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Ostatnimi czasy w gronie polskich fanéw gier planszowych stato sie modne budowanie domkéw. Nic
w tym zreszta dziwnego, poniewaz Domek jest po prostu bardzo dobrg gra. Moge $miato stwierdzic,
ze Klemens Kalicki wygrat nim w kategorii debiut roku 2016, mimo ze mamy dopiero czerwiec. Nie
o tym jednak chciatem. Doktadajac kolejne kafelki do mojego wymarzonego lokum, uswiadomitem
sobie, ze ta niepozorna gra zaktamuje rzeczywistos¢. Dlaczego? Ano dlatego, Ze w perspektywie
kilku miesiecy czeka mnie przeprowadzka do nowego mieszkania, ktére bedzie trzeba od podstaw
wykonczy¢. Wiecie, jaka farba na Sciany, panele czy ptytki, lodowka taka lub siaka, t6zko duze, a moze
mate i takie tam inne (nie)przyjemne przemyslenia. | to, co na planszy bawi, w prawdziwym zyciu
jest prawdziwym koszmarem. Praca konceptualna zajmuje tyle godzin, ze mozna by w tym czasie
zaprojektowac ze dwie gry. Kolejnym etapem jest tazenie po tych wszystkich galeriach i sklepach,
wybieranie wzordw, materiatéw, koloréw farb, ich rodzajéw, klamek, kranéw, paneli, sprzetéw AGD...
BUM... to twoja gtowa: whasnie eksplodowata. A na koricu wchodzi ekipa wykonczeniowa. Jak mamy
szczescie - lub znajomosci - nie dostaniemy przystowiowego Pana Miecia z petem przylepionym do
kacika ust. Jedli nie, weZzmiemy udziat w teleturnieju Rosyjska ruletka lub w teledysku do piosenki
Wszystko sie moze zdarzy¢. Mojemu kumplowi na ostatniej prostej ekipa zalata schody farba, mi
zdewastowata tozko drzwiami do szafy. Nie wiem, czy mam site przezywac to po raz drugi. No ale
przeciez na koficu domek taki piekny! Szkoda, ze nie wystarczy dotozy¢ kafelka i natychmiast sie
wprowadzic.

Do zobaczenia za miesigc!

Wydawca: REBEL.pl Redakgja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
tekstow oraz zmiany tytutéw. Materiatéw nie zamowionych,
nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest jedynie za
pisemna zgoda wydawcy. Redakgja nie odpowiada za tres¢
reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo odmowic zamiesz-
czenia ogtoszenia i reklamy, jesli ich tres¢ lub forma sg
sprzeczne z linig programowa lub charakterem pisma oraz

interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego].
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AKtuaLNoSci ze SWiata gier

B YNISH

- la! la! Cthulhu Fthagn! Ph’nglui mglw’nfah... yyy...
Ynish?

W drugiej potowie czerwca naktadem wydawnictwa
Rebel ukaze sie Ynish, ktéry MENSA uznata za najlep-
szg umystowa gre 2004 roku, a GAMES Magazine za
najlepsza abstrakcyjng gre strategiczng roku 2005. Na
poczatku rozgrywki kazdy z graczy ma po piec pierscie-
ni na planszy. Gracz moze zdjg¢ z planszy pierscien za
kazdym razem, gdy uda mu sie zbudowac rzad ztozony
z pieciu znacznikéw jego koloru. Zwyciezcg zostaje ta
osoba, ktdrej uda sie zdjac z planszy trzy swoje pier-
Scienie. Innymi stowy, aby wygra¢, nalezy utworzyé
trzy rzedy ztozone z pieciu pierscieni swojego koloru.

B GIPF

- A nie, mam! Mam! Ph’nglui mglw’nfah
Cthulhu R’lyeh wgah’... hmmm... Gipf?

W potowie czerwca na sklepowe potki trafi
polska edycja Blood Rage, hojnie wspartego
przez fandw na zbidrce spotecznosciowe;j ty-
tutu od Cool Mini or Not. W Blood Rage gra-
cze kontrolujg klany Wikingdw dazacych
do chwaty przed apokaliptycznym koricem
Swiata. Podczas gdy Ragnarok pochtania lad,
Wikingowie robig to, co umiejg robic¢ najle-
piej - zabijajg, pladruja i ging w bitwach. Za
lokalizacje gry odpowiedzialne jest wydaw-
nictwo Portal Games. O epicki starciach
Wikingéw mozecie przeczyta¢ w niniejszym
numerze Rebel Timesa.
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I SZALONE WOZK

- Nie Stasiu, to nie kolejna czes¢ Autek. To po prostu smutna
rzeczywistosc kazdego supermarketu...

Pod koniec czerwca wydawnictwo Portal Games szykuje
prawdziwy hit. W grze Szalone Wézki dwie do czterech
dwuosobowych druzyn wcielajg sie w role kierowcow
tytutowych pojazdéw i rywalizuja o pierwsze miejsce
w  Wielkim  Wyscigu WO6zkéw. Kaizda  druzy-
na sktada sie z dwdch kierowcow: siedzacego
z przodu i siedzgcego z tytu. Kazdy kierowca steruje in-
nymi dziataniami wodzka, np.: przyspieszaniem, hamo-
waniem, skrecaniem itd. Aby wygra¢, kierowcy z jednej
druzyny musza wykonywac¢ skoordynowane dziatania,
ale nie wolno im uzgadniaé ze sobg swoich poczynan!
Rozgrywka sktada sie z dwdch czesci: z kwalifikacji i finatowego wyscigu. Druzyny, ktére
jako pierwsza i druga dotrg do mety w fazie kwalifikacji uzyskajg bonus na czas wyscigu
finatowego. Tylko zwyciezca wyscigu finatowego bedzie mdgt jednak obnosié sie z tytu-
tem Czempiona Turnieju... do nastepnej rozgrywki, rzecz jasna.

B ZBIORKA NA POLSKA EDYCIE T.I.M.E. STORIES
UFUNDOWANA!

Na serwisie crowdfundingowym Wspieram.to zakonczyta sie zbidrka pieniedzy na polskg edycje
przygodowego hitu T.I.M.E. Stories. Pierwsza tego typu inicjatywa wydawnictwa Rebel skonczy-
fa sie spektakularnym sukcesem, osiggajgc 473% zatozonego celu. 796 oséb wsparto éw projekt
na zawrotng, jak na Polskie warunki, kwote 284 tysiecy ztotych. Serdecznie gratulujemy!

O T.I.M.E. Stories mozecie poczyta¢ w setnym numerze naszego pisma.
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B HOLMES: SHERLOCK & MYCROFT

- To elementarne Watsonie, Ze usiadfes na swoim stetsonie!

24 lutego 1895 roku o swicie caty Londyn obudzit olbrzymi huk. Stup dymu
zwiastowat katastrofe — w Patacu Westminsterskim wybuchta bomba. Stuz-
by bezpieczenstwa zareagowaty btyskawicznie, aresztujgc watesajgcego sie
w poblizu miejsca zamachu Michaela Chapmana, mfodego robotnika powig-
zanego z ruchami anarchistycznymi.

Mycroft Holmes prowadzi Sledztwo z ramienia Korony. Prébuje usta-
li¢c czy byt to zamach przeprowadzony tylko przez samotnego wil-
ka, czy tez czes¢ szerzej zakrojonego spisku. Z poczqtku sprawa wy-
glgda na banalng, Mycroft mdgtby jqg rozwiqzac, nie ruszajgc sie
z wygodnego fotela w Klubie Diogenesa... przynajmniej do czasu, gdy do-
wiaduje sie, Zze rodzice Michaela wynajeli detektywa, ktory ma oczysci¢
Z zarzutow ich syna. Tym de-
tektywem jest nie kto inny
jak brat Mycrofta, Sherlock
Holmes. Rodzina Michaela
to rolnicy pochodzgcy z Sur-
rey. Sq swiecie przekonani
0 niewinnosci syna.

Rozpoczyna sie pojedynek
pomiedzy dwoma najgenial-
niejszymi umystami Londynu.
Bracia Holmes muszq udo-
wodni¢ wine albo niewin-
nos¢ Michaela. Czy Chapman
to tylko pechowy mtodzie-
niec, ktory zaczgt zadawad
sie z niewtasciwymi ludZmi,
czy tez wyrachowany czfonek
anarchistycznej komorki ter-
rorystycznej?

Gra Holmes: Sherlock & Mycroft trwa siedem tur (co odpowiada
siedmiu  dniom $ledztwa). Kazdego ranka na ulicach Londynu
pojawia sie nowa, stynna posta¢ prosto z kart ksigzek Artura
Conana Doyle'a. Kazdy z graczy dysponuje trzema zetonami ak-
cji, ktére moze przemieszcza¢ pomiedzy postaciami, aby korzystaé
z ich specjalnych zdolnosci, pamietajgc jednak, ze na jednej postaci gracz nie
moze trzyma¢ dwoch zetondw. Dzieki temu Zze postacie wchodzg
do gry losowo, kazda rozgrywka jest inna, a gracze muszg inaczej planowac
swoje dziatania i ruchy.

Premiera gry przewidziana jest na koniec czerwca.
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B MIASTO SZPIEGOW: ESTORIL 1942

- Kazdy szpion ma swojq siatke... takqg na zakupy, dla niepoznaki.

Estoril to mate miasteczko w Portugalii lezace nieopodal Lizbo-
ny. Otaczaja je piekne plaze, pogoda zawsze dopisuje, a ludzie
moga bawi¢ sie w kasynach i gosci¢ w luksusowych hotelach.
Z tego wtasnie powodu w czasach drugiej wojny swiatowej mie-
$cina ta przyciagata cate ttumy intrygujacych person: krélow, ksig-
7at, dyplomatéw i wysoko postawionych politykéw. Wszystkie te
osobistosci miaty ze sobg cos wspdlnego. W tych niespokojnych
czasach paraty sie szpiegostwem.

Zadaniem graczy w Miasto Szpiegow: Estoril 1942 jest stworzenie
najbardziej efektywnej siatki szpiegowskiej. Wszyscy rozpoczyna-
ja rozgrywke z takim samym zestawem szes$ciu kart postaci, ktére
beda posyta¢ w rézne historyczne miejsca, aby wykonywaty za-
dania polegajace na pozyskiwaniu nowych szpiegdw, zdobywaniu
punktéw zwyciestwa oraz wypetnianiu misji.

Premier gry jeszcze w czerwcu.

DOBLOBUSEM PRZEZ GALAKTYKE!

Juz niedtugo swojg wakacyjng trase rozpocznie pierwszy w Polsce Rebel Game Truck, czyli Doblobus
lub — jak ktos go pieknie nazwat — CiezaGréwka. Bedzie on jezdzit po catym kraju, odwiedzat festyny,
konwenty i odpusty napakowany doskonatymi grami jak kabanos.

Zapraszajcie znajomych i $ledzZcie jego trase na Facebooku: H#RebelGameTruck!




TEMAT NUMERU |

_ REBEL TiM ES INR 105

DOMEK
/Z KART! S

0 czym szumig w Sieci? Jaki debiut jest T
niemalze wydarzeniem roku? Jaka gra ma !
sie znalez¢ w kazdym domku?

Internety podbita ostatnimi czasy zbiérka

na polskg edycje T.1.M.E. Stories, czyli plan-
sz6wkowe W poszukiwaniu straconego cza-

su. Wiele osdb czeka rowniez na planszowg |
wersje This War of Mine. Tymczasem tylnymi
drzwiami, w czasie warszawskich Targow
Ksigzki, wdarta sie premiera anonimowej

maja, bo ledwie miesiac péZniej chyba nie
ma nikogo po planszéwkowej stronie mocy,
kto by nie styszat o Domku i Klemensie
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ystarczy rzut oka na pudetko, aby gra z miejsca

staa sie przyjazna i absolutnie nie anonimo-

wa. Przeprowadzka sympatycznej rodziny jak

w | w gtowie sie nie miesci do domku jak z Od-
lotu (brakuje tylko kolorowych balonikéw). Logo i kolorysty-
ka jak z The Sims. Obrazki méwig tak duzo, ze w pofaczeniu
z nimi podpis ,rodzinna gra planszowa” jest jak pleonazm.
Wiadomo, ze rodzinna. Pytanie czy uniwersalna?

