stron i braku powazniejszych bte-
dow jezykowych, nie byta to szybka i przyjemna lektura. Zasa-
dy gry sa naprawde proste, mam jednak wrazenie, ze opisano
je w zbyt zawity i mato przystepny sposdb. Dwukrotne czyta-
nie przed pierwszg rozgrywka jest bardzo wskazane.

Gdy przebrnie sie juz jednak przez instrukcje, okazuje sie, ze
reguty Dojo Kun wcale nie sg trudne do opanowania. Gra po-
dzielona jest na dwa identycznie skonstruowane etapy, zwa-
ne sezonami, z ktérych kazdy sktada sie z czterech rund. Trzy
pierwsze stanowig preludium, czyli po prostu przygotowanie
do turnieju, za$ ostatnia to
bezposrednie zmagania na-
szych zawodnikéw. Mechani-
ka zastosowana w preludium
to klasyczny worker place-
ment. W tej czesci gry ktadzie-
my drewniane znaczniki re-
prezentujgce mistrza naszej
szkoty i jego zawodnikéw na
réznych polach planszy gra-
cza (sitowni) lub kilku plansz
gtownych  (wiosek), dzieki
czemu otrzymujemy zalezne od wybranego miejsca korzy-
sci. Moga to by¢ m.in.: zyskiwanie punktéw prestizu (kto ma
ich najwiecej na koniec partii, zwycieza), zyskiwanie Ki (czyli
energii duchowej, w Dojo Kun petnigcej po prostu role waluty
gry), rozbudowa swojej sitowni, zakup sprzetu treningowego,
przyjmowanie nowych zawodnikéw (a co za tym idzie dostep
do wiekszej liczby akcji w nastepnych rundach), szkolenie ich,
itd. Trzeba zaznaczy¢, ze niektdre pola dostepne sg wytacz-
nie dla mistrzéw, na inne mozna z kolei wysta¢ dowolnego
zawodnika - najczesciej znajduja sie one na osobnych plan-
szach (jedna przeznaczona jest tylko dla mistrzow, druga tylko
dla zawodnikéw), ale nie jest tak zawsze - niektére czynno-
sci wykonac tez mozna po prostu na wlasnej planszy gracza.
Po trzech rundach przygotowania przychodzi czas na turniej,
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w ktérym do gtosu dochodzg kosci, wprowadzajace do roz-
grywki element losowy.

Na poczatku tej rundy kazdy gracz wystawia maksymalnie
dwéch zawodnikdw, z ktérych tworzy sie losowo wybrane
pary. W ten sposob powstaje turniejowa drabinka, zaznacza-
na na oddzielnej, specjalnie do tego przygotowanej planszy.
Jesli w preludium gracz zaopatrzyt sie w dostepny na jednym
z pdl zeton rezerwacji, teraz moze go uzy¢, aby wybrac prze-
ciwnika dla jednego ze swoich podopiecznych. W niektérych
przypadkach na tym etapie gry moga pojawic sie tez wojow-
nicy neutralni, nalezacy do tajemniczej Szkoty Czaszki, ktorych
cechy okreslone sg na specjalnych kartach. Pézniej rozgrywa
sie szereg pojedynkdw, a kazdy opiera sie na tych samych
zasadach. Gracze rzucajg w nich kosémi, dobranymi na pod-
stawie aktualnych statystyk bijgcych sie postaci. Kazdy kolor
kostki to inna technika walki i inny zestaw symboli. Tych jest
pie¢: uderzenie, blok, chwyt, skok i Ki. Ich wzajemna zaleznos¢
to nieco rozwiniete zasady gry w ,papier, kamien, nozyce”: je-
den wyrzucony symbol skoku neguje jeden chwyt na kosciach
przeciwnika, chwyt neguje blok, a blok - uderzenie. Kto wyko-
na wiecej uderzen, wygrywa i awansuje do kolejnej fazy tur-
nieju, zdobywajac przy tym punkty prestizu. Symboli mozna
rowniez uzywac do aktywacji specjalnych ruchéw - moga one
by¢ charakterystyczne dla zawodnika i wydrukowane na jego
karcie lub wyuczone podczas przygotowan. Pojedynki rozgry-
wa sie do momentu, w ktorym na placu boju zostanie tylko
jeden zawodnik. Co ciekawe, gracze, ktérych podopieczni
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akurat nie biorg udziatu w danej walce, moga obstawic jej wy-
nik. Za trafne przewidzenie zwyciezcy réwniez otrzymuije sie
punkty!

To whasciwie wszystko, jesli chodzi o reguty Dojo Kun. Istnie-
je kilka zasad szczegdtowych i wyjatkow, o ktérych nalezy
pamietac, jednak podstawy mechaniki sg naprawde proste.
Moze nie na tyle proste, abym magt polecic ten tytut graczom
zupetnie poczatkujgcym i ,zielonym” w temacie planszowek,
ale $redniozaawansowani poradza sobie bez najmniejszego
problemu. A jakie wiasciwie odczucia towarzysza partiom
w gre Roberto Pestrina? Najogdlniej rzecz ujmujac, nie jest
zle, ale mogtoby byc jeszcze lepiej. Jesli chodzi o mechanike,
wszystko tutaj dziata co najmniej przyzwoicie i daje satysfak-
cje z rozgrywki, ale moim zdaniem fazy preludium i turnieju
s zbyt stabo powigzane i za bardzo rdznig sie od siebie. Wy-
glada to troche tak, jakbysmy w jednym pudetku otrzymali
dwie zupetnie inne gry: suche euro rozgrywane przez pierw-
sze trzy rundy sezonu, a potem festiwal koscianej losowosci
w turnieju. Doceniam tytuly, ktdre w udany sposob facza
rozne, pozornie niepasujace do siebie mechanizmy, jednak
w Dojo Kun dysonans jest naprawde duzy. Oczywiscie szko-
lenie zawodnikéw podczas preludium ma wptyw na to, jakg
pulg kostek i jakimi specjalnymi ciosami beda dysponowac
w walce, co dobrze odzwierciedla realia, ale to chyba jedyny
wspdlny punkt obu faz. Wrazenie niepotrzebnego rozdziele-

nia Dojo Kun na dwie prawie niezalezne mini-gry dodatkowo
poteguije fakt, ze niektore komponenty wykorzystywane sg tyl-
ko podczas preludium, a inne tylko podczas turnieju. Nie jest
to moze bardzo powazna wada, ale w moim odczuciu zmniej-
sza ona po prostu spojnosc gry i troche szkodzi jej klimatowi.
Ten budowany jest gtéwnie przez oprawe graficzng: ilustracje
na kartach zawodnikéw i orientalng stylistyke plansz, z kolei
nieco za mato jest go w samej rozgrywce, szczegdlnie w tur-
nieju. Procedura jego rozgrywania trwa dos¢ dtugo i mato
w niej dynamiki, choc trzeba przyznad, ze dzieki mechanizmo-
wi obstawiania wynikéw walk w gre zaangazowani sg na tym
etapie wszyscy uczestnicy, niezaleznie od tego, czyje postacie
toczag w danym momencie pojedynek. Szczegélnie dobrze
sprawdza sie to w rozgrywce na wiecej 0sob, gdyz w partiach
dwuosobowych wiecej jest neutralnych wojownikéw, przez co
fatwiej w turnieju trafi¢ na jednego z nich niz na zawodnika
wystawionego przez drugiego gracza. Wprawdzie rozgrywka
w takim przypadku przebiega doktadnie w taki sam sposob
jak normalnie, jednak emocji jest znacznie mniej. To jakby po-
rownywac pojedynek w Mortal Kombat z przeciwnikiem kon-
trolowanym przez komputer i zywg osobe siedzacg tuz obok
nas - druga opcja zawsze bedzie ciekawsza. Warto tez dodac,
ze Dojo Kun posiada tryb rozgrywki
solowej, w ktdrej mierzymy sie tylko
z zawodnikami ze Szkoty Czaszki,
a liczba zgromadzonych punktéw
prestizu okresla range, ktorg zdobe-
dziemy na koniec partii.

Podsumowujac, najnowsze dokona-
nie Yemai nie zachwycito mnie tak
bardzo jak debiutancki tytut tej wio-
skiej ekipy, Al Rashid. Po grze, ktérej
tematem sg sztuki walki, spodziewa-
tem sie duzo wiecej klimatu i emocji.
Zgrzyta tu znaczny dysonans mecha-
niczny pomiedzy preludium i samym
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turniejem oraz mata interakcja w wariancie dwuosobowym.
To wszystko nie oznacza jednak, ze Dojo Kun jest grg zta. Do
zadnego z zastosowanych w niej mechanizméw nie mozna sie
przyczepic, partie nie diuza sie, a na plus na pewno wybija
sie mozliwos¢ typowania wynikéw pojedynkow. Dodatkowy-
mi zaletami sq: Swietna jakos¢ wykonania i humorystyczne
ilustracje na kartach zawodnikéw. Gra Roberto Pestrina to po
prostu solidna propozycja dla $redniozaawansowanych plan-
széwkowiczow, ktora zapewni kilka fajnych partii, jednak ra-
czej nie stanie sie hitem, do ktdrego bedzie sie wracac przy
kazdej mozliwej okazj.

Dzigkujemy wydawnictwu Yemaia za udostepnienie egzem-
plarza gry do recenzji.

jakos¢ produkcji,

humorystyczne grafiki na kartach,
pojedynki w turnieju sa zawsze
interesujace dla wszystkich graczy dzieki
mechanizmowi obstawiania wynikow.

instrukcja jest zbyt zawita w stosunku do
faktycznej trudnosci zasad,

za mato klimatu w rozgrywce,

zbyt mato emocji w grze dwuosobowej,
mata spojnos¢ mechaniczna pomiedzy
preludium a turniejem (dwie-mini gry w
jednym pudetku).