Proste zasady gry zachecg do rozgryw-
ki osoby niedoswiadczone, niegrajace,
a przede wszystkim dzieciaki od zeréwki
wzwyz, a nawet mtodsze przy pomocy ko-
go$ starszego. S one dos¢ podobne do
innej rewelacyjnej gry dla dzieci, miano-
wicie Matego Ksiecia wybitnych tworcow
Antoine’a Bauzy i Bruno Cathali. Klemens
Kalicki zdecydowal, ze zamiast plytek
mamy karty, a zamiast planety domek.

Budujemy domek z kart przez dwana-
scie rund. Co runde pojawia sie nowy
zestaw kart. Kazdy po kolei wybiera dwie
z nich z jednej kolumny: jedno pomiesz-
czenie oraz jedna karta dodatku. Karte po-
mieszczenia co runde gracz umieszcza na
swojej planszy na jednym z dwunastu bia-
tych pdl: po piec na kazde z dwoch pieter
oraz dwa w piwnicy. W czasie gry zapetni-
my je wszystkie.

Karty pomieszczen nie wszedzie moga by¢ umieszczone. Po

mieszczenia, jesli przekroczylibysmy jego limit wielkosci. Na-
sza sypialnia, kuchnia, pokdj dzieciecy i garaz moga sktadac
sie z dwach kart; jedynie salon z trzech, zas fazienka maksy-
malnie z jednej. Nie mozemy réwniez rozbudowac pomiesz-
czenia, ktdre zostalo juz wyposazone przez jakis element
z karty dodatku. Posiadanie wyposazenia zostaje nagrodzone
dodatkowymi punktami na koniec gry, ale uniemozliwia dal-
sz3 rozbudowe pomieszczenia, w ktorym sie znajduje.

Dach kompletuje sie réwniez z kart dodatkowych. Najlepie;,

planszy zakryta. Czy bedziemy pamietali przy kolejnym docia-
gu, jakie karty dachéw do tej pory zgromadzilismy?

Inne karty dodatkéw to jednorazowe karty pozwalajace zta-
mac zasady gry, czyli zamieni¢ miejscami karty na planszy,
dobra¢ pomieszczenie lub dach z kart niewybranych, nie za-
mykac pomieszczen elementami wyposazenia, budowac po-
mieszczenia ,w powietrzu’, czy otrzymywac punkty za puste
pomieszczenia (czyli karty pomieszczen potozone rewersami,
gdyz nie spetnity wymogdéw umieszczania na
planszy).

Nasze wszelkie decyzje w grze sa determino-
wane przez losowy dociag, wybor naszych ry-
wali oraz aktualny stan kart w naszym domku.
Cel kazdego gracza jest ten sam: jak najwie-
cej punktéw za domek. A punktowane sg po-
mieszczenia sktadajace sie z dwdch kart (salon
ztrzech), z elementami wyposazenia, jednoko-
lorowy dach z oknem oraz funkcjonalnos¢, czy-
li fazienka na kazdym pietrze i/lub posiadanie
kompletu fazienka, kuchnia, sypialnia. Dlatego
gra nie pozostawia nam wyboru i bierzemy to,
czego aktualnie nam brakuje i czego nie za-
brali inni.

Kolejna decyzja to ta, w ktorym miejscu umie-
sci¢ karte pomieszczenia. Czy zostawia¢ obok
puste miejsce i liczy¢, ze udassie je powiekszyc?
Nawet juz zamkniete pomieszczenie moze zo-
sta¢ rozbudowane: o kolejny rodzaj pomiesz-
czen, czyli aneksy (fazienka o saune, kuchnia o spizarnie, sy-

pierwsze, nie mozna zbudowac¢ pomieszczenia, jesli pod nim
zionie pustka parteru lub piwnicy. Po drugie, nie mozemy
umiescic¢ karty pomieszczenia obok karty tego samego po-

gdy zdobedziemy cztery karty dachéw w tym samym kolorze.
W czasie rozgrywki kolor dachu widzimy tylko w momencie
dobierania karty. Nastepnie karta dachu laduje na naszej

pialnia o garderobe). Chcemy zatem mie¢ pustg przestrzen
obok swych pomieszczen, aby je rozbudowaé. Z drugiej stro-
ny chcemy zapetnic ja, by mdc doktadac karty na kondygna-
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ograniczona. Tylko czes¢ pokoi uda sie rozbudowac. Nieste-
ty Halinka, musimy zrezygnowac z duzej kuchni i pokoju dla
dzieci, pokdj gier musi
sie zmiescic.

A tak przy okazji
wspomne, ze karta
promocyjna z samo-
chodem i quadem za-
wiera wysmienity zart
planszéwkowy (,Tylko
nie mow mamusi, ile
kosztowaty!”).  Sam
samochdd, cho¢ daje
jedynie jeden Punkt
Zwyciestwa, jest celem
samym w sobie dla
wielu graczy. Otrzy-
manie go, po tym,
gdy zbuduije sie petny
garaz, daje im wiecej
radosci niz wygranie
catej gry!

W zwigzku z tym, ze pierwszy gracz ma najwiekszy zestaw kart
do wyboru, bycie nim moze przesadzi¢ o zwyciestwie. Jak za-
tem sie nim sta¢? Gdy wybieramy karte pomieszczenia z toru
dobierania, do ktdrej nie zostata dotgczona zadna karta do-
datkowa, w nastepnej rundzie zostajemy pierwszym graczem.
Decyzjg gracza jest czy w imie lepszego startu w kolejnej run-
dzie warto w aktualnej rezygnowac z dodatku i innych, by¢
moze bardziej odpowiadajacych pomieszczen. Praktyka po-
kazuje, ze nie ma oczywistej odpowiedzi.

Losowos¢ ograniczona jest do dociggu kart na stét. Nie jest

REBEL T1M ES

cji powyzej. Szybko tez widac, ze liczba miejsc w domku jest

w stanie zepsu¢ komus rozgrywki, poniewaz umiejetne plano-
wanie pozwala skorzystac z kilku opcji. Nawet umieszczenie
pustego pomieszczenia na planszy moze zostac obrécone na
korzys¢ za sprawg
kart dodatkowych.
Negatywna inte-
rakcja, podobnie
jak losowos¢, ogra-

niczona jest do mi-
nimum.  Sladowo
wystepuje jedynie
w grze dwu- lub
trzyosobowej,

w ktorej pierwszy
gracz moze odrzu-
ci¢ jedno pomieszczenie, nim kolejni gracze dokonajg swego
wyboru.

Czy Domek jest gra, w ktdra po poczatkowym entuzjazmie ze-
chcemy znow zagrac? W pojedynczej rozgrywce przewiniemy
obie talie co do karty. Dlatego kolejna rozgrywka nie bedzie
zadng niespodzianka. Z drugiej strony gra jest szybka do roz-
fozenia, rozgrywka dynamiczna, a czas gry krotki. Do tego nie
jest wymagajaca, nie jest absorbujaca, a zasady s bardzo
it". To powinno sprzyjac kilku partiom z rzedu lub czestszym
sieganiem po nig, gdy akurat potrzebujemy czegos lekkiego.

Czy Domek to gra dla wszystkich? Jest ona adresowana do

wszystkich, bo chyba kazdy jest w stanie przyswoic jej zasady,
odnalez¢ sie w jej jakze powszechnym $wiecie, czerpac ra-
dosc z faktu kreowania czego$ wlasnego. Czy dla wszystkich
bedzie to wystarczajace? Mechanika, ktéra przy wszystkich
swoich zaletach (lekko$¢, przystepnosé, uniwersalnosc) jest
banalna, osoby bardziej wymagajace moze nuzy¢. To gra z ka-
tegorii gier lekkich i nie nalezy stawiac jej potke wyzej.

2 ~—
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Skad poza uniwersalnoscig tematu i mimo banalnosci me-
chaniki takie zachtysniecie sie tg grg? Sukces ma wielu ojcow,
aw tym przypadku jest nimi po wielokro¢ Barttomiej Kordow-
ski. Oczywiscie wydawca podszedt do sprawy profesjonalnie
i zadbat o wyprofilowana na ksztatt domu wypraske. Oczywi-
scie Klemens Kalicki gre zaprojektowat. Ale to Bartfomiej Kor-
dowski gre narysowat. Nie wiem jak wy, ale ja pasjami lubie
by¢ uszczesliwiany przez pieknie gry. Pomieszczenia sa przeu-
rocze, przemyslane, oddane z detalami. Regrywalnos¢ na
poziomie ilustracji jest stuprocentowa: nie ma dwaoch takich
samych pomieszczen! WOW! llez to razy gra nuzyta i irytowa-
fa mnie tymi samymi budynkami, pionkami etc. Tutaj kazdy
tworzy swoj domek naprawde. Nie ma dwoch identycznych.
Jesli ktos dotychczas uwazat, ze tylko mechanika ma w grze
znaczenie, otrzymuje dowdd jak bardzo sie mylit. Za sprawa
grafik wazniejsze i przyjemniejsze wydaje sie zbudowanie
fadnego domku, w ktérym sami chcielibysmy zamieszkac, niz
domku wartego abstrakcyjng sume X Punktéw Zwyciestwa.
Bo to tak jakby podziwiajac czyj$ dom, zachwycac sie jego
ceng, a nie wygladem.

B c B
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Wiem, zgietk  wokdt  Domku
moze by¢ juz meczacy. Az chce
sie na zlos¢ babci odmrozi¢ so-
bie uszy. Dlatego nie warto
stucha¢ innych i zapyta¢ same-
go siebie, czy potrzebuje gry,
> w ktdrg jestem w stanie zagrac
oo e ROKO) DUEEIECY - z kazdym, gry lekkiej i gry po-
; < = F ~ g _‘ : zwalajacej mi  stworzy¢  cos,
z czym moge sie utozsamiac.
ﬁ | choc gra nie odkrywa nowych la-
ddw, to co z tego skoro daje tyle
frajdy? Oby wkrotce wydany poza
granicami Dream Home utart nosa
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RODZINNA GRA PLANSZOwA

uniwersalny temat i przystepne zasady
sprawiajg, ze gra jest zaadresowana do
kazdego,

rozgrywka sprawia frajde,

wypraska na elementy gry; nie ma zad-
nych woreczkéw strunowych,
estetyczne i przemyslane karty; zadna
karta pomieszczenia nie powtarza sie,
zabawa w chowanego na kartach

Do tego na niejednej karcie doszukamy sie nawigzan i sko- i ,robienie sobie jaj” na nich.

jarzen kulturowych. Gra ukrywa smaczki, ktore wprowadza
w euforie maniakow popularmychfilméwigierwideo.l gdy kto$
bedzie sie cieszyt z zobaczenia jakie$ ,pisanki” z Gwiezdnych
Wojen, kto$ inny bedzie wypatrywat bawiacych sie w chowa-
nego dzieciakdw. Natomiast moj syn uwielbia wszystkie karty
z pupilami: pieskiem i kotkiem. Zabawa w szukanie ukrytych
elementdw to nie tylko metagra, ,gra w grze”. To takze zabaw-
ny sposéb na wyfonienie zwyciezcy remisu na koniec gry. Wy-
grywa ten, kto wypatrzy najwiecej ukrywajacych sie pociech
w swoim domku.

0 . HE————01ee——aG
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gra szybko zdobyta duzg popularnosé,
przez co mogta nadmiernie rozbudzi¢
oczekiwania graczy.

Domek
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 99,95 ztotych
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FELIETON TOMKA KRECZMARA

TE NIEZWYKLE PARAGRAFOWKI

ak sie rodzity paragraféwki - wszyscy wiemy. Na poczatku prze-

rozne eksperymenty pisarzy, dzi$ stynnych, jak chocby Jorge Luis

Borges. Jego Examen de la obra de Herbert Quain z 1941 roku

opowiadato o fikcyjnym pisarzu, Herbercie Quainie, autorze Abril
marzo. Nowela byla trzyczesciowa i posiadata opcje wyboru sprawiaja-
ce, ze catos¢ dawalo sie przeczytad na dziewigc sposobow.

Pézniejsze dzieto Borgesa - El jardin de los senderos que se biufur-
can (wydane w Polsce pt. Ogréd o rozwidlajacych sie sciezkach) opi-
suje chinskiego pisarza, ktéry w odosobnieniu pisze powies¢ i tworzy
labirynty, co w efekcie prowadzi do powstania niezwyktej mieszanki
obu - czyli labiryntowej narracji, ktdra ma sens tylko jezeli sie ja czyta
w odpowiedniej kolejnosci. Fikcyjna powies¢ wymagata wydedukowa-
nia odpowiedniej kolejnosci czytania kolejnych partii.