Dojo Kun
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek: 13+
Czas gry: 60-90 minut
Cena: 169,95 ztotych
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W marcu minaf juz rok od $mierci jed-
nego z najwiekszych tuzéw literatury
fantastycznej, sir Terry'ego Pratchetta.
Gdyby 2yt, pod koniec zesztego mie-
sigca obchodzitby urodziny, natomiast
dostownie kilka dni temu premiere
miafa ostatnia powiesc ze stworzonego
przez niego uniwersum Swiata Dysku,
Pasterska korona. Dla gracza okolicz-
nosci te wydajg sie by¢ Swietnym pre-
tekstem do siegniecia po planszéwke
zwigzana ze Swiatem Dysku. Tych na
naszym rynku ukazato sie kilka, jednak
wiekszg czes¢ na famach RT juz zre-
cenzowano. Dzi$ proponuje wiec tekst
0 pozycji starszej i mniej znanej, a do-
stepnej u nas w wersji anglojezyczne;,
ktora w 2011 roku wydata firma Z-Man
Games. Autorami omawianego tytutu
sg Leonard Boyd i David Brashaw, czy-
li studio Blackspindle Games - tworcy
m.in. pratchettowskich Sekaréw, spol-
szczonych w zesztym roku przez wy-

B 1§EVI55D LA e Basedon the Booksof S o e T 'e dawnictwo Phalanx.
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a pierwszy rzut oka gra Guards! Guards! prezentuje
sie naprawde okazale. W duzym, wytrzymatym pudle
znajdziemy mase elementow, w tym: sporg plansze,
drewniane znaczniki, tekturowe zetony, karty, o$mio-
scienng kostke, plansze graczy i karty pomocy. Wszystko wy-
konane jest z bardzo solidnych materiatéw, do ktérych jakosci
nie moge sie przyczepi¢ w zadnym wiasciwie aspekcie. O ile

tutaj nie ma stabych punktéw, o tyle oprawa graficzna wzbu-
dza mieszane uczucia. Warto zaznaczy¢, ze autorem ilustracji
zdobigcych okfadke i karty jest Stephen Player, etatowy ilu-
strator powiesci Pratchetta. Do jego prac nie mozna miec naj-
mniejszych zastrzezen, jednak planszy gtéwnej oraz planszom
graczy bardzo daleko do poziomu artystycznego dokonan
Playera. Sa wprawdzie czytelne i funkcjonalne, ale narysowa-
ne w niezwykle schematyczny, nieatrakcyjny sposob. Zastoso-
wana kolorystyka takze, delikatnie mwiac, nie porywa, przez
co plansze bardzo wyraznie odstajg estetycznie od reszty ele-
mentow. Szkoda, ze nie udafo sie twdrcom zachowac réwne-
go poziomu graficznego, bo gra niestety traci na tym bardzo
duzo. Lekki niesmak pozostawia tez instrukcja - wprawdzie
jezykowo i graficznie prezentuje sie przyzwoicie, ale pozba-
wiona jest przykfadéw, bywa nieprecyzyjna i nie rozwiewa
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wszystkich watpliwosci dotyczacych zasad Guards! Guards!,
a tych potrafi by¢ sporo. Mechanika tego przeznaczonego dla
od dwaéch do szesciu graczy przygodowego tytutu nie nalezy
bowiem do najprostszych.

Celem uczestnikéw, ktérzy wcielajg sie w reprezentantéw
roznych Gildii miasta Ankh-Morpork, jest odnalezienie i zwro-
cenie zakle¢ skradzionych z Niewidzialnego Uniwersytetu.
Gracz, ktdry jako pierwszy dotrze do miejsc kryjacych piec
czaréw, a potem odda je, zwycieza. Aby wykonac to zadanie,
poruszamy sie po planszy przedstawiajacej najwieksza me-
tropolie Swiata Dysku i rekrutujemy ochotnikéw, ktérzy towa-
rzyszy¢ nam beda w poszukiwaniach. Mozna sprébowac ich
,oczarowac”, czyli przekona¢ do pomocy werbalnie (odbywa
sie to za pomoca rzutu kostkg i poréwnania uzyskanego wy-
niku z odpowiednia cechg danego bohatera) lub po prostu
przekupic. Niektore karty postaci majg wydrukowany symbol
Losu, co oznacza, ze po spotkaniu z takim osobnikiem nalezy
wytozy¢ i rozpatrzy¢ karte z talii Losu, czyli po prostu jakies
wydarzenie, ktére wplywa na rozgrywke w pozytywny badz
negatywny sposob. Rekrutowanie towarzyszy jest szalenie
wazne, gdyz aby zwrdci¢ odnaleziony czar do Uniwersytetu,
musimy wystac z nim druzyne o ce-
chach spetniajacych okreslone kry
teria (za kazdym razem inne). Do-
datkowo, mozna ich tez umieszczac
na planszy w charakterze sabotazy-
stow, utrudniajacych dostarczenie |
zaklecia innym graczom. Jak na
typowa gre przygodowg przystato,
w Guards! Guards! mozemy od-
wiedzac rézne lokacje posiadajace
wiasne zasady, jak np. szpitale, ta-
werny lub siedziby Gildii, nabywac
przedmioty, rozwija¢ cechy swoje;]
postaci, walczy¢, itp. Wazne tez jest,
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zeby uwazad, aby nie zosta¢ przypadkiem potraconym przez
niesforny Bagaz, ktdry porusza sie po planszy za kazdym ra-
zem, gdy zrekrutowany zostanie nowy ochotnik. W takim
przypadku ladujemy w szpitalu i musimy zaptacic za leczenie
lub straci¢ kolejke. Bagaz to tylko jeden z kilku bardzo fajnych
klimatycznych mechanizmow, ktére szczegdlnie docenia fani
literatury Terry'ego Pratchetta. Na planszy pojawi¢ sie moga
tez czlonkowie Swietlistego Bractwa Hebanowej Nocy, a na-
wet smoki! Problem z tymi elementami gry polega na tym, ze
wkraczajg one na arene naszych zmagan bardzo rzadko, przez
co po zakofczonej partii ma sie wrazenie sporego niedosytu
i niewykorzystanego potencjatu fabularnego. Oczywiscie
mam $wiadomosc¢ tego, ze spotkanie smoka to dos¢ nieco-
dzienne przezycie i nawet w ksigzkach sir Terry'ego stworzenia
te nie pojawialy sie co drugg strone, jednak jesli po zagraniu
kilkunastu partii nie trafito sie na zadnego, to cos jest bardzo
nie tak... Odbioru Guards! Guards! nie poprawiaja tez: duze
znaczenie szczescia (wiekszo$¢ najwazniejszych akcji wymaga
rzutu koscig, i to nawet wtedy, gdy wysoko$¢ naszych staty-
styk zdawataby sie gwarantowac sukces) oraz spora liczba
szczegotowych zasad, o ktdrych trzeba pamietac, a z ktdrych
skorzystamy maksymalnie raz czy dwa w ciggu pojedynczej
rozgrywki. Mimo ze, ogdlnie rzecz
ujmujac, gra raczej nie pory-
wa, warto odnotowad, ze nie ma
w niej wiekszych przestojow, a par-
tietoczg sie ptynnie i nie mecza, nie-
zaleznie od liczby osdb biorgcych
w nich udziat.

. Guards! Guards! A Discworld
il Boardgame to poprawnie zapro-
B jcktowany tytul, ktory jednak nie
wzbudza wielkich emodji przy sto-
le. Jedyne, co w tej grze robimy,
to chodzenie po miescie, zjedny-
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wanie sobie przychylnosci kolejnych postaci i wysytanie ich  prostu wszystko, czego mozna spodziewac sie po tego typu
do Uniwersytetu w celu zwrdcenia czaréw. Mechanicznie  produkgji, i niestety nic wiecej. Przyzwoicie sie skaluje i nie

Guards! nie wyréznia sie ani w sposob pozytywny, ani ne-  nudzi za bardzo, ale tez daleko mu do miana gry wciagajace;. T ey

gatywny na tle innych przygodowych gier fantasy - ma po  Posiada kilka swietnych smaczkéw fabularnych, ktére jednak 0.4 2ED
W samej rozgrywce pojawiajg sie ' 2 m?['
zbyt rzadko, by w petni je do- o )

ceni¢. Kolejne wady to: wysoka
losowos¢, stabo napisana angiel-
ska instrukcja i nierdwny poziom

. . DWARF MUBICYs
oprawy graficznej - obok bardzo et oY Nt i i
. " o aient andy, i
dobrych ilustracji na kartach W:mﬂﬁTJ""”"""mﬂ'fl'.ﬁ‘,’,’,i’;"j}‘;‘“ oty g g,
i Inie nieciek urmm_,f“w CMEIIES Screay g Chotsand eaps gy g 1 the st
znajdziemy zupetnie nieciekawe i gy e ks e
o , - e Knee, i s
grafiki planszy gtéwnej i plansz % o I r‘”?ﬁgﬁyﬂawr
, oy . £alew of g, B
graczy. Do$¢ wysokg cene nie- Mﬁ?;’,fgfdmm
co usprawiedliwia jako$¢ wyko- ‘ Ahorms
nania elementow, jednak jak na

ilos¢ zabawy, jaka oferuje oma-
wiana gra, wydaje sie ona troche
za droga. GuardS! ,Gu.ardS!, to jakos¢ wykonania elementéw,

po prostu Sredniak, jakich wiele _ kilka ciekawych smaczkéw fabularnych,
w tej kategorii planszowek, nie- S brak przestojéw w rozgrywce.

wyrdzniajacy sie ani na plus ani
na minus, za to na pewno nie-
wytrzymujacy poréwnania ze

nierowny poziom oprawy graficznej,
duzo szczegdtowych zasad stabo wyjasnio-

swietnymi grami Martina Walla- PO

ce'a osadzonymi W uniwersum za mato fabuty w mechanice,
Swiata Dysku, jak Ankh-Morpork losowos¢.

i Wiedzmy.

Guards! Guards! A Discworld Boardgame
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-6 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 120 minut
Cena: 219,95 ztotych
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Tam, gdzie diabet
mowi dobranoc

S3 gry, ktére juz na pierwszy rzut oka przykuwaja uwage.
Nalezy do nich bez watpienia T.I.M.E. Stories, ktdra osigga
ten efekt niezwykle oszczedna, wrecz japonska, estetyka
biatego pudetka. Jest ono od razu widoczne na kazdej p6t-
ce sklepowej i po prostu przycigga wzrok. Do tej samej ka-
tegorii nalezy Krwawa Oberza, ktéra osigga to poprzez dos¢
nietypowy rozmiar pudetka i oryginalng kreske zdobigcej
wieko ilustracji. Wykrzywiona w przerazeniu twarz i gra ko-
lordw wywotujg do$¢ odlegte skojarzenia z Krzykiem Edvar-
da Muncha, a catkiem bliskie z grg komputerowg Darkest
Dungeon. Przynajmniej w moim przypadku te dwa czynniki
zawazyty o zakupie Krwawej Oberzy. Czy byto warto? Wszak
gry nie ocenia sie wytacznie po jej szacie graficznej.
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rwawa Oberza oparta jest na prawdziwych wydarze-

niach, ktore miaty miejsce w 1831 roku we francuskie]

wiosce Peyerbeille. Wiasciciele tamtejszej oberzy, Pier-

re i Marie Martin, oraz ich pomocnik Jean Rochette zo-
stali aresztowani i oskarzeni o morderstwo po tym, jak jeden
z ich gosci, Jean-Antoine Enjloras, zostat znaleziony martwy
niedaleko pobliskiej rzeki. W trakcie procesu wychodzity na
jaw kolejne zaskakujace fakty, a para byta oskarzana o az do
piecdziesieciu innych morddw. | choc finalnie zostali $cieci na
gilotynie tylko za zabdjstwo Enjolrasa, legenda o ztowrogie;]
krwawej oberzy przetrwata.

Oczywiscie wstep fabularny do gry nie wspomina o tym, ze
jest ona oparta na faktach, jednak warto o tym wiedzie¢, po-
niewaz to wlasnie nam przyjdzie wcieli¢ sie w role niestawnych
Martindw i mordowac gosci oberzy. Catos¢ utrzymana jest co
prawda w dos¢ lekkim, imprezowym nastroju, znajac jednak
powyzsze fakty mozemy poczuc sie podczas rozgrywki dos¢
nieswojo. Oczywiscie mechanika jest na tyle abstrakcyjna, ze
nie ganiamy od pokoju do pokoju gospody z nozem w reku.
Nie zbliza sie ona nawet do tej znanej z Listéw z Whitecha-
pel, w ktorych literalnie jeden z graczy wciela sie w role Kuby
Rozpruwacza. Nadal jednak, jesli tylko znamy te przerazajaca
historie, zakopywanie kolejnych ciat w ogrédku nie przycho-
dzi nam juz z takg fatwoscig. To troche tak, jak podczas zabawy

w The Grizzled, gdy nagle uswiadamiamy sobie ogrom okru-
cienstw zwigzanych z pierwszg wojng swiatowa.

Na czym zatem polega ta gra? Przede wszystkim na rozegra-
niu dwdch por roku, w czasie ktorych do naszego zajazdu
bedg przybywad goscie, a my ukatrupimy czes¢ z nich dla
zysku. Oczywiscie nie mamy tutaj do czynienia z kooperacja,
kazdy gracz bedzie wiec mordowat na wtasny rachunek, a naj-
bogatszy wygra rozgrywke. Co runde powitamy zatem wie-
czorem gosci i rozlokujemy ich w pokojach (to faza pierwsza),
aw nocy sprébujemy pozbawic ich zycia.

Noc to druga faza rundy i czas, w ktérym gracze wykonuja
swoje akcje. Aby méc zy¢ z mordowania bliznich, bedziemy
musieli rekrutowad, tj. przekupywac, czes¢ gosci (ktérzy stana
sie w ten sposdb naszymi wspdlnikami), budowac aneksy, pod
ktdrymi zakopiemy zwtoki oraz oczywiscie zabija¢ pechowych
podrdznych. Te cztery akcje sg do siebie blizniaczo podobne
i polegaja na odrzuceniu z reki tylu kart, ile wynosi ranga wy-
branego goscia. A wiec gos¢ z rangg dwa wymaga odrzuce-
nia dwoch dowolnych kart z reki. Oprécz wiesniakdw, ktdrych
zawsze mozna rekrutowac z bufetu za darmo, poniewaz majg
range zero, kazdy gos¢ dysponuje jednym z czterech symboli
wystepujacych w grze. To jego zdolnos¢ i jezeli uzyjemy go
do dziafania, ktdre sie w nig wpasowuje, to zamiast go odrzu-
caé, wezmiemy jego karte z powrotem na reke. Na przyktad
przekupiony Inspektor posiada zdolno$¢ Zabodjstwa, wiec
po zabiciu goscia wrdci nam
do reki, a Ksigdz dysponujacy
zdolnoscig Pochdwku pomoze
nam w pozbyciu sie zwtok i nie
zostanie przy tym ,zuzyty".

Na tej mechanice opiera sie
catos¢ rozgrywki, cho¢ zasa-
dy te mozna obej$¢, budujac
aneksy. S one wazne z dwach
powoddw. Po pierwsze, po-
zwalajg nam one maksymali-
zowac zyski ptynace z wykony-
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wanych dziatan. Dla przyktadu wybudowanie Kaplicy, poprzez
wytozenie przed siebie karty Ksiedza, pozwala nam wraca¢
wszystkie kart wspdlnikow na reke podczas zakopywania ciat,
a nie tylko te ze zdolnoscig Pochdwku. Po drugie, pod anek-
sami zakopujemy ciata zamordowanych gosci. Kontynuujac
powyzszy przykiad, Kaplica posiada range trzy, wiec mozemy
zakopac pod nig do trzech pechowcow. A w zasadzie kazdy

gracz moze zakopa¢, cho¢ wtedy bedzie musiat podzielic sie
z nami zyskiem po potowie. Nie musze chyba wspominac, ze
warto zakopywac u innych biednych truposzy i liczy¢ na to, ze
ci bogaci beda musieli trafi¢ do naszego ogrodka.

Kazdy z graczy dysponuje dwie-
ma akcjami podczas fazy drugiej,
co jest oczywiscie liczbg dale-
ce niewystarczajacg. Krwawa
Oberza to gra wykorzystujgca
mechanike tzw. krétkiej kotder-
ki, co oznacza, ze zawsze bedzie
brakowato wam akgji. Jesli za-
trudnicie wspdlnikdw i zabijecie
goscia, nie zdazycie go zakopac.
Jesli zabijecie i zakopiecie, na-
stepng runde rozpoczniecie od
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przekupywania gosci, bo wasza rekg bedzie pusta. | tak dalej.
Zastosowanie takiego mechanizmu byto niezbedne autoro-
wi gry do wprowadzenia mechanizmu policyjnego sledztwa,
ktore nastepuje o poranku, czyli w fazie trzeciej.

Jesli rano w ktorymkolwiek z pokoi oberzy znajduje sie karta
stréza prawa, to kazdy gracz, ktory ma przed sobg przynaj-
mniej jedno niezakopane ciato, musi zapfaci¢ wioskowemu
grabarzowi dziesiec frankéw za kazde i odrzuci¢ jego karte,
aby unikna¢ aresztowania. W zamysle autora mechanizm ten
miat wprowadzi¢ do rozgrywki element ujemnego punkto-
wania i wzmocni¢ w ten sposob negatywna interakcje, ktéra
bez niego polega wylgcznie na podbieraniu sobie co lep-
szych gosci i ewentualnym zakopywaniu tych gorszych u in-
nych, aby ograniczy¢ich zyski. W praktyce jednak to nie dziata
i w wiekszosci przypadkow sprawia, ze ten gracz, ktdremu
nie udato sie zakopac trupa przed policyjnym sledztwem

5 NS €8

po prostu odpada z wal-
ki o zwyciestwo. Wydaje
mi sie, ze aby 6w mecha-
nizm dziatat poprawnie, tj.
byt statym zagrozeniem,
a nie wylacznie okazjonal-
nym straszakiem, kart stré-
26w prawa powinno byc
w talii dwa razy wiecej.
Obecnie jest to zagroze-
nie, ktore pojawia sie raz
lub dwa w czasie rozgryw-
ki i po prostu eliminuje
pechowca z dalszej walki
0 zwyciestwo. To zas naste-
puje po dwukrotnym prze-
kopaniu sie przez talie kart
gosci, co trwa okoto czter-
dziestu pieciu minut.

Musze wam szczerze wy-
znac, ze Krwawa Oberza
to gra, ktdorg niezwykle
trudno mi oceni¢, poniewaz wzbudza we mnie ambiwalent-
ne odczucia. | nie chodzi tutaj nawet o moje watpliwosci na-
tury moralnej, o ktérych wspominatem wczesniej i ktdre sg
w petni subiektywne, ale o zastosowane w tej grze rozwigza-
nia mechaniczne. Z jednej strony mechanika wykonywania
akcji jest bardzo elegancka z drugiej jednak wszystkie dzia-
Jranla w grze podejmuie sie w ten sam sposob. Z jednej strony
gracze prowadzg miedzy sobg rywalizacje o pozyskame naj-
lepszych zasobdw, z drugiej jednak kazdy z nich uktada tak
naprawde wtasnego pasjansa. Z jedne;j strony istnieje straszak
w postaci policyjnego sledztwa, z drugiej jednak pojawia sie
on sporadycznie. Mogtbym tak dtugo, jednak wydaje mi sie,
ze fapiecie juz o co chodzi. Mimo tych zastrzezen, musze jed-
nak stwierdzi¢, ze wiekszos¢ graczy bawi sie przy tej grze wy-
smienicie i zazwyczaj dryfuje ona w strone burtonowskiego
czarego humoruy, a nie ponurych rozwazan historycznych.
Krwawa Oberza to jeden z tych tytutdw, ktére tak jak Osad-
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nicy z Catanu nie zachwycaja pod wzgledem mechanicznym,

jednak maja w sobie to cos, co sprawia, ze chcemy do nich

wracac.

elegancka mechanika,
Swietna szata graficzna,
zadowalajgca regrywalnosc.

potencjalnie kontrowersyjny temat,
niewykorzystany potencjat policyjnego
Sledztwa,

niski poziom rywalizacji pomiedzy
graczami.

Krwawa Oberza
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 99,95 ztotych
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Vlaada Chvatil wielkim autorem gier planszowych jest. Wiek- - %ﬂ, S
s20$¢ jego dziet znajduje sie wérdd najlepszych gier serwisu ¢ =

BGG, a takze okupuje najwyzsze miejsca w rankingach z po- ; & . 7
dziatem na kategorie. Nie inaczej jest z grg Tash-Kalar, ktéra =/ ’ \ ‘\v
znajduje sie w topie gier logicznych wedtug uzytkownikdw ——

tego serwisu. O wersji podstawowej pisalismy w numerze sie- *@e ‘;
demdziesigtym dziewigtym Rebel Timesa, ja dzis zaprezentuje
drugi dodatek do tego tytuty, czyli Otch’fah.