W 1963 roku pojawita sie eksperymentalna powies¢ Julio Cortazara
Rayuela (polski tytut Gra w klasy), skiadajaca sie ze 155 krétkich rozdzia-
tow, podzielonych na trzy czesci. Ksigzke mozna byto czytac tradycyjnie
lub w podanej przez autora kolejnosci, poniekad dostosowujac fabute
do wlasnych potrzeb. Na przyktad po rozdziale 42 mozemy czyta¢ dalej
43 lub przeskoczy¢ do 75, co sugeruje autor. W taki oto sposdb pozna-
jemy uzupetnienia w postaci dialogdw, wycinkdw z gazet czy refleksje
bohaterdw.

W latach 60. dziafata cata grupa eksperymentalna pisarzy - francuska
OuLiPo (Ouvroir de Littérature Potentielle - Pracownia Literatury Poten-
cjalngj ) . Jej cztonkowie starali sie tworzy¢ teksty wykorzystujac zasa-
dy logiki i matematyki, siegali po inspiracje w algebrze, geometrii czy
kombinatoryce. W 1961 roku nalezacy do grupy Raymonda Queneau
opublikowat poetycki tomik Cent Mille Milliard de Poémes (Sto tysie-
cy miliardow wierszy). W skfad tomiku wchodzito dziesie¢ sonetéw
umieszczonych na kartce podzielonej w poziomie na czternascie pa-
skéw z pojedynczymi wersami. Czytelnik mogt samodzielnie fragmen-
tami utworow Queneau, uzyskujac w ten sposob za kazdym razem inny,
wiasny smieszny sonet - kombinacji byto 10 do potegi 14.

REBEL TiMES

Potem owe eksperymenty przemienity sie produkcje masowe, ktdre do-
brze znamy. Wsrod nich prym wiodly serie Fighting Fantasy, Choose
Your Own Adventure czy Endless Quest. Za powstaniem pierwszej serii
stali: Steve Jackson i lan Livingstone. Doczekata sie ona kilkudziesieciu
pozycji, klasycznej gry fabularnej czy planszowki. Cykl komplikowat sie
coraz bardziej, pojawiaty sie w niej podserie jak chocby Sorcery! Jackso-
na. Skfadaly sie na nig cztery paragraféwki oferujace m.in. opcje wyboru
postaci - wojownika lub czarownika - zaklecia oraz mozliwos¢ popro-
wadzenia jednego $miatka przez wszystkie czesci, zachowujac zdobyty
ekwipunek itp. W sumie na przestrzeni lat sprzedato sie okofo 15 milio-
ndw egzemplarzy gier.

wigowat wciskajac klawisze i wybierajac stosowne linki. Caty czas mogt
sprawdzi¢ ekwipunek, ale tez wytrzymatos¢ bohatera - gdy ta spadta do
0, przygoda dobiegata korica i nalezato zacza¢ od poczatku lub ostat-
niego miejsca odpoczynku.

Oczywiscie paragrafowki zrodzity tez wiele gier wideo oraz inne trans-
medialne projekty, ale mysl o graniu przy uzyciu klasycznego telefonu
wcigz budzi w mym sercu radosne podniecenie...

W 1988 roku Jackson zaprojektowat dla angielskiej firmy telekomunika-
cyjnej rodzaj gry paragrafowej - byta to pierwsza interaktywna gra tele-
foniczna. Fantasy Interactive Scenarios by Telephone (F.LST.) byto dwu-
czesciowym cyklem fabularnych rozgrywanych za pomoca telefonu dla
jednej osoby. Rozgrywke mozna pordéwnac do interaktywnej, czytane;
przez narratora opowiesci z rodzaju Fighting Fantasy (na ktdrych zresz-
ta gra byta wzorowana), uzupetnionej o efekty dzwigkowe i analogowe
wybieranie kombinacji przyciskow na telefonie, co réwnato sie rzuceniu
czaru czy jakies reakcji na opisane w stuchawce zachowanie przeciwnika.
W grze trzeba bylo sie zarejestrowac przez telefon, stan rozgrywki moz-
na bylo zapisac, a ponadto organizator prowadzit ranking uczestnikéw
z najlepszymi wynikami i nagradzat ich prawdziwym ztotem. Gracze mo-
gli otrzymac tez darmowy zestaw startowy drogg pocztowa. Niemniej
byfa to jedna z najdrozszych gier w historii produkgji fabularnych, ale
mimo to powstata nawet gildia graczy.

b
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W roku 2000 pojawita sie tez kolejna telefoniczna gra , brytyjskiego” Ste-
ve'a Jacksona, tym razem wykorzystujgca technologie Wireless Applica-
tion Protocol (zbidr otwartych, miedzynarodowych standardéw definiu-
jacych protokét aplikacji bezprzewodowych). Autor opart jg na czterech
paragrafowkach nalezacych do serii Sorcery! W wersji WAPowe;] tekstu
byto mniej, za to pojawita sie grafika. Mozna byto stworzy¢ bohatera lub
kontynuowac juz rozpoczetg przygode. Po wirtualnym swiecie gracz na-
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PRACA, CHILL, PRACA. CHILL - GRAW NIESKONCZONOSC

Post-studenckie zycie - tak najkrécej mozna przedstawic¢ fabute iGrania z gruzem. Oczywiscie mowa tu o studenckim zyciu znanym
zinternetowych memow, zartéw i barwnych opowiesci o wiecznym gtodzie, biedzie i dtugach. Brud na stancji i inne choroby wole pominac.
Choc i te epizody pojawiaja sie w rozgrywce. Jesli twoje zycie to nieskorczona petla pracy i chillu, do ktorej czasem wplatuja sie imprezy,
erotyczne uniesienia lub niespodziewane deadlajny, to jest to gra dla ciebie, a raczej o tobie. Jedli jednak twoje zycie tak nie wyglada,
to czemu by nie wyprobowac symulatora egzystencji w biedzie? Czy warto wyprébowac? O tym stéw kilka(nascie) w dalszej czedci.
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y moc sprawiedliwie ocenic te gre, nalezy przesledzi¢

tlo jej powstania. Fani internetowego komiksu Chata

Wuja Freda zapewne beda podnieceni tym, ze pod-

czas rozgrywki wcielg sie w postaci, ktérych losy i nie-
banalne dialogi towarzysza im w wirtualnym $wiecie. Jesli
ktos nie wie, o czym mowa, odsytam w nieskonczony, jak pe-
tle pracy i chillu, swiat internetow (www.chatolandia.pl). Gra
utrzymana jest w klimacie znanego niektérym komiksu - dla
niektorych klimat ten staje sie w pewnym momencie z lekka
przyciezki, bo nieraz mozna sie poptakac, nie tylko ze Smie-
chu. Co zatem oferuje nam pudetko, ktdrego niewielki roz-
miar jest dopasowany do tego, aby gre nosi¢ ze sobg na réz-
ne towarzyskie momenty? Zaczne od okfadki, ktora opatrzona
jest postaciami z chatolandii. Z okfadki dowiadujemy sie, ze
oprocz tego, iz gra jest o ,jedzeniu jedzenia i ptaceniu czyn-
szu”, to do tego propaguje ona fatalne wzorce (to prawda)
i NISZCZY PRZYJAZNIE (to nieprawda). Natomiast fraze wypo-
wiedziang przez Fiefiurke mozna uznac za zapowiedz tego, co
znajdziemy w samym pudetku. Bo tak, wbrew pozorom, gre
wydata powazna firma... (dla zainteresowanych - Black Monk).
Mimo swoich niewielkich rozmiaréw, pudetko jest wypetnione
réznymi ,gadzetami” az po brzegi. Pierwsze, co mozna zauwa-
2y¢ to kolorystyka. Cata gra jest wydana w odcieniach szaro-
Sci. Z koloramitworcy poszaleli jedynie, dotgczajac figurki
postaci, taka wersja 3D, lepsze to niz tradycyjne pionki.
Najwazniejszym elementem gry jest oczywiscie sporych
rozmiarow plansza. Plansze stanowig petle - dwie gtow-
ne, duze i osiem pobocznych, mniejszych. Plansza to me-
tafora naszego zycia. Na okragto i w nieskoficzono$¢ tro-
che pracy, troche chillu, wyptata, czynsz, jedzenie, zakupy,
jaka$ impreza, czasem zwigzek, dodatkowa fucha, mniej
lub bardziej bujne zycie erotyczne, biurokracja, deadlaj-
ny i lubiani badz nie koledzy z pracy (i tak przez szes¢
miesiecy - w realu przez cate zycie). Kolejnym elementem
jest lodowka. Niestety nie jest ona w 3D, wiec nieco na-
lezy podkreci¢ wyobraznie. Graficznie loddwka wyglada
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dobrze, moze nawet bardzo dobrze, ale to jej jedyny plus.
Karta lodéwki wykonana jest ze $liskiego papieru, po ktorym,
jakto po sliskim papierze, wszystko sie slizga. Dlaczego jest to
problematyczne? Juz wyjasniam. W lodéwce kazda z postaci
ma swoja pétke. Stefan przyktadowo trzyma na niej ryz z opie-
ki spofecznej, a Fiefiurka zotedzie. Na kazdej pdtce znalazto
sie miejsce dla pietnastu pdl jedzenia (jedzeniem jest gruz).
Po tych polach przesuwa sie znacznik gruzu - to w prawo, to
w lewo, w zaleznosci od tego czy sie cos zjadto, czy co$ kupi-
fo. | tu pojawiajg sie problemy. Po pierwsze, znacznik gruzu
jest ze dwa razy wiekszy niz pole, na ktorym mamy go umie-
sci¢ (czesto wiec zakrywa trzy pola naraz - dobre dla tych, co
w grach oszukuja), a po drugie zetony slizgaja sie po kartonie
przy nawet najmniejszym poruszeniu loddwka. W pewnym
momencie nikt nie wie, kto doktadnie, ile ma zapaséw w lo-
dowce, wiec chyba trzeba grac z lekkim przymruzeniem oka.

Kolejny element to karty postaci. Wybiera¢ mozemy miedzy
Marcinem, llong, Leng, Stefanem i Fiefiurkg. Kazda z posta-
ci jest opisana w sposdb wysoce humorystyczny, obcigzony
wczesniej wspomnianym klimatem. Opisy informujg o mo-
cach, jakie postaci posiadaja i kiedy oraz jak moga je wykorzy-
sta¢. Cecha gtéwna, ktdra wynika z osobowosci danej postaci,

okresla, w ktdre petle zycia nasz bohater nie bedzie wchodzit.
llona nie wchodzi nigdy na imprezy, bo nikt jej nie zaprasza,
a Fiefiurki nie interesuje biurokracja, bo nie do$¢, ze jest GEN-
DEREM, to nigdzie nie jest zarejestrowana. Kolejny punkt
na kartach to moce postaci. S one réznorakie, ale niektdre
z nich sg na tyle mocne, ze duzo fatwiej i szybciej pomagaja
w wygranej. Nie zdradze, ktdra postac jest najsilniejsza, to by!-
by spoiler, a zycia sie nie spoileruje. Moce indywidualne wyko-
rzystuje sie dwa razy na gre. | tak na przykfad Stefan dwa razy
W Ciggu szesciu miesiecy moze wyfudzic jedzenie od MOPS-u,
a Lena, wykorzystujac swoje wdzieki, nawigzuje blizszg rela-
cje z wlascicielem mieszkania (Landlordem) i dzieki temu nie
musi pfaci¢ czynszu. Moze tez zafatwi¢ dwém osobom, zeby
razem z nig nie placity za czynsz, tylko nie wiadomo po co.
W tej grze gra sie, aby spehic¢ swoje marzenia, a speic je
moze tylko jeden z graczy. Spefnienie marzenia zyciowego
kosztuje pietnascie pienigdza i pietnascie jedzenia. Wpfaca
sie je do Banku Marzen, a marzenia bywaja rozne. llona chce
zostac jednorozcem, a Stefan pragnie wyjechac do kraju trze-
ciego $wiata i znalez¢ zone bez HIV. Ambitnie. Karty postaci
rowniez sq $liskie i rowniez zetony sie ich w ogdle nie trzyma-
ja. Raz znacznik masz na dwojce, zaraz na si6demce, a za chwi-
le poza plansza. Najlepiej wzig¢ osobng kartke i zapisywac,
kto i ile wpfacit do Banku Marzen,
chyba ze nie gracie o zwyciestwo,
to wtedy wszystko jedno.

Poza kartg postaci, kazdy gracz do-
staje karte skrétu zasad. Jest po-
mocna, bo w rundzie wykonuje sie
kilka akgji i czasem mozna o czyms
zapomniec i straci¢ na gruzie lub
innym bonusie. Z planszg silnie
zwigzane sg dwie talie kart Zda-
rzen. Osobno karty pracy, osobno
karty chillu. Kart jest duzo, w sumie
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sto osiem i teksty na nich sg zabawne: oczywiscie zabawne
dla tych, ktérzy lubia taki klimat. Karty czasem utatwiaja, ale
czedciej utrudniaja rozgrywke. Odsytaja gracza do pracy przy
niemieckich filmach porno lub robig z niego Janusza biznesu,
ktdry zainwestowat w perfumy o zapachu farby drukarskiej,
magla i $wiezo skoszonej trawy. Kiedy z kolei gracz znajduje
sie w petli chillu i obowiazuje go talia kart biatych (karty pracy
sq czarne), moze spodziewac sie molilodéwkowych pozeraja-
cych jedzenie lub swiadkéw Jehowy, ktdrymi moze poszczué
pozostatych graczy... Zabawne? Jak dla kogo. W grze korzysta
sie réwniez z talii Kart Zaradnosci, ktére zmieniajg ksztatt roz-
grywki. Czasem odwotujg niektdre akcje, czasem pozwalaja
na dodanie kilku oczek do rzutu koscig, czasem powoduja
HIV-a, a w ztej konfiguracji grype, ktéra prowadzi do AIDS,
aw konsekwencji do $mierci i zakonczenia gry.

Z plansza taczy sie takze Karta Efektow Matych Petli. Wyjasnia
ona, co sie dzieje, kiedy gracz zostanie wciggniety w trakcie
swojej wedréwki miedzy pracg i chillem do ktérej$ z petli.
Efekty, jak w zyciu, czasem sg pozytywne, ale czasem (na-
wet czesto) negatywne. Poza wymienionymi planszami i kar-
tami do gry dofgczone sa znaczniki gruzu, zetony Pienigdza
o wartosciach jeden i pie¢, znaczniki Glodu oraz Diugu,
atakze Maty Gruzek, ktdrego trzyma przy sobie aktywny gracz.
A, i jeszcze jest kostka szescioscienna, jest bardzo wazna, bo
decyduje o wielu efektach z kart, a takze o mocy specjalnych
umiejetnosci bohaterow gry. Dzieki tej kostce, a moze wiasnie
przez nig, gre charakteryzuje duza losowosc¢ i nie wiem czy
mozna tu mowic o jakiejs skomplikowanej, nikczemnie plano-
wanej strategii.

A jak wyglada runda i czy rzeczywiscie jest losowa? Kazdy
z graczy ma do wykonania osiem akcji w rundzie, wszystkich
nie musi wykonywac, tylko czes¢ jest bowiem obowigzko-
wa. Najpierw rzuca koscig, nastepnie przesuwa swoj pionek
o tyle pdl, ile pokazata kostka. Karty Zaradnosci pozwalaja na
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modyfikowanie wynikow rzutu koscig, wiec w tym momencie
takiej kart mozna uzyc. Nastepnie gracz rozpatruje Efekt Matej
Petli, jesli akurat sie w niej znajduje. Kolejng akgj jest dobra-
nie karty Zdarzenia Pracy lub Chillu i rozegranie zawartych na
niej informacji. Po tych dziataniach gracz moze sie zdecydo-
wac na wykorzystanie swoich umiejetnosci, nie zapominajac
o tym, Ze moze z nich skorzystac tylko dwa razy na cata gre
iraz w jednym miesigcu. Chyba, ze jest to umiejetnos¢ pasyw-
na, wtedy moze ja wykona¢ w okreslonym w opisie momen-
cie. Po zaprezentowaniu swoich mocy, gracz moze zakupic
zywno$¢ albo Karty Zaradnosci - to zalezy od rodzaju petli,
w ktorej sie znajduje. Kolejnym etapem rundy - obowigzko-
wym - jest jedzenie. Gracz moze zjes¢ co$ z whasnej potki lub
ukrasc jedzenie wspotlokatorowi. Wtedy ten, co kradnie i ten
okradany rzucaja kostka i wygrywa ten, ktdry wyrzuci wiecej.
Obrona wlasnego jedzenia tez zalezy od losowosci. Po wy-

konaniu wszystkich czynnosci, gracz moze zdecydowac, czy
wptaca jakies zasoby do Banku Marzen. O ile jeszcze zostaty
mu jakies zasoby - wiec jest to akcja opcjonalna. Na sam ko-
niec, jesli gracz posiada na rece wiecej kart niz siedem, wszyst-
kie nadmiarowe musi odrzucic. Jesli posiada karte HIV, moze
mie¢ na rece tylko szes¢ Kart Zaradnosci. Céz, takie zycie. To
w zasadzie wszystko, co dzieje sie w trakcie rundy.
Dodatkowo, po przejsciuz petliPracy dopetli Chillugraczotrzy-
mujewyptate-dwaPienigdza.Przekonujesie, jakatojestnedzna
wypfata, kiedy po czwartej rundzie musi zaptaci¢ czynsz w wy-
sokosci czterech Pienigdza. Jesli nie zaptaci czynszu, dostaje
zeton diugu. Jesliw nastepnej rundzie nie spaci dtugu tacznie
z biezacym czynszem, staje sie bezdomny i umiera w swoim
kartonie.
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K|edy konczy sie gra? Instrukc a Jednoznaczme tego nie okre
$la. Gra z zatozenia ma sprawiac przyjemnos¢, wiec zakoncze-
nie nalezy dostosowac do graczy. Gra moze sie skofczy¢ wte-
dy, jesli ktorys z graczy spetni marzenie zyciowe, ale nie musi,
bo pozostali gracze moga grac o drugie lub trzecie miejsce.
Gre mozna skonczy¢, kiedy z gtodu lub bezdomnosci umrze
ktorys bohater - bo jesli umrze w drugiej czy trzeciej rundzie,
to potem czeka go nieskoriczona nuda. Gra moze sig skon-
czy¢ po dwudziestu czterech rundach, kiedy nikt nie umart
i nikt nie spetnit swojego marzenia. Wtedy wygrywa ten, kto
byt najblizszy tego spetnienia. Gra moze sie skonczy¢ takze
wtedy, kiedy wszyscy poumierajg, a przy zyciu pozostaje tyl-
ko jeden gracz. Albo moze sie skoficzy¢ wtedy, kiedy gracze
tego zechca. Z instrukcji gracze dowiadujg sie bowiem, ze
moga zmodyfikowac sobie zasady jak chca, zwiekszy¢ czynsz
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lub zmniejszy¢, zwiek-

szy¢  losowos¢ (o
zgrozo, jeszcze bar-
dziej?), wyrzuci¢ za

mocne lub za stabe
karty - ogdlnie rzecz
ujmujac - samowolka.
| to dlatego, ze to gra,
ktora ma sie podobac,
w ktorg ma sie grac dla
przyjemnosci. A jak jest
W rzeczywistosci?

Podsumowujgc wszyst-
ko, 0 czym juz wspo-
mniatam i dodajac to,
CO zaraz napisze, gra
jest bardzo, bardzo,
bardzo dobrym wybo-
rem na jedng, dwie lub

5 : goratrzyrozgrywki. Zar-
ty zawarte na kartach rozbawiaja do tez, do rozpuku, do tarza-
nia sie po podtodze ze $miechu (o ile ten zart do ciebie trafia).
| whadnie ten zart czy tez ironia, jest tym, co sprawia, ze gra nie
jestregrywalna. Za pierwszym razem bawi wszystko, za drugim
razem jestjeszcze kilka nieodkrytych wezesniej kart, za trzecim
razem, co$ jeszcze wzbudza usmiech, w koficu Zart na kartach
jest niecodzienny. Kazda kolejna rozgrywka, coraz bardziej
przypomina jednak gre w Monopol. Rzut kostka, kilka pdl do
przodu, szybka akcja z karty, przesuniecie gruzu w prawo lub
w lewo, odtozenie nadprogramowych zasobéw do banku
i tak dalej, i tak dalej. W pewnym momencie karty nie $miesza
juz w ogdle. Tytut sprawdza sie wiec w nowym towarzystwie,
ale kto z nas zmienia towarzystwo co tydzien? Moze sie tez
sprawdzi¢, jesli jest gra sezonowa. Po jakims roku, zapomnimy
bowiem czes¢ tekstow z kart i powrdt do nich bedzie wielkg

________________________BE

przyjemnoscia. Jesli ma sie pétke wypetniong innymi tytutami,
to czemu nie? Jesli za$ to jedyna gra w szafie, sprawdzi sie je
dynie wsrdd fanow wezesniej wspomnianego Monopolu. Do
niewatpliwych plusow gry nalezy grafika - mocno komiksowy
styl, dos¢ przyjemny dla oka. Figurki réwniez sg na swéj spo-
s6b urocze, choc naprawde malenkie. Zarty, choé¢ jedno(dwu)
razowe, s3 naprawde zabawne i mozna wczuc sie w to po-
st-studenckie zycie. Duza liczba elementéw, wiele pomystow
i fadne wykonanie - to plusy. Minuséw niestety jest znacznie
wiecej. Wspominatam o nich juz wczesniej, wiec nie bede sie
powtarzac. Gre polecam tym, ktdrzy potrzebujg czegos, w co
mozna pogra¢ od czasu do czasu, w nowym towarzystwie,
ktdre nie do konca rozumie, czym sg nowoczesne gry plan-
szowe. Zasady sg bardzo tatwe, a ich ttumaczenie zajmuje nie
diuzej niz kilka minut. Nie polecam tym, ktérzy szukajg tytutow
do czestych rozgrywek, no chyba, ze gry pokroju Eurobiznesu
to wasz konik. Wtedy bierzcie w ciemno i iGrajcie z gruzem
w nieskonczonosc.

fadna grafika,
duzo elementéw,

spora doza specyficznego humoru.

wykonanie niektdrych elementéw

utrudnia rozgrywke,

niewielka regrywalnos¢,

trwa za dtugo: 24 rundy robienia w kétko
tego samego moze znudzi¢,

zbyt duza losowos¢.

iGranie z gruzem
Zrecenzowata: Monika Wasilonek
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 16+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 129,95 ztotych
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Tajne stowarzyszenia dziatajgce w cieniu krolew-
skiego tronu chca przeja¢ wtadze nad Starym
Panstwem. Intrygi, szantaz i grozby stanowia dla
nich chleb powszedni. Im wieksza liczba stug,
szlachty i dostojnikéw znajduje sie pod ich kontro-
la, tym wieksza szansa na osiggniecie ostatecz-
nego celu.

www.foxgames.pl
E1/FOXGAMESpL

@ ©

2-4 10 110 20

graczy min
Zanurz sie w atmosfere intryg, podwojnych ukta-
déw i zdrad toczacych sie wéréd gangow  XIX-
-wiecznego Nowego Jorku. Wraz ze swoimi zaufa-
nymi ludzmi wkrocz do najniebezpieczniejszych
zautkéw dzielnicy The Five Points i zdobadz domi-
nacje nad przestepczym poétéwiatkiem jednego
z najwiekszych miast w Stanach Zjednoczonych.