TASH-KALAR: OTCHEAN
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iewielkie pudetko, przyozdobione dos¢ mroczng grafika,

skrywa w sobie nowa talie rozszerzajaca gre podstawowa.

Osiemnascie kart demonicznych istot jest gotowych na

twoje rozkazy w walce z przeciwnikiem. Poza tym w srodku
znajdziemy zetony, mini-plansze wykorzystywane do rozgrywania
specjalnego trybu gry, a takze szklany znacznik Bramy. Graficznie
karty nie zachwycajg, ale to specyfika tego tytutu. Jesli komus po-
dobata sie podstawka, bedzie na pewno z oprawy wizualnej zado-
wolony. Zawartos¢ pudetka nie wyglada zatem zbyt imponujaco,
ale jak sprawdza sie w boju i co wprowadza ten dodatek?

awatisupe | e wykona kelay |
muchy hojowry. Jeili miszcry heljny |
e to staje sie Brama.

Rozszerzenie oferuje catkowicie nowa mechanike Bramy, czyli por-
talu, ktory faczy zaswiaty i dostarcza energii magom. Brama staje sie
pierwsza przyzwana przez gracza demoniczna istota, a zaznaczamy
to poprzez umieszczenie szklanego znacznika na pionie. Jesli jest
ona zwyklym pionem, to przy przyzywaniu istoty o heroicznej ran-
dze to ona staje sie portalem. Jedynie piony rangi legendarnej nie
moga by¢ oznaczone jako Brama. Wazne jest to, ze zniszczenie pio-
na lub zmiana jego koloru powoduje, ze gracz traci szklany znacz-
nik i musi radzi¢ sobie bez niego.

Ta nowa mechanika jest niezwykle wazna, jako ze praktycznie
wszystkie zdolnosci istot z nowej talii odnoszg sie do Bramy i jej
umiejscowienia na planszy. Pozwalaja na jej poruszanie, dzigki niej
moga wykonywac ruchy standardowe i bojowe w jej kierunku lub
niszczy¢ piony z nig sasiadujace. Ciekawe sg wzory, ktdre przyzy-
wajg istoty. Talia ta bowiem w wiekszosci opiera sie na ukfadach

w formie ,zygzaka’, co powoduije, ze do grania trzeba sie przyzwy-
czai¢. Nawyki z wersji podstawowej, gdzie czesto wzorami sg linie
ciggte lub réwnolegte poczatkowo moga utrudniac gre. Podobnie
inni gracze, powinni pamietac ze grajac przeciwko tej armii, muszg
przyjmowac troche odmienne strategie ataku.

Bardzo ciekawa zmiang w stosunku do gry podstawowej, a tak-
ze pierwszego rozszerzenia, jest fakt, ze czes¢ przyzywanych istot
posiada negatywne efekty dziatajace na gracza je zagrywajacego.
Przykladem moze by¢ zagranie Demona lenistwa (nazwy demo-
ndw nawigzuja do siedmiu grzechow gtéwnych), ktdry po aktywacji
w przypadku niemoznosci zagrania akcji, musi zniszczy¢ Brame.
Innym przyktadem jest Demon chciwosci, ktéry zmusza grajacego
do niszczenia wiasnych piondw.

Otchfan stanowi wyzwanie dla graczy. Nie tylko kombinujemy,
w jaki sposdb tworzy¢ wzory, ale dodatkowo musimy kontrolowa¢
umiejscowienie piona z Brama, ktdre jest bardzo czesto kluczowe
do zagrania umiejetnosci przywotywanych istot. Oprécz tego, ma-
jac przed oczyma widmo negatywnego dziatania niektorych de-
mondw, niejednokrotnie stajemy przed wyborem tzw. ,mniejszego
zta". Poczatkowe partie to raczej zapoznawanie sie ze zdolno$ciami
i mozliwosciami, jakie daje nam ten dodatek, a dopiero w pdzniej-
szych partiach odczujemy wieksza rados¢ z bardziej kontrolowanej
rozgrywki.

Otchtan pokazuje nowe kierunki, jakimi bedzie podazat Tash-Kalar.
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Wydaje mi sig, ze mistrz Chvatil ma jeszcze kilka asow w rekawie
i sukcesywnie bedzie sie nimi z nami dzielit. Na pewno cieszy, ze
zaréwno Czech Games Edition jak i Rebel kontynuujg to wydawnic-
two i wspieraja fanow tytutu. Mysle, ze dla mitos$nikow Tash-Kalar
Otchtan to pozycja obowigzkowa. Wprowadzenie nowego me-
chanizmu odswieza rozgrywke, wprowadza jeszcze wigkszg regry-
walnos¢ tytutu, a takze wymusza odejscie od utartych schematow
grania.

nowa i ciekawa mechanika frakgji,
spéjnosc klimatyczna talii,
zmusza do innego podejscia do gry.

graficznie ponizej przecietnej,
dos¢ uboga zawartos¢ pudetka.

Tash-Kalar: Otchtan
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 50 minut
Cena: 55 ztotych
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O grach pochodzacych oryginalnie z wydaw-
nictwa What's Your Game? (u nas Hobbity.eu)
mozna napisa¢ wiele, ale nie to, ze stawiajg na
klimat rozgrywki oraz powigzanie mechaniki
z tematem. Signorie nie prébuje jakos spe-
cjalnie wytamywac sie z tego schematu, cho-
ciaz kilka chlubnych wyjatkéw mozna tu zna-
lez¢. Pomimo okfadki i wstepu fabularnego
w instrukcji, nawigzujgcych do renesanso-
wych Whoch oraz wptywowych rodéw prowa-
dzacych dyplomacje matrymonialng na szero-
kg skale, gtownym haczykiem na zapalonego
eurogracza ma byc kolejne w tym roku podej-
scie do mechaniki draftu kosci jako wyboru
akgji. Czyli pomyst przerabiany nie tak dawno
przez La Granje albo Grand Austria Hotel.
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Signorie gracze maja za zadanie zarzadzac swoim
rodem, czyli gromada syndw i cérek plus odpo-
wiednig suma florendw w rodzinnej kasie. A celem
i efektem skutecznego zarzadzania powinny by¢
wplywy pozyskiwane poprzez strategiczne zawigzywanie so-
juszy dyplomatycznych i politycznych matzenstw zawieranych
z zamieszkujgcymi Pétwysep Apeninski innymi wielkimi rodzi-
nami. Synéw wysytamy do szkdt, a nastepnie w swiat, cdrki zas
wyposazamy w posag i dobre sfowo na droge. Korzystajac

i po prostu chcemy zwigzac sie z kazdym obecnym w regionie
rodem.

Dziataniami naszej rodziny sterujemy za pomoca catkiem
sprytne] tabelki znajdujacej sie na planszy gracza i kosci, ktdre
w niej umieszczamy. Liczba zaleznosci, zazebien i mozliwosci
wyboru opdji jest na tyle szeroka, ze nie zamierzam wnika¢
w nig tutaj szczegdtowo, bo nie obesztoby sie bez przepisy-
wania instrukcji w recenzji, a tego przeciez nie chcemy. Tak

wiec w skrocie i mozliwie jak najbardziej obrazowo.

Na poczatku kazdej rundy rzucamy garscig kosci
w pieciu réznych kolorach, ktére uktadamy na plan-

szy, a nastepnie wybieramy po jednej do momentu,

—

o

az Wszyscy gracze spasuja. Kazdemu kolorowi kosci

przypisana jest pewna akcja opisana w odpowied-

niej kolumnie na planszy gracza. Wartosci kostek

wacji odpowiednich wynikéw. Jesli wyblerzemy kos¢
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z tematyki, prositoby sie az, zeby w grze istniata mozliwos¢
prowadzenia bezposredniej interakgji z innymi graczami, po-
legajacej na wymianie potomkow. Niestety autorzy nie wyko-
rzystali sposobnosci i ograniczyli rozgrywke jedynie do wysci-
gu po wspdlne ,zasoby". Nie uznaje tego za zadng wade, ale
nie moge zaprzeczyc¢, ze widze furtke, z ktdrej nikt nie skorzy-
stat.

Sednem gry jest kompletowanie herbow sojusznikéw, ktore
na koncu rozgrywk| moga przynies¢ nam punkty zwyciestwa.
Kazdy z graczy otrzymuje na poczatku gry zestaw celow ozna-
czajacych ambicje jego rodu, ktére okreslajg, z ktdrymi z sze-
sciu wielkich wtoskich rodzin ma nawiazac stosunki. Stosunki
nawigzywa¢ mozna poprzez wydawanie corek za maz lub wy-
sylanie wyuczonych w jednej z trzech specjalizacji syndw na
misje dyplomatyczne. Specjalizacje, czyli kariera wojskowa,
koscielna i polityczna, rdznig sie jedynie faktem, ze dla kazdej
z nich mamy zebrac inny zestaw herbéw. Natomiast z matry-
monialnymi planami na zycie corek juz nie ma wybrzydzania

=[]

[ i interesujg nas dlatego, ze akcje wymagajg do akty-
[ s
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0 wartosci nizszej niz wymagana, roznice musimy

doptacic cigzko uzbieranymi monetami, ktére z pew-
noscig datoby sie wykorzysta¢ w bardziej efektywny sposob.
Tak wiec chcemy brac wyniki jak najbardziej odpowiednie.

Efekt czesci z dostepnych akeji niekiedy jest zalezny od wyni-
ku wyrzuconego na kosci - im wiekszy, tym wiecej zyskujemy.
Tak wiec chcemy bra¢ wyniki jak najwyzsze.
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Ale to jeszcze nie wszystko. Na koricu kazdej rundy gra pre-
miuje nas, jesli suma wybranych przez nas kosci nie przekra-
cza pewnej z gory okreslonej wartosci. A nagrody sg czesto
necace i warte swieczki.

| jak fatwo zauwazy¢, na tej sprzecznosci opiera sie wiekszos¢
problemdw decyzyjnych, ktdre musimy rozwigzac. Wycyrklo-
wanie tego, jakie kosci optaca sie zabiera¢, do ktdrych wyni-
kow doptacic, a kiedy odpusci¢ bonus na koficu rundy jest za-
jeciem angazujacym i dajacym sporg satysfakcje. Szczegdlnie,
ze wszystkie bonusy dostepne dla kazdej rundy do korica gry
widzimy juz na samym poczatku rozgrywki, premiowane jest
wiec diugofalowe planowanie.