@ ©

2-4 10 110 20

graczy min

Od zarania dziejow liczbie 7 przypisywano wyjatkowe
znaczenie i cechy magiczne. W grze ,Siedem” to ty
dysponujesz wszystkimi nadprzyrodzonymi atrybu-
tami siedmiu najstynniejszych liczb 7 w catej historii
ludzkosci. Uzyj swoich umigjetnosci, aby wykorzy-
sta¢ drzemiaca w nich moc do pokonania przeciw-
nikdw.
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Jamaica to gra familijna, na rodzime wydanie ktdrej przyszio nam czeka¢ niemal 0\
dekade. I nie bede ukrywat, ze troche sie z powodu jej lokalizacji ucieszytem, ponie- &<
waz jest to jeden z tych tytutow, ktdry czesto przewija sie w réznych zestawieniach /4"
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gier, w ktdre po prostu nalezy zagrac przy pierwszej nadarzajgce; sie okazji. W du-
zym skrocie: za granicg pozycja tej gry jest juz dawno ugruntowana i raczej nic tego
nie zmieni. Jak bedzie nad Wistg? Na pierwszy rzut oka nie ma zadnych przeciw-
wskazan, zeby miato stac sie inacze;.
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JAMAICA

amaica to przede wszystkim fantastyczny gadzet wypet-

niony sprytnymi pomystami nawigzujacymi do pirackich

klimatow. Pudetko po otwarciu wyglada jak skrzynia

wypetniona zlotymi monetami. Jedna ze stron instruk-
cji zadrukowana jest odpowiednig ilustracja, ktéra stuzy tylko
i wylgcznie temu, aby wywotac odpowiedni efekt. Na dokfad-
ke zasady przedstawione sg w formie mapy do skarbu - kazdy
paragraf instrukcji to wyspa, a z jednej do drugiej nasz wzrok
biegnie po strzatkach w poszukiwaniu upragnionego X na
koficu. W tym miejscu wiaczyt sie juz troche moj wewnetrz-
ny cynik i powoli zaczynatem marudzi¢ na niezbyt przyjazng
funkcjonalnosc takiego rozwiazania, ale nawet mimo to szcze-
rze doceniam kreatywnos¢ wydawcy.

Dobrze, ale co mi po fajnym pudetku, jesli w srodku jest sta-
ba gra? Cafe szczescie pod tym wzgledem réwniez udato sie
upchnac kilka ciekawych pomystéw do catkiem prostej gry
wyscigowej, ktora bez nich ograniczataby sie do rzucania
kostkg i przesuwania pionka po planszy az do momentu prze-
kroczenia przez kogo$ mety.

Fabularnie chodzi o to co zwykle w pirackich opowiesciach,
czyli o Ztoto. Kazdy z graczy wciela sie w kapitana statku, ktory
bierze udziat w morskim wyscigu dookota tytutowej Jamajki.
Jednak zwyciezca nie zostaje ten, kto osiagnie najlepszy czas,
ale ten, kto po przekroczeniu mety bedzie miat w swoich fa-
downiach jak najwiecej zlotego kruszcu. Po drodze przyjdzie
sie nam scierac z innymi uczestnikami zabawy za pomoca ar-
mat, wcinac zelazne racje zywnosciowe podczas dryfowania
na otwartym morzu oraz optacac koszt przybijania do brzegu
w okolicznych portach. A na doktadke od czasu do czasu uda
sie znalez¢ jakis skarb albo gars¢ przekletych moment. Stan-
dard na Karaibach.

Jak to wyglada w praktyce? W kazdej rundzie jeden z graczy

zostaje kapitanem, ktory rzuca dwiema kostkami, a nastepnie
przyporzadkowuje je do dwdch pol: ranek i wieczor. Nastep-
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nie kazdy z graczy wybiera karte z reki do zagrania - wszyscy
majq identyczny komplet, z ktérego na poczatku gry losuje
sie trzy do wyboru. Kazda karta pozwala na wykonanie dwach
akeji sposrdd mozliwych: ruchu do przodu lub do tytu albo
zatadunku ztota, prowiantu lub prochu. Pierwsza akcje z karty
wykonuije sie tyle razy, ile wskazuje wynik na kosci na polu po-
ranka, a druga tyle razy, ile wskazuje kos¢ ,wieczorna". Przewa-
g3 kapitana jest to, ze ustawia on kosci w zaleznosci od tego,
co chce zagra¢ w tej rundzie, podczas gry pozostali gracze
nie majg wyjscia i musze sie do tego wyboru po prostu do-
stosowac.

Autor wpadt wiec na catkiem rozsadny pomyst, ze rzut kostkg
powinien poprzedzac decyzje o tym, co chce sie w danej tu-
rze robi¢, a nie by¢ efektem decyzji, wskazujac jedynie sukces
lub porazke. | chwata mu za to. Wybdr odpowiedniej karty jest
jednak tylko potowa famigtowki, z ktéra w trakcie rozgrywki
musimy sie zmierzy¢. Druga jej czes¢ stanowi zarzgdzanie fa-
downiami naszego statku, ktorych posiadamy mocno ogra-

niczona liczbe. Jesli bierzemy cos na pokfad,
musi to trafi¢ do pustej tadowni. Jesli cos juz
na pokladzie mamy, nie mozemy przesungc
tego az do chwili zuzycia. Jesli chce co$ zata-
dowac, a statek jest juz petny, czego$ musze
sie pozby¢. A po co caly ten zatadunek? Za
zatrzymywanie sie na wiekszosci pol nalezy
placi¢, czasem jedzeniem, czasem zlotem, ale
zawsze w petni. Jesli czego$ nam zabraknie,
musimy cofna¢ sie na pierwsze pole, na ktdre
nas stac, a bywa to dos¢ bolesne.

Placi¢ za postdj nie musimy tylko na polach kry-
jowek pirackich. Na doktadke pierwszy gracz,
ktory przycumuje w kazdej z nich bedzie miat
okazje odszukac jeden ze skarbdw. Niektore
z nich sg warte monety na korcu gry, niekto-
re sg przeklete i sprawiajg, Ze monety tracimy,
a inne daja graczom dodatkowe zdolnosci lub powiekszaja
tadownie. Oczywiscie zeby nie byto zbyt rézowo, wigkszosc
kryjowek poukrywana jest poza gtéwng trasa wyscigu, ktéra
w kilku miejscach rozwidla sie, stawiajgc przed graczami ko-
lejne pytanie: ptynac krétsza droga, czy diuzsza, ale z moz-
liwoscig zdobycia dodatkowych korzysci? Nic wielkiego, ale
jednak pozwala na pewne urozmaicenie rozgrywki.

[ PFa™ TN ._ h"‘*‘”w




JAMAICA

W grze pirackiej nie mogto tez zabrakna¢ konfliktu. Jesli jakis
statek skoriczy swdj ruch na polu, na ktorym znajduje sie juz
zaglowiec jakiego$ innego gracza, musza ze sobg walczyc.
System walki nie daje wielkiego pola do popisu. Najpierw
atakujgcy decyduje sie na to, ile prochu chce wykorzystac
i rzuca kostka, a nastepnie to samo robi obronca. Wyzsza
suma wygrywa, zwyciezca moze zabra¢ przegranemu zawar-
tos¢ jednej fadowni lub karte skarbu.

| tutaj pewne drobiazgi zaczynaja mi zgrzytac. Bo o ile do tej
pory wszystkie elementy: zarzadzanie kosémi, kartami, fadow-
niami i ruchem mi sie podobaty, o tyle przez jeden szczegdt
mechanika walki wydaje mi sie zdecydowanie zbyt podatna
na zte zrzadzenia losu. Szczegdlnie, kiedy konsekwencje prze-
granej potrafig by¢ bardziej niz dotkliwe. Kos¢ walki ma na
sobie wartosci od dwdch do dziesieciu (tylko parzyste) i jeden
wynik trafienia krytycznego, ktdry daje graczowi natychmia-
stowe zwyciestwo niezaleznie od liczby wystrzelonych dziat.
Samo w sobie nie przeszkadza mi to zbyt mocno, do lekkiej
i prostej gry pasuje jak ulat i zapewnia nawet pewien dresz-
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czyk emocji. W pofaczeniu jednak
z przymusem walki i jej pierwszen-
stwem w stosunku do optacania kosz-
tu zatrzymania sie na polu dochodzi
do sytuacji, w ktdrych gra zmusza mnie
do zaatakowania innego gracza, ktéry
mnie pokonuje mimo mojej przewa-
gi, a nastepnie opréznia mi fadownie,
przez co musze cofnac sie o spory ka-
watek. Po prostu frustracja w pigutce.

Problem ten wystepuje gfdwnie
w grach piecio- i szescioosobowych,
kiedy to prawie nie da sie poruszyc,
nie nadeptujac komus na odcisk. Cia-
gle przerzucanie sie kostkami potrafi
tez czasem niepotrzebnie wydtuzy¢
rozgrywke, ktéra powinna normalnie
trwac okofo godziny. W sktadzie mniejszym niz pie¢ osdb nie
jest to juz na cate szczedcie tak dotkliwe. Podczas testow za-
uwazytem jednak jeszcze jeden szkoput, ktory chodzit za gra
niezaleznie od liczby graczy. Kazdy ma w talii karte pozwalaja-
cg poruszy¢ sie dwa razy w trakcie jednej rundy. Matematyka
na poziomie szkoty podstawowej podpowiada wiec, ze jesli
na kostkach wypadng dwie szdstki, statek moze poruszy¢ sie
o dwanascie pdl. To duzo. Ba, nawet dziewie¢ pdl to spory
kawat trasy. Wyscig konczy sie, w momencie, w ktorym przy-
najmniej jeden ze statkow przekroczy linie mety. Kazda roz-
grywka toczona w gronie osob potrafigcych potaczyc ze sobg
te fakty konczyta sie tym, ze gracze przetrzymywali wspomnia-
ng karte na rece, liczac na wypadniecie wysokiego wyniku
w koncowych etapach rozgrywki i szybkie przeskoczenie
mety. Kazda, bez wyjatku.

Troche to przykre, szczegdlnie zwazajac na przepychanki
i przetasowania w srodku trasy, ale szczerze méwigc w pew-
nym sensie oddaje ducha mitycznej ,ostatniej prostej” i zna-

e (7 B

lezienia w sobie sit na finisz. Wysokie wyniki na kostkach pod
koniec gry tez wcale nie musza wypasc. Jednak gdzies tam
z tylu gtowy chowa sie to wrazenie, ze jedna karta w talii jest
po prostu kluczowa.

Jamaica nie jest pozbawiona wad, ale jak na swoja katego-
rie wagowa i grupe docelowych odbiorcow sprawdza sie
wysmienicie. Dzieciaki prawie od razu zatapujg o co chodzi
i z radoscig na twarzach oddajg sie sciganiu oraz pladrowaniu
statkdw innych. Przeciez nie rzuce stotem i nie powywracam
krzeset dlatego, ze moj bratanek szdsty raz z rzedu wyrzucit na
kostce walki krytyczne trafienie i po raz kolejny z szyderczym
usmiechem rabuje mi cafe zloto. Kolejnym razem uzyje wiek-
szej liczby armat i moze w koncu sie udal

ciekawy pomyst na urozmaicenie mecha-
niki ,,rzu¢ kostkg, porusz pionek”,

dobrze sprawdza sie w grze z mtodszymi
graczami,

wydanie w formie przypominajacej skrzy-
nie skarbdéw to swietny gadzet i prawdzi-
wy lep na dzieci.

przymusowa walka z innymi graczami
moze w pewnych momentach frustrowag,
czasami gra potrafi przeciggnac sie zdecy-
dowanie zbyt dtugo.

Jamaica
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-6 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 159,95 ztotych



Moj syn uwielbia dinozaury. Dla-
tego czesto szukam gier, w kto-
rych wystepuja te prehistorycz-
ne gady. W taki sposab trafitem

JURASSATTACK!

na slad matej gry karcianej zaty-
tutowanej JurassAttack!.

Jest to symetryczna gra karciana \
dla dwdch osdb, w ktdrej rézne o
gatunki dinozaurow walczg ze 7 W
sobg o przetrwanie. Jak to zwy-

kle w takich grach bywa, walka

odbywa sie poprzez poréwna- |

nie sity ,zawodnikow”, a o kon-

cowym przetrwaniu decyduje

liczba zebranych punktéw.
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ama gra jest banalnie prosta. Mechanizm opiera sie

na nieco zmodyfikowanych zasadach starej i dobre;

karcianej Wojny. Obaj gracze dostajg wilasne talie

kart. Talie sg identyczne, jesli chodzi o karty, jakie

w nich znajdziemy, a roznig sie tylko rewersem. Karty
przedstawiaja jaja oraz kilka gatunkdéw dinozauréw. Oczywi-
scie znajdziemy wsrod nich takie ,klasyki” jak Welociraptor
i T-Rex. Kazda z tych kart, oprdcz catkiem fajnej ilustracji, za-
wiera tez kilka kluczowych dla rozgrywki informacji. Po pierw-
sze, mamy site danej karty, bo przeciez co$ w trakcie walki
trzeba pordwnywac. Po drugie, jest specjalna zdolnos¢ dane;
karty. Po trzecie, informacja ile takich kart znajduje sie w na-
szej talii. | w koncu po czwarte, mamy warto$¢ punktowa karty,
bo przeciez cos trzeba liczy¢ na koncu gry.