Nie wspomniatem jeszcze o by¢ moze najwazniejszej rzeczy
wplywajacej na strategiczno$c rozgrywki w Signorie. Na po-
czatku gry kazda ko$¢ oznacza wykonanie doktadnie jedne;
akgji. Zamiast jednak wykonywac akcje gtéwna z nig zwiaza-
ng, gracz moze wyda¢ odpowiednia sume florendw i rozwi-
na¢ akcje zwigzang z inng kostka. Ten wybor jest dos¢ mocno
ograniczony wspomniang wczesniej tabelka, tzn. czerwona
kos¢ pozwala na ulepszenie z6ttej, fioletowa na ulepszenie
czerwonej i tak dalej, a mozliwe ulepszenia dla kazdej kostki
sg z gory okreslone i niezmienne. Kiedy w przysztosci gracz
uzywac bedzie kosci, dla ktérej zatrudnit juz pomocnika, poza
akcja gtdwna uzy¢ moze rowniez akcji dodatkowych. W do-
wolnej kolejnosci. | tu zaczyna sie robic ciekawie.

Signorie daje sporg frajde wynikajaca z mozliwosci budowy
silniczka akcji. W poczatkowych etapach rozgrywki musimy
podejmowac trudne decyzje dotyczace tego czy akcje chce-
my przeznaczac na rozwoj, czy na zdobywanie herbéw, ktore
mozna ztapa¢ niewielkim kosztem. W pdzniejszych etapach
koszt zawierania sojuszy rosnie i bez dobrze rozwinietego
silniczka juz sobie nie poradzimy. Tak wiec zagadka jest zna-
lezienie zlotego $rodka pomiedzy rozwojem a kolekcjonowa-
niem herbow, ktére wiecznie na planszy leze¢ nie beda. Chy-
ba ze gramy na mniej niz cztery osoby. Wtedy moze dojs¢ do
sytuacji, ze na planszy sporo miejsca zajmujg herby, ktdrych
nikt nie ma zamiaru zbieraé. A skoro nikt ich nie zbiera, to nie
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draft kosci jest tu intrygujacy i kilkupo-
ziomowy,

budowanie silniczka na planszy gracza
daje satysfakcje...

...nawet pomimo abstrakcji tego rozwia-
zania,

rozgrywki na mniej niz czterech graczy
cierpig na kilka wad.

Signorie
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: 199,95 ztotych

pojawiajg sie nowe. | jeden aspekt gry przestaje miec zna-
czenie. Niezbyt to fajne. Na doktadke, grajac na dwie osoby
zmniejszamy liczbe kosci w puli, a co za tym idzie - zmniejsza-
my tez rznorodnosc uzyskiwanych wynikdw. | kolejny aspekt
odpada.

Jeslibawig cie raczej abstrakcyjne gry-tamigtowki dla bardziej
zaawansowanych graczy, nie widze powodu, dla ktérego nie
miatbys sprébowac zagrac w Signorie. Jest to catkiem spraw-
nie skonstruowana ukfadanka z wieloma wspdtzaleznymi
elementami, o czesci ktdrych nie miatem nawet miejsca tu
wspomniec. A co najwazniejsze, opracowywanie nowych spo-
sobow budowy strategii i dostosowywanie ich do sporej licz-
by zmiennych jest po prostu satysfakcjonujace. Szczegdlnie

w petnym, czteroosobowym skiadzie.
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Czasem wydaje sie, ze jakies wydawnictwo
bedzie specjalizowac sie w konkretnej ,sty-
listyce” gier planszowych. Mozna tak wiesz-
czy¢, jesli kto$ zaczyna od gry Metro 2033,
a poprawia Bright Future. Dlatego wydawato
sie, ze Ogry Games celuje w ciezkie klimaty,
postapokalipse, hordy popromiennych mu-
tantéw i zycie w kanatach. Z tego powodu
lekkim szokiem byta dla mnie informacja, ze
ich kolejna gra to kolorowe wyscigi smokdw.
Takie, do ktérych bez problemu mozna usigs¢
z dzieckiem.
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ra nazywa sie Smoczy Wyscig i jak sama nazwa

wskazuje traktuje o wyscigach smokéw. Gracze nie

wcielajg sie jednak w te majestatyczne bestie, a stajg

sie trenerami smoczych zespotow, ktdre wystepu-
ja na torze. Ich zadaniem bedzie takie pokierowanie swoim
zespotem, aby ten odstawit przeciwnikdw. Gra jest niezwykle
prosta, jesli chodzi o zasady, jednak nieco ciezka do opisania
w recenzji.

Rozpoczynamy ja od wyboru lub wylosowania dla kazdego
gracza karty trenera. Trenerdw jest szesciu. Kazdy ma dwu-
stronng karte postaci, gdzie po jednej stronie znajduje sie
jego zefiska wersja, a po drugiej meska. Kazdy trener ma
tez zdolnos¢ specjalng, ktdrej moze uzy¢ w wyscigu, a takze
symbol wsparcia (nie kazdy go ma), ktéry stuzy do porusza-
nia smokami. O tym jednak za chwile. Nastepnie kazdy gracz
dostaje swoje startowe smoki. Na koniec pozostaje przygo-
towanie talii kart, ktdra bedzie uzywana oraz ustawienie toru.
Jest on dos$¢ ciekawy i sktada sie z o$miu kafelkow terenu uto-
zonych w dwa rzedy po cztery kafle. Cztery narozne kawatki
sa od poczatku odkryte, natomiast trzy gérne i trzy dolne sg
na poczatku gry zakryte i beda odstaniane dopiero w trakcie
wyscigu.

Gra toczy sie przez siedem rund. W kazdej z nich gracze do-
stajg na reke odpowiednig liczbe kart z talii. Karty ten przed-
stawiajg rézne smoki. Kazdy smok ma kilka istotnych infor-

macji na swojej karcie. Oprdcz kapitalnej grafiki, ktra jakim$
cudem jednoczesnie jest przestodka i przekozacka, mamy tez
informacje o tym, z jakiej krainy pochodzi dany smok, ktory
ma poziom, jaki symbol wsparcia zapewnia, jakg ma pred-
kos¢ oraz ile i jakich symboli wsparcia wymaga, aby wzbic sie
w powietrze. Identyczne informacje s3 na naszych smokach
startowych. Postuzg nam one do odpowiedniego zarzadzania
naszym zespotem. Jak? Juz tumacze.

Cata zabawa polega na drafcie kart. Gracze po kolei wybierajg
jedna karte z reki i przekazujg reszte sasiadowi. Potem wybie-
rajg kolejng z zestawu, ktéry dostali i przekazujg reszte dalej.
I tak do momentu, az dostang od sasiada jedna karte, czyli nie
bedg juz mieli z czego wybierac.

Karty w trakcie draftu wybiera sie wediug do$¢ prostego
klucza. Patrzymy, jakie symbole wsparcia i w jakiej liczbie sa
potrzebne naszym smokom, ktore mamy wytozone na stole,
aby mogty poleciec. | wybieramy takie karty, ktére zapewniajg
owe symbole wsparcia. Kiedy juz wszystkie karty zostang wy-
brane, nastepuje faza wyscigu.

W tej fazie gracze odkrywajg karty, ktore wybrali w trakcie
draftu i przypisujg je do swoich smokdw. Jak juz wspomnia-
tem, celem jest przypisanie do kazdego smoka odpowiednie]
liczby kart, ktore zapewniajg odpowiedni symbol wsparcia.
Jesli smok dostanie odpowiednio duzo wiasciwych kart, be-
dzie mégt polecie¢, czyli doda swojg szybkos¢ do wyniku ze-
spotu. Caly zespdt przesunie sie na torze o tyle pdl, ile wy-
nosi suma szybkosci smokéw, ktére mogly poleciec. Prawda,
ze proste? Ciekawostkg jest to, ze wiekszos¢ trenerdw sama
z siebie zapewnia jeden symbol wsparcia odpowiedniego dla
siebie koloru (zielony, zétty, czerwony lub niebieski). Wyjat-
kiem jest dwdch treneréw. Jeden z nich zapewnia dowolny
kolor wsparcia, a drugi nie zapewnia zadnego.

Kiedy juz wszystkie zespoty przesung swoje smoki na trasie
wyscigu (kazdy zespdt jest reprezentowany pojedynczg fi-
gurkg smoka), nastepuje faza dodatkowa. W tej fazie gracze
sprawdzaja wytozone przed sobg karty smokdéw (zaréwno te,
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ktore majg w zespole, jak i te zagrane w celu ,uruchomienia”
wiasnych smokow), patrzac, z jakich krain pochodza. Nastep-
nie ten, kto ma najwiecej smokow z poszczegdlnych krain,
przesuwa swoja druzyne o dodatkowg liczbe pdl, zalezng od
tego, ktdrg ture wlasnie rozgrywamy.

Nastepnie tura sie konczy i przechodzimy do kolejnej.
W kazdej nastepnej turze odkrywamy nowy kafelek toru. Co
ciekawe, nawet jesli kafelek nie jest odkryty, mozna na niego
wlecie¢. Po odkryciu kafelka do talii kart dodawane sg smoki
wyzszych pozioméw, odpowiednie dla nowego terenu, gra-
cze dostaja nowe karty na reke w liczbie zaleznej od rozgry-
wanej rundy (poprzednio zagrane wracajg do talii) i mozna
rozpoczynac kolejng runde $cigania sie.

Interesujace sg karty smokdéw wyzszego poziomu. Im lepszy
smok, tym wiekszg ma szybkos¢, jednak potrzebuje wiecej
symboli wsparcia, aby zosta¢ aktywowanym.

Co ciekawe, gra nie konczy sie, gdy kto$ przekroczy linie mety.
To nie taki rodzaj wyscigu. Tu gramy do konca siddmej rundy
i zwyciezca jest gracz, ktorego zespdt doleciat najdalej, bez
znaczenia czy przekroczyt mete, czy nie.

Tak pokrétce wyglada rozgrywka w Smoczy Wyscig. Oczywi-
scie s tam jeszcze inne elementy. Niektdre karty smokéw po-
zwalajg ,atakowad” innych graczy, zwigkszajac im liczbe sym-
boli wymaganych do aktywacji jakiegos smoka. Kazdy gracz
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moze wymieni¢ smoka z druzyny na jedng z zagranych przez
siebie kart, dzieki czemu w trakcie gry bedzie mozna rekruto-
wac szybsze smoki. Trenerzy maja swoje zdolnosci specjalne,
dzieki ktorym moga zyska¢ dodatkowe pola ruchu. Jednym
stowem: jest troche rzeczy do pokombinowania.

Jedyna dziwna rzecz, jaka zwrécita moja uwage, to mozliwosé
gry w osiem os6b. W pojedynczym pudetku z grg znajdzie-
my osiem pionkdw i osiem kart kolejnosci, jednak tylko szes¢
postaci. Okazuje sie, ze jesli mamy dostep do drugiej kopii
gry, to mozna grac¢ w osiem osob. Z jednej strony jest to roz-
wigzanie znane z wielu gier karcianych, z drugiej jakos nie-
zdarnie zaimplementowane. Chocby wybdr treneréw. Dwdch
treneréw powtdrzy sie w osmioosobowym sktadzie. Niestety
z uwagi na brak drugiego egzemplarza nie bytem w stanie
sprawdzi¢, jak wyglada gra w tak duzej grupie.

@ s
oY Ogniglg o
P

X —— .

Smoczy Wyscig to ciekawa pozycja. Z jednej strony to dos¢
prosty draft i dobieranie kart z odpowiednimi symbolami,
z drugiej zas planowanie na przysztos¢, szukanie innych drég
na zyskanie ruchu i ryzykowanie z szybszymi, ale trudniejszy-
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mi do ,odpalenia” smokami. Gra dziafa dobrze zaréwno przy
miodszych oraz mniej doswiadczonych graczach, jak i przy ta-
kich, ktérzy zjedli zeby na niejednej planszéwce. Do mtodszej
czesci graczy Smoczy Wyscig przemawia rowniez dzieki ba-
sniowej oprawie graficznej. Rysunki smokdw sg po prostu nie-
samowite. Z jednej strony wygladaja groznie, jak to smoki, ale
zdrugiej sg pefne jakiej$ bajkowej magii, dzieki czemu wiemy
podswiadomie, ze nie mogg by¢ zte. Warto dac tej pozycji
szanse, zwlaszcza ze nie jest droga. Na rodzinne popotudnia
bedzie jak znalazt.

piekna grafika,
przystepne zasady,

emocjonujgca rozgrywka.

dziwny pomyst z grg na osiem osob.

Smoczy Wyscig
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 (8) oséb
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 89,95 ztotych
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owodzenie, czyli kierowanie oddziatami na polu bi-

twy i poza nim, to element gier wojennych, na ktory

zwraca sie coraz wiekszg uwage, zwlaszcza w odnie-

sieniu do gier na szczeblu taktycznym, przedstawia-
jacych pojedyncze bitwy. W koncu, podobnie jak pitka nozna,
wojna stanowi gre zespotowa. Tylko zespoty sa troche wigksze
i wspotdziatanie wich ramach troche bardziej skomplikowane.
Czesto zasady dowodzenia przeplatajg sie w grach z mecha-
nikg wykonywania ruchu, podziatem rozgrywki na etapy i fazy
oraz sprawami z tym zwigzanymi.

Zacznijmy od tego, ze zwykle rozgrywka podzielona jest na
etapy (zwane tez w grach zagranicznej produkgji turami, tzn.
Jurns”, ktére tumaczone sg czesto na nasze jako ,tury’, a nie
Letapy”). Etap to czes¢ rozgrywki obejmujgca dziatania obu
stron, powtarzalna, stanowigca pewna catos¢. Najprostszg i za-
razem najpopularniejszg mechanika stosowang w grach byta
(i whasciwie nadal jest) aktywacja ogdlna (zwana tez czesto
,1 9o, You go”). Polega ona na tym, ze najpierwjeden z graczy
wykonuje ruch, nastepnie rozstrzyga walke, i potem to samo
robi drugi gracz. Rozwiazanie to, proste i czytelne, ma swoje
zalety, ma tez oczywiscie wady. Zalety polegajg na prostocie,
na oddzieleniu ruchu od walki i w pewnym sensie daniu obu
stronom réwnych szans.

Obecnie coraz wigcej gier stosuje rozwigzania nawigzujgce do
.1 go, You go”, ale znacznie go modyfikujace. Czasem mody-
fikacje s3 na tyle istotne, ze trudno traktowa nowe rozwigza-
nie jedynie jako zmodyfikowane ,| go, You go”. Jedna z opcji
jest wspolna faza walki, tzn. najpierw obaj gracze sie ruszaja,
a nastepnie nastepuje jedna faza walki. Rozwiazanie takie zna-
lez¢ mozna m.in. w Tannenbergu 1914 wydawnictwa Dragon.

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

W takim uktadzie kluczowe staje sie uniemozliwienie graczo-
wi, ktory wykonuije ruch jako drugi, odrywania sie od jedno-
stek przeawmka chcqcych go zaatakowac. Nietrudno tez za-
uwazy¢, Ze gracz poruszajacy sie Jako drugl ma pe’my oglad
sytuacji przed walka, bo przeciwnik nie moze juz po nim wyko-
na¢ zadnych ruchdéw. Bycie pierwszym oczywiscie takze mie-
wa tu pewne zalety, poniewaz mozna podej$¢ do przeciwnika
i zwigzac go walka tam, gdzie nam pasuje.

Jedna ze stabosci | go, You go" byto to, ze rozgrywka ulegata
pewnemu usztywnieniu. W ciggu fazy walki zwykle gracz mogt
zaatakowac jeden raz. Przez to czesto ciezko byto uzyskac de-
cydujace przetamanie, jesli za pierwsza linig oddziatow staty
kolejne. Wtedy blokowaty one dalszy atak i ruch, skutecznie
powstrzymujgc ofensywe. Z kolei w swojej fazie ruchu, ktdra
nastepowata po fazie walki przeciwnika, gracz odtwarzat linie
wojsk, przemieszczat dodatkowe oddziaty na zagrozony od-
cinek i znéw zabawa zaczynata sie od poczatku. To, co pisze
to oczywiscie duze uproszczenie i uogdlnienie, ale do tego
sprowadzat sie jeden z gtéwnych zarzutow pod adresem tego
rozwiazania.

Czestym sposobem radzenia sobie ze sztywnoscia ,| go, You
go" stato sie wprowadzanie dodatkowej procedury walki, roz-
strzyganej podczas fazy ruchu. Zwykle polegato to na tym, ze
oddziat w trakcie swojego ruchu wykonywat ataki kosztem
punktow ruchu. Ataki byty rozstrzygane od razu, wiec kolej-
ne poruszajace sie oddziaty mogty wykorzystac sukces po-
przednikow. Dzieki temu mozliwa stafa sie reakcja farcucho-
wa, gtebokie wbicie sie w szyki przeciwnika. Jeszcze chetnie;]
stosowano to rozwigzanie przy rozstrzyganiu ostrzatu. Tutaj,
zwlaszcza jak oddziaty w grze strzelaja na kilka heksow, pojawit

sie problem reagowania - zeby umozliwi¢ oddziatowi strzela-
nie do przeciwnika, gdy ten podchodzi, w dowolnym momen-
cie ruchu. W ogole szereg gier obecnie stosuje to rozwiazanie
jako podstawowe. Zwlaszcza gry przedstawiajace walki z okre-
su ll wojny Swiatowe] i generalnie wszystkie gry, gdzie jednost-
ki moga strzelac na odlegtos¢ kilku heksow.

Stabym punktem tej mechaniki jest to, ze umozliwia ona atako-
wanie wielokrotnie jednego oddziatu. Zwykle zasady gier sta-
raja sie jakos to ograniczy¢, na rézne sposoby. Trudno jednak
unikna¢ wprowadzenia dodatkowych zetondw, oznaczajacych
oddzialy, ktdre wykonaly ostrzat, i tych, ktore jeszcze nie strze-
laty. Generalnie rozwigzanie to prowadzi do tego, ze na polu
bitwy zwieksza nam sie liczba markerdw, co nie jest korzystne.

Przedstawitem rozwiazanie polegajace na rozstrzyganiu walki
podczas ruchu oddziatu jako pewien srodek zaradczy prze-
ciwko statycznosci | go, You go”. W polskich grach kiedys
zaistniato to w Bitwach Il wojny Swiatowej wydawnictwa Dra-
gon (walka w marszu), a takze w pewnym sensie w Waterloo
1815 tego samego wydawnictwa (szarze kawalerii rozstrzyga-
ne podczas fazy ruchu). Rozwigzanie to znane byto jednak na
pewno wczesniej i funkcjonowato samodzielnie. Moim zda-
niem musiato by¢ tak, ze pozniej zostato ono wyparte przez
rozstrzyganie walk nie w trakcie ruchu tylko w osobnej fazie
walki, jak juz wszystkie oddziaty skoficza ruch - tak jak to zwy-
kle mamy w | go, You go". Z czasem coraz wiecej gier starato
sie mieszac oba te systemy.

Co to ma wspdlnego z dowodzeniem? Przede wszystkim
wazne jest, w jakich warunkach podejmujemy decyzje. Jesli
poruszamy pojedyncze oddzialy i od razu rozstrzygamy walki
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podczas ruchu, to gdy poruszylismy juz cze$¢ oddziatdw, przy
wykonywaniu dalszych ruchéw znamy rezultaty poprzednich
walk i mozemy dostosowac swoje posuniecia do tego, co sie
wydarzyto. Jesli walki rozstrzygamy w osobnej fazie ruchu, po
zakonczeniu ruchu wszystkimi oddziatami, to wyniki otrzymu-
jemy jednoczesnie. Nie mozemy juz nic poprawi¢, przesuna¢
jakiego$ oddziatu w miejsce, gdzie sie nie udato, aby zabez-
pieczy¢ sie przed atakiem przeciwnika. Niewatpliwie rozstrzy-
ganie walk w osobnej fazie walki jest z tego punktu widzenia
lepsze.