Rozgrywka, jak juz napisatem wczedniej, jest prosta. Obaj
gracze dostaja swoje talie, tasujg je porzadnie, a nastepnie
dobieraja na reke po piec kart. Rozgrywke zaczyna gracz, kté-
ry ma talie z odciskiem fapy na rewersie (druga talia ma na
rewersie czaszke dinozaura). Kolejne tury bedzie rozpoczynat
gracz, ktory wygrat starcie w turze poprzednie;.

Gracz rozpoczynajacy wybiera z reki jedng lub wiecej kart, kto-
re chce zagrac i wyklada je zakryte na stét. Nastepnie to samo
robi drugi gracz. Kiedy obaj gracze wytozg juz swoje karty,
odwracajg je i sprawdzaja, kto zwyciezyt w danym starciu.
Sprawdzenie jest banalnie proste. Sumuije sie site wytozonych
kart. Gracz, ktory ma wyzsza site wygrywa starcie. Jego karty
trafiajg na stos kart odrzuconych, a karty przegranego gracza
trafiajg na stos zwyciestwa gracza, ktory wygrat. Nastepnie
przegrany docigga karty z talii, tak aby miec ich pie¢ na rece.
Wygrany nic nie docigga, chyba ze pozbyt sie w danej rundzie
wszystkich kart. Wtedy ma prawo pociagna¢ jedng karte ze
swojej talii, tak aby miec co zagrac w kolejnej rundzie. Kolejne
starcie rozpoczyna gracz, ktory wygrat poprzednia walke, ale
dzieki temu, ze nie docigga kart w miejsce tych, ktore zagrat,
ciezko o niesamowity cigg zwyciestw przez catg gre.

| tyle. No dobra, prawie tyle. Gdyby gra sprowadzata sie do
,bezmyslinego” wybierania kart do zagrania, nie bytoby za-
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bawy i pewnie mozna by byto spokojnie zosta¢ przy Wojnie.
Zasady zagrywania kart oraz zdolnosci poszczegdlnych kart
sprawiajg jednak, ze jest bardzo ciekawie.

Najwazniejsza zasada dotyczaca zagrywania kart mowi, ze
mozna zagrac kilka kart réwnoczesnie, o ile sg na nich dino-
zaury nalezace do tego samego gatunku. To tez bytoby jednak
zbyt proste. Dlatego ta zasada jest ,famana” przez zdolnosci
specjalne wielu kart. Na przyktad Pteranodony moga sie gru-
powac z innymi dinozaurami, oprécz Spinozaura i T-Rexéw.
Jajka tez mozna dotozy¢ kazdemu dinozaurowi, ale nie do-
daja one sity do walki. T-Rexy nie lubia nikogo, nawet siebie
nawzajem, wiec mozna je zagrac tylko pojedynczo (ewentual-
nie z jajkami). Inne dinozaury majg réwnie ciekawe zdolnosci
wptywajace na walke. Spinozaur po prostu wygrywa starcie,
bez wzgledu na to, co stoi po drugiej stronie (chyba ze trafi na
innego Spinozaura). Kompsognaty podnosza sobie wzajem-
nie sife, jesli s zagrane razem. Sarkozuch zeruje na jajkach
zagranych przez przeciwnika i podnosi swojg sife. To wszystko
sprawia, ze czasem, mimo iz na reku mamy tylko piec kart, jest
nad czym pomyslec. Co zagrac teraz, a jakie karty zostawi¢ na
pozniej? Czy jesli zagrywajac te karty wygram, to mam szanse
w kolejnym starciu z tym co mi zostanie? Co zagrat przeciw-
nik? Czy te trzy karty, ktore wylozyt to trzy Kompsognaty, czy
moze Pteranodon z dwoma jajkami. Sporo myslenia, przewi-
dywania i kombinowania. Ale mimo wszystko gra nadal jest
bardzo prosta.

JurassAttack! zaskoczyt mnie tym, jak duzo zabawy moze kry¢
sie w prostej mechanicznie grze dla dwdch osob. Catos¢ jest
tak skonstruowana, ze nawet angielski tekst na kartach nie
przeszkadzat mojemu osmioletniemu synowi w grze. Zdol-
nosci dinozauréw fatwo wyttumaczy¢ i zapamietac po jednej
lub dwdch rozgrywkach i potem nie trzeba juz nic czytac. To
naprawde fajna sprawa.

JurassAttack! to gra, w ktorq spokojnie mozna zagrac z nowi-
cjuszem, cho¢ znajomosc kart nieco pomaga. Tyle ze bardzo
szybko da sie wytapa¢ dobre zagrania, wiec nie mamy tu do
czynienia z dfugim procesem uczenia sie gry.

Podsumowujac, mamy do czynienia z ciekawym fillerem dla
dwach osob, ktéry zyskuje dodatkowe punkty dzieki tematy-
ce, grafice i nieskomplikowanym zasadom. Polecam mito$ni-
kom dinozaurdw i szybkich dwuosobowych karcianek.

temat,
grafika,
proste zasady.

mogtoby byc¢ wiecej réznych kart z dino-
zaurami.

JurassAttack!
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 75 ztotych
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KAPITAN SKNERA

Doktor Reiner Knizia to autor, o ktérego grach
czesciej rozmawia sie w kategoriach tasmowej
produkgji niz klimatu wylewajacego sie z pu-
detka. Nie inaczej bedzie tez w przypadku Ka-
pitana Sknery, ktory teoretycznie jest o piratach
dzielacych sie zrabowanymi tupami z ostatniej
wyprawy, a w praktyce mamy tu do czynienia z
tamigtéwka o patrzeniu innym na rece. Sedno
powinno jednak tkwi¢ w odpowiedzi na pyta-
nie: dlaczego mam gra¢ w to, a nie pietnascie
innych tytutdw, ktére w ostatnich miesigcach
Knizia nam zaoferowat?
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dpowiedz jest krotka i prosta. Bo to po prostu jed-
na ze sprytniejszych gier, jakie pojawity sie ostatnio
spod skrzydei oktora. Uczciwie: z najwigkszymi
klasykami tego autora Kapitan Sknera nie ma nawet
jak sie mierzy¢, ale nie zmienia to jednak faktu, ze rozgrywka

urzekfa mnie juz od pierwszych chwil.

Kazdy z graczy docigga ze sterty kafelkéw losowe skarby, sta-
rajac sie utozy¢ z nich odpowiednie zestawy. Do pomocy przy
stole siedzg tez inni uczestnicy rozgrywki, od ktorych co ture
mozna co$ podkrasc. Przeciwnik musi jednak odwdzieczy¢ sie
tym samym i ,odkras¢” cos o identycznej wartosci (im wigk-
szy zestaw, tym wiecej punktdw jest warty). Jesli udato mi sie
zebra¢ caly zestaw, np. trzy czerwone k(ucze albo piec nie-
bieskich monet, wtedy pakuje je do skrzyni i mam pewnosc,
ze nikt mi ich nie zabierze. Ponadto tylko te zapakowane do
skrzyni skarby dajg mi jakies punkty: te, ktore pozostaty na
stole pod koniec gry sg bezwarto$ciowe.

| tak naprawde to juz wszystko. Nie wida¢ wodotryskow ani
zasad, na widok ﬁtérych mozna poczu¢ szczegolne zain-
trygowanie. Dlaczego wiec gra mi sie spodobata? Po kolei.
Optymalnym dla mnie skladem osobowym jest partia dla
czterech graczy. Tura kazdego z nich wyglada wtedy naste-
pujgco: najpierw kradziez, potem dobranie dwdch zetondw.
Jest moja kolej, patrze na wszystkie kafelki lezace na stole
i zaczynam sie zastanawiaC... co wiasciwie chce komple-
towac? Duze zestawy sg fajne, bo duza liczba punktéw jest
fajna. Mate zestawy sq fajne, bo mozna je szybko dokonczy¢
i zabezpieczy¢. Chciatbym ukras¢ od tej osoby kafelek do
pary, ale ona w zamian wezmie ode mnie inny, ktéry jej tez
ukfada sie w pare. Moze wiec nie marnowac ruchu i liczy¢ na
to, ze przy najblizszej okazji pomysli o tym samym? Mam tez
trzy rubiny, moge ukras¢ dwa i liczy¢, ze w dwéch dociagnie-
tych na koniec rundy kafelkach trafie szosty. Ale jesli tak sie
nie stanie, to ktos inny moze potakomic sie na prawie kom-
pletny zestaw. A moze pomyslec Leszcze inaczej? Moze prze-
sta patrzec na to, co jest potrzebne mi i przyjrzec sie na co
czaja sie inni? Gracz po lewe; najprawdopocjobniej bedzie
chciat w najblizszym ruchu zabrac perte graczowi po mojej
prawej. A co by sie stato, gdyby ta perta znalazta sie u mnie?
Czy w ten sposob jestem w stanie sprawi, zeby przynajmniej
jeci/nemu z nich utrudni¢ zebranie jakiego$ komplety, a przy
okazji uszczknac cos dla siebie?
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Naprawde duzo ciekawego kombinowania udato sie upchna¢
do tego matego pudeteczka. Dosy¢ specyficznego i nierzuca-
jacego sie od razu w oczy, ale jes’Yi ktos lubi takie szacowanie
okazji i liczenie od czasu do czasu na tut szczescia, powinien
by¢ zadowolony. A zeby skomplikowa¢ troche podejmowa-
nie decyzji, w grze jest jedna dodatkowa zasa(ﬁa dotyczaca
szczegolnego przypadku, kiedy to gracz nie moze ,odkras¢”
zestawu o tej samej wartosci. W takiej sytuacji przeciwnik musi
zdecydowac, czy to ja mam oddac mu co$ o wyzszej wartosci,
czy to on sam zabierze mi cos konkretnego, aKa stabiej punk-
towanego. Jak wszystko w tej grze: drobiazg, ktéry w niektd-
rych sytuacjach moze by¢ bardzo istotny, wiec trzeba caty czas
brac go pod uwage.

| to niby powinien by juz koniec, ale wréce jeszcze do skalo-
walnosci. Mnie najbardziej do gustu przypadta, jak juz wspo-
minatem, wersja czteroosobowa. Gtdwnie z powodu liczby
widocznych ka#elkéw w trakcie rozgrywki i jej dynamice. Wer-
sja trzyosobowa tez daje rade, ale mniej kafelkow na stole to
troche mniej opcji. Wersja dwuosobowa to tak naprawde wer-
sja trzyosobowa z jednym graczem wirtualnym, ktéra réwniez

sprawdza sie niemalze bez
zarzutu. Podczas gry na piec
i sze$¢ 0sOb na koniec swoLej
tug kazdy gracz dobiera tylko
jeden kafelek zamiast dwoch.
| ta drobna zmiana zasad
w pewnym stopniu rozbija dla
mnie rozgrywke. Sytuacja na
stole robi sie zbyt statyczna,
nowe informacje i opcje po-
jawiaja sie zbrt wolno, prawie
wcale nie opfaca sie juz ryzy-
kowa¢ dobrania w ciemno
brakujacego kafelka. Jest to
jakis problem.

Nie mam jednak zamiaru kon-
czy¢ recenzji w negatywny
sposéb, poniewaz Kapitan
Sknera, nawet pomimo kilku
niedomagan jest sztanda-
rowym przyktadem tego, ze
doktor Knizia potrafi ulepi¢ ciekawa gre o kolorach i zetonach
praktycznie z niczego. Abstrakcyjne? Oczywiscie. Warte wy-
probowania? Jak najbardziej.

e nieduza, sprytna i prosta gra,
e Reiner Knizia w pigutce.

e traci troche uroku, jesli w rozgrywce
udziat bierze wiecej niz czterech graczy.