Z czasem s’fabosuq .1 9o, You go", na ktdra zaczeto coraz cze-
Sciej zwracac uwageg, niezaleznie od tego, o czym wczesniej
pisatem, stafa sie przewidywalnos¢. Gracze, znajac ruchliwosé
oddziatéw i sekwencje ruchéw, mogli doktadnie skalkulowac,
jak daleko sg w stanie poruszyc sie konkretne jednostkii przy-
gotowac sie na to. Sama sekwencja faz tez byfa przewidywal-
na, sztywna, wydawata sie nie do korica uwzgledniac to, ze na
polu bitwy dowddcy nie mieli tak duzego wptywu na dziatania
oddziatow, jaki daje im gra. Odziaty mogly przeciez nie wyko-
nac rozkazu albo wykona¢ go nie na czas.

Tak zrodzit sie pomyst na podzielenie etapu na aktywacje nie
catych armii, ale zgrupowan oddziatéw obu stron. W ten spo-
s6b kazdy z graczy mogt za jednym razem ruszyc tylko czes¢
oddziatéw i po ruchu, albo jeszcze w trakcie ruchu, rozstrzy-
gnac walki i ostrzaty. To tak jakby kazda ze stron miafa kilka faz
ruchu i walki. Pomyst ten funkcjonuje obecnie w grach w réz-
nych wariantach. Z czasem popularne stato sie tutaj losowanie
kolejnosci aktywacji zgrupowan obu stron. Dzigki temu gracze
nie wiedzg, jak szybko ich oddziat osiggnie wybrany punkt te-
renowy i czy przeciwnik nie dotrze tam przed nimi.

Tego typu rozwiazanie sprawdza sie w grach na szczeblu
operacyjnym, czyli takich gdzie jedno pole (heks) obejmuje
zwykle od jednego do kilku kilometréw (czasem wiecej). Od-
dzialy stoja wtedy daleko od siebie, dziafajg samodzielnie, i co
najwazniejsze, ze wzgledu na odleglosci komunikacja miedzy
nimi nie byfa sprawa prostg. Jak patrzy sie na dziatania wojen-
ne w tej skali, wszystko to, co oddaja mechanizmy aktywacji
poszczegolnych zgrupowan, wraz z losowaniem chitéw akty-
wacyjnych, kto kiedy sie ruszy, idealnie pasuje. W tej skali dzia-

fan mogto sie zdarzy¢, ze rozkaz nie dotart, ze dowddca nie
wykonat jakiegos ruchu, bo nie byt pewien co do sytuacji, ze
zawahat sie ze wzgledu na swoje cechy osobowosci (niektdre
gry wrecz wyrdzniajg parametr cech osobowosci dowddcy).
Najlepszym przyktadem gier, gdzie dobrze to funkcjonuje sg
produkcje Kevina Zuckera (wydawnictwo OSG), przedstawia-
jace epoke napoleonskg w skali operacyjnej. Innym dobrym
przykfadem moze byc gra A Victory Lost wydawnictwa MMP,
czy bedaca jej kontynuacjg (pod wzgledem mechaniki) A Vic-
tory Denied.

Wspomniany system aktywacji zaczeto jednak w pewnym
momencie przenosi¢ do skali taktycznej (czyli gier przed-
stawiajacych pojedyncze bitwy, gdzie heksy sa zwykle wiel-
kosci okoto 100-200 metréw). Tutaj warunki sg nieco inne,
bo oddzialy znajdujg sie niedaleko siebie, czesto pola bitwy
w dawniejszych epokach byty tej wielkosci, ze wodz obejmo-
wat je w cafosci wzrokiem, odlegtosci do przebycia dla gorica
z rozkazem niewielkie, czesto bez wiekszego znaczenia. Takze
reakcje oddziatéw nalezato rozpatrywac inaczej, w wigkszym
stopniu uwzgledniajac inicjatywe nizszych dowddcow. Poja-
wit sie rowniez problem mozliwosci atakowania w tym samym
miejscu kilka razy, co system aktywacji umozliwiat. Okazywato
sie, ze najfatwiej atakuje sie w tych punktach, gdzie mamy koto
siebie dwa lub trzy zgrupowania i mozemy atakowac kolejno
jednostkami z tych zgrupowan, bo wtedy mozemy zaatakowac
kilka razy. Niektore zasady gier np. z serii Great Battles of Hi-
story (GMT Games), gdzie na szeroka skale wprowadzono tak
rozumiang aktywacje, pozwalaja kilkakrotnie ruszy¢ sie tymi
samymi oddziatami i zaatakowac.

Tak naprawde w pewnym momencie gtéwnym problemem
stafa sie losowos¢, jaka generujg aktywacje. Nie wszystkie
gry sobie z tym poradzity. Wsrdd tych, ktérym sie to nie uda-
to, mozna wskaza¢ w pierwszej kolejnosci SPQR i w zasadzie
takze Great Battles of Alexander od GMT Games (seria Gre-
at Battles of History). Czy dowodzenie mozna sprowadzi¢ do
losowosci? Po czesci tak. W koncu byt to jeden z czynnikow
generujacych niepewnosc. Rozkaz mogt nie dotrze¢, dowdd-
ca mogt go zle zinterpretowac, wystepowaty problemy z koor-
dynacja jednostek, bo zwtaszcza w dawniejszych czasach do-
wddcy nie posiadali tacznosci bezprzewodowej. Czy wszystko

to da si¢ jednak odda¢ poprzez wprowadzenie jakiegos lo-
sowego mechamzmu ktéry sprawi, ze niektore oddma’fy nie
beda mogly sie ruszy¢, a niektére nie zaatakuja? Czy to oddaje
istote dowodzenia? Moim zdaniem jednak nie. Tym bardziej,
Ze na te] zasadzie whasciwie kazdy element bitwy mozna uczy-
ni¢ bardziej losowym, dowodzac, ze tak byto w rzeczywistosci
i dlatego jest to konieczne. Mozna dodatkowo turla¢ za kazdy
oddziat, aby sprawdzi¢ czy sie ruszy i czy zaatakuje, ale czy to
uczyni gre lepsza?

Jeszcze innym rozwiazaniem, jesli chodzi o ukfad faz, byto da-
zenie do zwigkszenia ich liczby (wiecej niz jedna faza ruchu
i walki, rézniace sie od siebie) oraz tworzenie na tym tle réz-
nych kombinacji. Czasami polega to na tym, ze gracz moze
do pewnego stopnia zdecydowa¢ o uktadzie faz. Sposrod
starszych polskich gier tego typu rozwigzanie spotka¢ mozna
w Roku 1920 wydawnictwa Encore i Ostatniej wojnie cesa-
rzy wydawnictwa Novina (obie gry autorstwa Jarostawa Flisa).
Wsrdd gier zagranicznych mozna spotkac rozwigzanie pole-
gajace na podziale ruchu na czesci, w zaleznosci od decyzji
graczy. W nowszych polskich grach wyodrebnienie kilku faz
wraz z (opcjonalng) mozliwoscig zmiany ich kolejnosci wyste-
puje w Ostrotece 26 maja 1831 wydawnictwa Instytut Wydaw-
niczy Erica.

To krotkie i sita rzeczy niekompletne poréwnanie rozwigzan
wystepujacych w roznych grach pokazuije, ze nie ma mechanik
doskonatych. Co najwyzej czasem pewne pomysly lepiej pa-
sujg do jednej skali niz do innej. Prostsze gry stosujg na ogét
jeszcze inne rozwiazania, o ktérych sie tutaj nie rozpisywa-
fem, ale sg one tworzone wytacznie na potrzeby grywalnosci.
Problem z dowodzeniem w grach bierze sie stad, ze trudno
wttoczy¢ ludzkg inteligencje, jaka wyraza wtasnie dowodzenie,
w jakis Scisty, prosty schemat. Trudno tez stworzy¢ rozwiazania
uniwersalne dla wielu roznych bitew, pasujgce wszedzie i do
wszystkiego, poniewaz czesto sytuacja dowodcéw byta deter-
minowana przez wiele czynnikdw, ktérych taki ogélny schemat
nie jest w stanie uwzglednic.




/ SZALONA MISJA:
GIER FAMILYNYCH ZAGINIONE MIASTO

zalona Misja to jedna z bardziej nietypowych planszéwek, w jakie gratem. Jasne, jest to gra imprezowa, w dodatku taka, ktdra skierowana
jest raczej do mtodszego odbiorcy, jednak siedzi w niej niesamowicie duzo klimatu. Klimatu, ktory wyczujg najlepiej ludzie grajacy w latach
dziewiecdziesiatych zesztego wieku w gry platformowe na komputerze.

Mimo tego, ze zrobiono wiele, aby Szalona Misja nie znudzita sie zbyt szybko i nie stata za bardzo powtarzalna, trzeba jednak przyznac, ze po pewnym czasie w gre zaczyna wkradac sie rutyna.
Co zatem nalezy zrobic¢? Oczywiscie wydac dodatek.

Dodatek do Szalonej Misji nosi tytut Lost City. Tak, to troche dziwne, ze dodatek ma angielski tytut, ale nie jest to typowo polskie wydanie, a miedzynarodowe. Tak, czy inaczej, to nie w napisy
na pudetku bedziemy przeciez grali, ale w to, co kryje sie w srodku, wiec mozna taki drobiazg wybaczy¢.

Zawartos¢ Lost City jest w zasadzie bardzo przewidywalna. Dostajemy wiecej tego samego, co byto juz w podstawce,
czyli pie¢ nowych swiatéw. Kazdy z nich skfada sie z szesciu pozioméw, a dokladniej pieciu ,normalnych” pozioméw
i sz6stego, ktdry jest swego rodzaju walkg z bossem. W Lost
City poznamy swiaty Piratéw, Nautilusa, Otchtani, Spektrii
i Wiréw. Kazdy z nich to jak zwykle graficzna peretka, petna
kolordw, réznych elementow i ogdlnej dzikosci na planszy.
Kazdy z pozioméw to kolejne proby rysowania kresek, sta-
wiania kropek i zakreslania kotek, tak aby zdoby¢ jak najwie-
cej punktdw. Sa jednak nowe elementy, z ktérymi trzeba sie
zaznajomic.