Kapitan Sknera
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-6 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: ok 40 ztotych
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Pozycja spofeczna, kariera polityczna
| pokazny majatek - to wszystko, czego
potrzeba, zeby w wczud sie w role praw-
dziwego dzentelmena. To takze wszystko,
co trzeba straci¢, zeby w Klubie Utracju-
szy odnies¢ zwyciestwo. Tym razem walka
nie toczy sie o to, kto zdobedzie najwiece;]

KLUB UTRACJUSZY

ddbr. Teraz im szybciej stracisz wszystko,
tym wieksze uznanie zyskasz u wspdtgra-
czy. Czy przyjemne jest trwonienie majat-
ku i upadek moralny? W prawdziwym zy-
ciu moze niekoniecznie, ale kiedy to tylko
gra, to czemu nie poddac sie szalenstwu
utraty wszystkiego, co sie posiada?

-~ Czech Games Edition
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le zacznijmy od poczatku, czyli od tego, co oferuje nam

pudetko. Pierwsze, na co zwraca sie uwage, to jego waga.

Po wzieciu do reki tego tytutu, od razu wiadomo, ze bedzie

sporo do rozkfada-
nia przed rozgrywka. Okfad-
ka utrzymana jest w wik-
torianskim stylu, bo i cata
gra zaprojektowana jest
w rytmie wiktorianskiego
dzentelmenstwa. Okfadko-
wi dzentelmeni, co mozna
oceni¢ po ich wygladzie,
s juz po kilka skandalach
towarzyskich i politycznych.
Jak gracze beds wygla-
da¢ po grze? To zalezy, na
jaki rodzaj rozgrywki sie
zdecyduja, ale zeby o tym
opowiedzie¢, nalezy krétko
przedstawi¢, a nawet po-
chwali¢ to, co znajduje sie
pod okfadka. Jak juz wspo-
mniatam wczesniej, po sa-
mej wadze pudetka mozna
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zej. Ponadto na planszy uktadamy pfytki Lady Beatrycze, ktdra jest
dobrg staruszkg, opowiadajaca o graczach same superlatywy, trze-
ba wiec jg skutecznie uciszaé, zeby za dobrze o naszym dzentelme-
nie nie méwita. Na plan-
szy sg tez pola, na ktorych
ukfada sie swoje znaczniki
ruchu, tzw. cylindry (o tym
nieco pozniej). Z tg plan-
sz3 powigzana jest mniej-
sza plansza, ktora otrzy-
muje kazdy z graczy. To
plansza, na ktérej umiesz-
cza sie znaczniki wply-
wow. Znaczniki opatrzone
sq grafikg przedstawiaja-
cg kobiete i mezczyzne.
Znaczniki s3 dwustronne,
zeby gracz mogt wybraé
nastréj danej postaci.
Jednakze sam nastroj nie
ma znaczenia w grze. Jak
mowi instrukcja, to plec
jestistotna, bo przeciez to
jest wiktorianska Anglial

oceni¢, jak wiele elemen-
tow oferuje nam ten tytut. Samo skompletowanie zetondw z wytto-
czek zajmuje dobre pét godziny.

Podstawg gry sg trzy gtdwne plansze, ktére symbolizujg pozycje
spoteczng, kariere polityczng oraz majatek. Wykonane sg naprawde
na wysokim poziomie, zardwno technicznym, jak i graficznym. Plan-
sze pokazujg graczom cafg sytuacje z gory, tak ze mozna poczuc
sie obserwatorem upadku porzadnych wczesniej dzentelmendw.
Kazdej z tych plansz towarzyszg talie kart oraz réznorakie zetony.

Zacznijmy od planszy pozycji spotecznej, na ktdrej widzimy bal pe-
ten wiktorianiskiej elity. Do tej planszy dotaczone sq talie oznaczone
peknietym sercem. Talie sg dwie: biata i czarna. Karty biate majg
moc jednorazowg, karty czarne wigczajg sie do reki gracza na dtu-
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Ukfad znacznikéw zalezy
od liczby graczy, a wszystkie zawitosci roztozenia gry sg bardzo kla-
rownie wytlumaczone w instrukcji. Swojg droga, warto sie w instruk-
cje wezytad, bo weigga w wiktorianski klimat.

Kolejna z plansz gtéwnych to plansza kariery politycznej. Widzi-
my na niej dzentelmena przemawiajgcego z mownicy do innych
przedstawicieli elitarnych kregéw. Tej planszy rowniez towarzysza
dwie talie, tym razem opatrzone symbolem kciuka skierowanego
w dot. Do planszy przyporzadkowane sg réwniez plytki kregow po-
litycznych, ktdre opatrzone sg roznorakimi symbolami majacymi
pomagac w utracie gtosow. Na planszy tez zostato wyodrebnione
pole Hyde Parku, ktére zawsze jest rozliczane na koniec rundy. Pole
jednym pomaga, innym szkodzi. Rachunek jest prosty - im wiecej
glupich rzeczy nakrzyczato sie w danej rundzie, tym wiecej glosu

sie traci. Jesli ktos siedziat cicho przez cata runde, zyskuje gtosy -
w koncu na kogos trzeba zagtosowac. Tak jak i w sytuacji planszy
pozycji spotecznej, i do tej planszy dofgczona jest dodatkowa plan-
sza mniejsza. Jest to trojkatna plansza, na ktdrej zaznacza sie glosy
wyborcze. Liczba gtosow poczatkowych, tak jak i wezesniej, réwniez
zalezy od liczby graczy.

Ostatnia plansza to plansza majatku. Talie, ktdre towarzysza tej plan-
szy opatrzone sg grafika worka z pieniedzmi. Na planszy widoczne
sg wyodrebnione rézne pola, w ktérych umieszcza sie odpowied-
nie zetony i plytki. Na jednym z pdl uktada sie znacznik tarszego
hrabstwa, ktdry obraca sie co runde o jedno pole, tak zeby kazde
z hrabstw w ciagu gry byto tansze o jedng monete. Kolejne pola to
miejsca, gdzie wyklada sie plytki wiasnosci, ktére mozna wymie-
nia¢, wykorzystujac rézne oferowane przez plansze znizki. Kazdy z
graczy zaczyna rozgrywke, majac w swoim posiadaniu kilka dos¢
wartosciowych posiadtosci, ich liczba takze zalezy od liczby graczy.
W ciggu rozgrywki mozna je sprzedawac lub wymieniac. Wazne,
aby wymieniac tak, zeby jak najwiecej na tym interesie stracic.

To byty trzy podstawowe plansze, ale to jeszcze nie wszystko, pudet-
ko oferuje nam bowiem znacznie wiecej. Poza planszami, na ktdrej
rozgrywajg sie najwazniejsze momenty gry,
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do rozgrywki potrzebne sg jeszcze dwie dodatkowe plansze. Na
jednej z nich gracze rozmieszczaja swoje pionki, ktore wyznaczajg
kolejno$¢ rozgrywania akgji. Do tej planszy dofaczone sg zetony ak-
¢ji bonusowych, ktére -

pozwalajg  graczom
na koniec rundy na
pewne  dodatkowe }
akcje  pomagajace
w upadku spotecz-
nym,  majatkowym
badz  politycznym.
Obok tych zetondw
uktada sie rowniez
ptytke cztowieka rene-
sansu, ktéra opatrzo- Zy
na jest symbolami wy-
stepujacymi w grze na
réinych kartach, ze- |
tonach i znacznikach.
Symbole te zwigksza-
ja szanse na szybsza
utrate wszystkiego, co sie posiada. To jednak nadal nie koniec!
Kolejna plansza to tzw. plansza gtéwna, na ktérej znajduja sie pola
oznaczajace numer rundy. Na srodku tej planszy uktada sie karty
gtéwne, ktore opatrzone sg grafikami z kart pozostatych plansz.

Gracze nie musza grac na wszystkich planszach. W wersji podsta-
wowej wybiera sie dwie z trzech plansz i skupia sie tylko na dwoch
aspektach - majatku i kariery politycznej, kariery politycznej i pozy-
cji spotecznej, pozycji spotecznej i majatku lub kariery politycznej
i spofecznej. Uwazam jednak, ze rozgrywka jest ciekawsza, kiedy wy-
korzystuje sie trzy plansze. Wtedy o wiele trudniej straci¢ wszystko,
trudno utracic jak najwiecej. | uwaga, to nadal nie wszystko! Kazdy
z graczy otrzymuje swojg wiasng plansze, na ktdrej znajduja sie pola
na karty zbierane w trakcie rozgrywki. Dodatkowo, w zaleznosci od
liczby graczy, kazdy dostaje pionki chtopcdw na posytki w ksztatcie
cylindréw. Kazda plansza oraz pionki maja inne kolory i wykonane
s réwniez na bardzo wysokim poziomie. Ponadto gracze zaczynaja
gre z okreslonym majatkiem - s to plytki posiadtosci oraz zetony
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funtow, a takze ptytka kregdw politycznych. To jest wszystko, co
znajduje sie w pudetku. Jak widac, tych elementéw jest napraw-
de bardzo duzo i samo roztozenie gry trwa okoto pietnastu minut

—~ : . i tyle samo, czasem

i diuzej, jej zlozenie.
Tyle o wyposazeniu.
Czy sama mechanika
gry jest tak samo im-
ponujaca jak jej ele-
menty?

Zasady gry moga
wydawac sie skom-
plikowane, ale tylko
do momentu roze-
grania pefnej pierw-
_szej rundy. Trwa ona
~ w pierwszej grze zde-
% cydowanie za dfugo.
o Oznaczenia nie s do
kofca jasne i czesto
trzeba sie positkowac ostatnig strong instrukgji, ktéra wyjasnia, co
oferujg dane symbole. Mechanika gry jest bardzo prosta. Kazda
runda skfada sie z kilku faz. Zaczynamy od spraw do zatatwienia.
W tym celu kazdy z graczy kolejno wysyta swoich chtop-
cdw na posytki na konkretne pola. Gra jest tak zaprojek-
towana, ze wejscie kilku chtopcdw na jedno z pdl blokuje
innym graczom ustawienie sie po dane karty lub dang
akcje. Gracze decyduja, na ktérej planszy maja najwaz-
niejsze sprawy do zafatwienia i ktdra z akeji pomoze im
najbardziej. Kiedy wszyscy rozstawia juz swoje pionki,
gracze przechodza do rozpatrywania akgji. Kolejno kazdy
z graczy rozpatruje: pobrane karty biate (jednorazowe) -
po ich wykorzystaniu zrzuca je z reki, karty czarne, ktdre
ukfada kolejno na swojej planszy i pozostate zetony, kté-
re nabyt w trakcie gry. Kiedy kazdy z graczy wykona juz
wszystkie zaplanowane akcje, nastepuje faza Hyde Parku.
Jak pisatam wczesniej, kto krzyczat najgtosniej, traci naj-
wiecej glosow, kto zas nie krzyczat w ogdle, albo krzyczat

najmniej, glosy zyskuje. W przypadku remisu wszyscy zyskuja glosy.
Kolejnym etapem jest rozpatrzenie sprawy Lady Beatrycze. Na ply-
tce z Lady Beatrycze narysowany jest schemat kontaktéw towarzy-
skich. Jesli ktorys z graczy na swojej planszy ma taki ukfad jak na
plytce Lady Beatrycze, musi podnies¢ zetony pozycji spotecznej o
konkretng liczbe pdl. Warto wiec sie pilnowac i nie pozostawac z
Lady Beatrycze w zbyt dobrych relacjach. Po rozpatrzeniu powyz-
szych akcji konczy sie runda, gracze zrzucaja z reki nadprogramowa
liczbe kart i przechodzg do kolejnej rundy.

Rund jest pie¢, kazda kolejna wyglada tak samo i jest rozgrywana
w szybszym tempie. Kto wygrywa? Rzecz jasna ten, ktdry najszybciej
pozbedzie sie wszystkiego. Trudno jednak spas¢ do zera w kazde;
ze sfer w tym samym momencie. Gra moze sie wiec skonczy¢ na
dwa sposoby. Albo wtedy, kiedy jeden z graczy w jednej ze sfer
spadnie do zera, albo kiedy skoniczy sie piata runda. Nie wystarczy
jednak spas¢ do zera w jednej ze sfer zeby wygrac. Tu jest wasnie
najtrudniejsza czesc tej gry, poniewaz podczas catej rozgrywki nie
mozna pomingc zadnej ze sfer. Najlepiej w kazdej z nich tracic jed-
nakowo szybko. Przy rozliczaniu zwycigstwa, jako rezultat utracjusza,
wybiera sie bowiem najwyzszy sposrod trzech wynikow. W zwigzku
z tym mozna jako pierwszemu spas¢ na pozycje zerowa w karie-
rze politycznej, ale pozosta¢ daleko w tyle stosunkach spofecznych
i przegra¢ z kims, kto pilnowat kazdej sfery i na koniec rozgrywki
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wszystkie znaczniki s na niskich polach. Pilnowanie kazdej ze sfer
jest trudne, ale nie niewykonalne. Wolniej traci sie wprawdzie wpty-
wy, ale w kolejnych rundach ten spadek naprawde przy$piesza.
Tyle 0 samej rozgrywce - gra wydaje sie by¢ skomplikowana, ale po
pierwszej rozgrywce staje sie niezwykle prosta. Niestety obawiam
sie czy czasem nie nazbyt prosta.