W Lost City poznajemy Tajemne Przejscia. Sg to elementy
planszy, ktore pozwalaja nam na przenoszenie sie z miejsca
na miejsce bez koniecznosci rysowania nieprzerwane;j linii.
Ot, doprowadzamy linie do sekretnych drzwi i mozemy kon-
tynuowac rysowanie w innym miejscu planszy, gdzie znajdu-
je sie wyjécie z takiego sekretnego przejscia. Trzeba jednak
uwazac, bo wchodzi¢ i wychodzi¢ trzeba bardzo doktadnie.
Zbyt daleko pociggnieta linia i z catego planu zostaje wspo-
mnienie.

REBEL TIMES
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Po raz kolejny bedziemy mieli do czynienia z przetacznika-
mi i laserowymi scianami. Tak jak poprzednio, aby pokonac
|aserowa1 przeszkode, najpierw trzeba bedzie | Ja Wy’chzyc
uzywajac odpowiedniego przycisku, co sprawia, ze plano-
wanie trasy bedzie nieco trudniejsze.

Mamy réwniez dwa nowe poziomy specjalne, do ktdrych
mozemy sie dostac, jesli ,trafimy” jedng z wrézek ukrytych
gdzie$ na nowych poziomach. Oczywiscie spokojnie mozna
je stosowaé w podstawowe] wersji gry.

Sq tez nowe bonusy i kary. To znaczy doktadniej nowy bo-
nus i nowa kara. Kara to straszna Klatwa, ktdra jesli zostanie
wylosowana, zmusza gracza do odrzucenia jej i wylosowa-
nia dwdch nowych zetondw kary. To bywa bolesne. Nato-
miast bonus to Sprawnos¢ Harcerska, ktéra pozwala na
pofozenie swojej planszy na planszy poziomu i zaznaczenie
na niej jednego miejsca symbolem X. Nastepnie zabieramy
swojg ,ptachte” z powrotem i normalnie rysujemy co trzeba,
jednak 6w X daje nam pewien punkt odniesienia. Mozemy
tak zaznaczy¢ miejsce, przez ktdre chcemy poprowadzic li-
nie, albo wrecz przeciwnie. Bedzie to punkt, ktéry bedziemy
chcieli za wszelkg cene omingc.

Zabawy na nowych planszach jest mndstwo,
jednak gdyby Lost City dawato tylko to, co
juz opisatem, dodatek nie zachecatby do po-
wrotu do podstawki. | bytoby to dos¢ smutne.
W pudetku jednak jest jeszcze jedna rzecz.
Piramida.

Piramide trzeba na poczatku ztozy¢, co jest
lekko irytujace, jednak po kilku chwilach da
sie to zrobic¢ bez zbytniego problemu. A po
co jg sktadamy?

Piramida jest nakfadkg na plansze. Konkret-
nie na te plansze, ktéra przedstawia przecho-
dzony wiasnie poziom. Ustawiamy piramide
nad tym poziomem i patrzymy na niego przez
réznego ksztattu otwory, ktdre sa w tej pirami-
dzie powycinane. Zmienia to oczywiscie postrzeganie dane-
go poziomu. Trzeba sie troche bardziej nagimnastykowac,
zeby ,rozejrzec” sie po poziomie. Piramida jest naprawde
fajnym dodatkiem, ktory pozwala na powrét do swiatow
z podstawki i dosfownie spojrzenie na nie z zupetnie innej
perspektywy. Dzieki temu mozna jeszcze raz zagrac w wy-
dawatoby sie dobrze znane poziomy i odkry¢ je na nowo.

Podsumowujac, moge z czystym sumieniem poleci¢ Lost
City wszystkim, ktdrzy lubig bawi¢ sie Szalona Misja. Ten
dodatek nie tylko da wam nowe mozliwosci, ale pozwoli
odswiezyc to, co juz poznaliscie na wylot. | obie te rzeczy
robi kapitalnie.
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nowe poziomy,
Swietne grafiki,
PIRAMIDA!

tylko jeden nowy bonus i kara.

Szalona Misja: Zagubione Miasto
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 69,95 ztotych
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ak mozna bawic sie dzieki obrazkom? Kultowe Gdzie jest Wally albo najnowsze Gdzie jest Wookiee, czyli wyszukiwanie postaci w zilu-
strowanym ttumie. Sokole oko: gra edukacyjna polegajgca na odnajdywaniu na tablicy takich samych obrazkéw, jak na dobieranych
zetonach. Czy Kaleidos Junior to kolejna gra edukacyjna majgca cwiczy¢ refleks i spostrzegawczos¢? A moze kryje sie tu jakas rozrywka?

Jak na kompletng gre przystato, Kaleidos Junior zawiera szereg elementéw. Istotg rozgrywki sg tablice. Jest ich po cztery na gracza, kazda dwustronna. Do tego okragfa plansza z obrotows
strzatka, przypominajaca koto fortuny, klepsydra oraz kolorowe, przezroczyste znaczniki. Miedzy rozgrywkami przechowywanie zorganizowane i uporzadkowane jest w wygodna, wyprofilo-

wang wypraske. Nieestetyczne i prowizoryczne woreczki strunowe zbedne!

v
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Tablice to po prostu tekturowe kartki, nieco szersze niz format Ad. Kazda z nich przedstawia inng
scenke rodzajowa, w innej scenografii. Widzimy dno oceanu, piknik, poké; dziecka, magiczny las, przy-
jecie urodzinowe, klase szkolng, plac miejski i sklep wielobranzowy. Ale nie sg to scenki z typowymi
aktorami i rekwizytami. Widzimy zbiér dziwacznych przedmiotow i postaci o nietypowym wygladzie.
Stowem, menazeria. Do tego ich wybdr wydaje sie zupetnie przypadkowy. Czu¢ w tym co$ abstrak-
cyjnego, z nuta Dixita. Jest piernik, jest i wiatrak. Mydto i powidto. | tak na dnie oceanu widnieje kor-
po-ryba z teczkg i krawatem, smoczek, pralka, domek z kart, kreza i... dzieciecy rysunek dna oceanu.

Jest ciekawiej. Jest trudniej. Wsrdd tej surrealnej zbieraniny trzeba wypatrzy¢ i zaznaczy¢ jak najwiece;]
interesujcych nas przedmiotéw. A jakie przedmioty nas interesuja? Kanciaste, okragte, drewniane,
jadalne, miekkie, spiczaste, mob||ne plynne, delikatne, hatasliwe, pachnace, papierowe lub twarde.
Ko’ro fortuny kreci sie az strzatka pokaze jedng z kategorii. Ustawiamy klepsydre i nim minie czas trze-
ba zaznaczy¢ jak najwiecej przedmiotéw pasujacych do danej kategorii. Troche starsze dzieci moga
sprobowac wersji z abecadtem. Szukamy obiektow, ktdrych nazwa rozpoczyna sie od litery wskazane;
przez koo fortuny (na przyktad wszystkie rzeczy na litere ,A").

Dla najstarszych gra przewiduje uzycie kartki i pisaka. W tej wersji nie uzywamy znacznikéw do ozna-
czania obiektow na tablicy. Kazdy gracz w sekrecie wpisuje pasujgce nazwy, a gdy minie czas, poréw-
nuje sie wpisy. Jesli dany przedmlot wpisato wielu graczy, kazdy z nich otrzymuje po punkae Nato-
miast az trzy punkty otrzymuije sie za kazdg rzecz, ktdrg ktos znalazt jako jedyny. Warto doda, ze rower
nie musi by¢ liczony jako jeden obiekt. Rower moze zostac zgfoszony jako siodetko, kierownica, koto.
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Nie tylko wybierajac wariant rozgrywki, dostosowujemy
gre do wieku uczestnikéw i uczestniczek. W ten sam wa-
riant moga zagra¢ osoby mtodsze i starsze. Miodsi otrzy-
mujg przed gra mniej znacznikow, a starsi wiecej. Wygry-
wa za$ ten, kto pierwszy pozbedzie sie wszystkich swoich
znacznikow poprzez prawidtowe oznaczanie obiektow. Jesli
dziadzio otrzyma dwadziescia znacznikéw, ciocia dziesiec,
a wnuczek pie¢, to szanse pozbycia sie ich sg teoretycznie
rowne dla wszystkich.

Na koniec jak zwykle ponarzekam. W grze bedziemy poru-
sza¢ sie w obrebie czterech dwustronnych tablic. To daje
osiem ilustracji. Duzo? Mato? Wedtug mnie gra jest na tyle
dobra, ze bedzie grana. Wtedy te osiem moze okazac sie
zbyt mafg liczba. Predzej czy pdiniej gracze beda w stanie
,nauczy¢ sie” ilustracji.

Nie do konca przyjmuje podang docelowg liczbe graczy.
Dziesieciu... serio? Kaleidos Junior dostarcza elementéw

dla czterech graczy. Kazda dodatkowa osoba
jest na doczepke do kogos innego. To tak jak-
by gra¢ w chinczyka w wiecej osob. Dwie oso-
by jednoczesnie rzucaja kostka? Swoja droga
jak podzieli¢ dziesiec na cztery?

Gra jest przede wszystkim edukacyjna. | ta
wartos¢ jest nie do przecenienia. Nasze dzie-
ci potrzebuja nauczy¢ sie analizy i syntezy
wzrokowej, kategoryzowania, segregowania,
wyodrebniania elementéw z catosci. Bez tego
nie rozwinie sie im lewa pétkula mézgu i zo-
stang potgtowkami.

Czy gra jest zabawna? Moje czteroletnie
dziecko twierdz, ze tak. Moja, ekhm osiem-
nastoletnia zona twierdzi, ze tak. Klasyczna
rozgrywke (Kaleidos liczy sobie niespetna
dwadziescia lat) ubrano w szaty nowoczesne;
gry planszowej, wliczajac w to tadne wydanie
i przystepne reguty. Czesto na rozmaitych
forach pada teraz pytanie, jaka gre polecacie. Dla dzieci
w wieku wezesnoszkolnym? Te.

REBEL TIMES

uczy kategoryzowania przedmiotow,
uczy analizy i syntezy wzrokowej,

trzy poziomy trudnosci pozwalajg
dopasowac gre do wieku odbiorcow,
prosty, ale efektowny i skuteczny pomyst
»podswietlania” obiektow.

ilustrowanych tablic powinno by¢ wiecej,
komponenty gry przygotowano dla czte-
rech osdb, jak zatem zagraé w dziesiec?

Kaleidos Junior
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-10 os6b
Wiek: 4+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 109,95 ztotych
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