Podsumowujac to wszystko, tworcom nalezg sie wielkie brawa za
wykonanie. Gra zachwyca grafikami, liczba i jakoscia poszczegdl-
nych elementéw. Klimat w grze jest ciggle podtrzymywany przez
wiktorianski styl poszczegdlnych plansz oraz samej instrukcji. Wie-
le uwag w niej zawartych ciagle zwraca uwage graczowi, zeby sie
czemus nie dziwit, bo to przeciez wiktorianiska Anglia. Do zadne-
go z elementdw gry nie mam krytycznych uwag. Wykonanie jest
po prostu bardzo dobre, jesli nie wzorowe. Uwagi mam jednak do
samej rozgrywki. Nie jest to raczej tytut, do ktdrego bedzie sig wra-
cac bardzo czesto. Nie jest to tez tytut, ktory bedzie sie rozgrywac
raz za razem. Jest to gra, ktéra sprawdzi sie raz na jakis czas i to z
graczami, ktdrym gry planszowe nie sa obce. Na pewno nie jest
to gra dla poczatkujgcych. Liczba przeréznych symboli, mozliwo-

sci réznych ruchdw, akcji i podej-
mowanych strategicznych decyzji
poczatkujgcego gracza zniecheci.
Z drugiej strony gracze, ktdrzy od
dawna sie pasjonuja planszdwka-
mi lub karciankami réwniez nie po-
Czuja, ze ta grato jest to, na co cze-
kali od lat. Po pierwszej rozgrywce,
a nawet rundzie, w gre wdziera
sie monotonia. Caly czas wyko-
nuje sie te same ruchy, nie dzieje
| sie nic szczegdlnego - ale moze
- tak wygladato zatatwianie spraw w
~wiktorianskiej Anglii? Po kilku roz-
. grywkach zauwazy¢ tez moina, ze
gléwnie korzysta sie z kart kariery
politycznej i wplywdw spotecz-
nych. Kwestia utraty majatku roz-
grywa sie na samej planszy, a karty
nie do konca sg przydatne. Ta plan-
sza zresztg najrzadziej byfa odwiedzana, a mimo to majatek jakos
sam sie roztrwaniat. Pomimo tych uwag uwazam, ze te gre warto
posiadac na swojej potce. Szczegdlnie polecam jg tym, ktorzy juz
kiedys zaopatrzyli sie w Ostatnig Wole tego samego autora. Te gry
mozna ze sobg potaczy¢ i zyskac jeszcze wiecej rozrywki. Polecam
ja tez i tym, ktérzy poznali juz kilka tatwych gier i szukajg czegos,
co wprowadzi ich na nieco wyzszy poziom planszowkowego swiata,
a takze tym, dla ktérych gra na odwrot, czyli utrata a nie zysk, jest ta
poszukiwana przyjemnoscia.

-

liczba i jakos¢ elementdw,
Swietne grafiki,
mozliwos¢ potgczenia z Ostatnig Wola.

monotonna mechanika gry,
brak urozmaicenia w kolejnych rundach.

Klub Utracjuszy
Zrecenzowata: Monika Wasilonek
Liczba graczy: 2-5 osdb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 149,95 ztotych
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Relacja z UK Games Expo 2016

ierwszy weekend biezacego miesigca uptynat w planszéwko-

wym sSwiecie pod znakiem UK Games Expo - najwigkszego

i najwazniejszego konwentu mitosnikow gier w Wielkiej Bry-

tanii, ktorego jubileuszowa, dziesiata juz edycja odbyta sie
w dniach 3-5 czerwca w Birmingham. Ponizej znajdziecie kilka zdjec
i krotka relacje z tego wydarzenia.

Na wstepie warto poswiecic kilka stow historii imprezy oraz miej-
scu, w ktérym sie odbywata. Znajdujacy sie niedaleko lotniska w Bir-
mingham i potozony nad malowniczym stawem kompleks National
Exhibition Centre to az dwadziescia hal wystawienniczych, liczne
parkingi, sklepy, lokale gastronomiczne i luksusowa baza noclego-
wa. Do tej pory UK Games Expo odbywato sie zawsze w pomiesz-
czeniach znajdujacego sie na terenie NEC hotelu Hilton Metropo-
le, jednak z czasem, wraz z rozrostem imprezy, nieunikniona byta
,ekspansja terytorialna” réwniez na gtéwne hale wystawiennicze. Ta
ekspansja stafa sie faktem w tym roku, dzieki czemu jubileuszowa
dziesigta edycja zyskata bardziej prestizowa oprawe, a takze mogta
po prostu pomiesci¢ wiecej uczestnikdw - frekwencja na tegorocz-
nym UKGE wyniosta ponad 12 500 osdb.

Tak duzy skok jakosciowy w organizacji imprezy oraz spodziewana
duza liczba uczestnikow przetozyly sie na fakt, ze UKGE odwiedzi-
fo tez znacznie wiecej wystawcow niz w poprzednich latach. Na-
lezy wspomnie, ze az pie firm miafo status gtdwnego sponsora

Autor: Piotr ,Zucho" Zuchowski

‘ wydarzenia,

a nie byly to
byle jakie
marki: Battle-
field Hobbies,
Hawk Warga-
mes, Fantasy
Flight Games,
Mage Compa-
ny oraz May-
fair ~ Games.
Ogdtem  za$
na imprezie wystawifo sie niemal dwiescie firm i innych inicja-
tyw, w tym szczegdlnie duzo brytyjskich dystrybutorow i skle-
pow z grami, co moze by¢ nieco zaskakujgce dla osdb przy-
zwyczajonych do polskiego modelu targéw hobbystycznych
i konwentow gier lub fantastyki. U nas na takich wydarzeniach do-
minuje zwykle nastawienie na pokazywanie i sprzedaz gier klien-
tom indywidualnym. Na UKGE jest to rowniez element wazny, ale
znacznie istotniejsze wydaje sie nawigzywanie kontaktéw bizneso-
wych na poziomie firm. Dla wystawcéw UKGE ma zatem przede
wszystkim charakter targowy, jednak dla zwyktego uczestnika jest
to tez po prostu konwent w tradycyjnym rozumieniu - z pokazami
cosplayeréw, turniejami gier, sesjami RPG i prelekcjami, ktore wy-
glaszane byly przez najwigksze tuzy $wiata gier: doktora Reinera
Knizig, Erica Langa, czy Toma Vasela i Sama Healeya z programu
The Dice Tower. Wsréd wystawcéw byto wiele lokalnych sklepdw,
byly planszowkowe knajpy z catej Anglii, stowarzyszenia fandw, ilu-
stratorzy i niezalezni projektanci gier, ale myli sie ten, kto sadzi, ze
UKGE, cho¢ nie jest impreza gigantyczng - jest kilkukrotnie mniej-
szy od polskiego Pyrkonu i niewiele wiekszy niz Falkon - to tylko
konwent o lokalnym zasiegu, jakich w Europie wiele. Otoz nie. Po-
jawito sie na nim wielu wystawcow z innych panstw, w tym Grecy

AL VANTANVARS (Y g

z Artipii i DrawLab Entertainment i przedstawiciele Czech Games
Edition. Z duzym, rzucajacym sie w oczy stoiskiem przyjechali Niem-
¢y z Pegasus Spiele, byto kilka znanych firm amerykanskich, no
i oczywiscie Polacy...

Zrzeszajaca matych i srednich wydawcow z Polski inicjatywa pod na-
zwa Polish Publishing League znana jestjuz chyba kazdemu, kto cho¢
troche interesuje sie rodzimym rynkiem planszowkowym. Po bardzo




REBEL TiIMES

RELACJA

udanym
zeszto-
rocznym
wypa-
dzie do
Essen,
PPL po-
nownie
zjedno-
czylo sity
woora
mach
wspolnego stoiska, tym razem jednak w nieco bardziej okrojo-
nym sktadzie. Do Birmingham pojechali przedstawiciele czte-
rech nalezacych do klastra wydawnictw: Board&Dice, Badger's
Nest, Fabryki Gier Historycznych i Phalanx. Ci pierwsi promowali
swojg najnowszg karcianke, ktéra zresztg podczas UKGE mia-
fa premiere - Multiuniversum autorstwa Manuela Correi. Gra
spotkata sie z fenomenalnym przyjeciem, a sprzedato sie jgj
prawie pdt tysigca egzemplarzy! Pozostali polscy wydawcy nie
przygotowali na targi specjalnych nowosci, a raczej skupili sie
na promocji tytutdw starszych, ale juz sprawdzonych: Borsuki
z Wroctawia przywiozly ze soba postapokaliptycznych Rycerzy
Pustkowi,  opolski ' =

Phalanx swoje naj-
wieksze klasyki: Ma-
gnatow i Wyscig do
Renu, a takze poka-
zowy  egzemplarz
Hannibala, z kolei lu-
belska Fabryka Gier
Historycznych  po-
pularyzowata dzieje

polskich  zotnierzy
z czasw drugiej
wojny  Swiatowej

ukazane w grze First
to Fight, ale podczas
pigtkowego pokazu

prasowego zaprezentowata takze prototyp zapowiadanego od
pewnego czasu Pocztu kréldw polskich i to z ostatecznymi ilustra-
cjamil PPL to jednak nie jedyni reprezentanci naszego kraju na tar-
gach w Birmingham. Swoje stoiska miaty tez: Fabryka Kart TREFL
oraz Geeknson - producent wysokiej jakosci stotéw do gier plan-

szowych. Choc firma zarejestrowana jest w Wielkiej Brytanii, a jej
siedziba znajduje sie w Worcestershire, to chyba nazwiska jej zato-
zycieli: Marcin Szachniewicz i kukasz Rychel nie powinny zostawia¢
watpliwosci, co do kraju pochodzenia.

Tyle o Polakach na Wyspach. Na koniec nalezy zwrdci¢ jeszcze
uwage na kilka gier wydawcéw z innych panstw, ktore narobity
podczas UKGE niematego zamieszania. Przede wszystkim sporym
hitem byto Ice Cool od Brain Games - zabawna zreczno$ciowa gra
w,pstrykanie” (a'la Pitch Car lub Flick'em Up!), opowiadajaca histo-
rie pingwinich ucznidw uczestniczacych w wyscigu po ryby w czasie
szkolnej przerwy na lunch. Stanowiska Z-Man Games byty caty czas
okupowane przez graczy testujgcych Pandemic: Reign of Cthulhu
i Beyond Baker Street, duzg popularnoscig cieszyly sie tez strefy
FFG i Mayfairow, ale w mojej prywatnej opinii prawdziwa bomba
UKGE to akurat nie planszéwka, a co$ dla mito$nikéw gier fabular-
nych. Wiasnie na tej imprezie mozna byto po raz pierwszy w Anglii
zakupi¢ podreczniki do dtugo oczekiwanej siddmej edycji kultowe-
go systemu RPG Zew Cthulhu, ktéra po wielu przejsciach i zebraniu

ponad pdt miliona dolaréw w kampanii na Kickstarterze wreszcie
ujrzata $wiatto dzienne. Ta premiera to na pewno duze wydarzenie
dla kazdego fana erpegdw, Mitologii Cthulhu i gier w konwendji
horroru w ogdle. Niezaleznie jednak od preferencji tematycznych,
czy wolimy groze, czy gry historyczne, czy tez science fiction, nie-
zaleznie od tego, czy jestesmy ameritrashowcami, czy uwielbiamy
planszéwki w stylu niemieckim - UK Games Expo to na pewno wy-
darzenie, na ktdre warto sie wybrac i o ktérym bedzie sie robito na
swiecie coraz glo$niej.
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SILAKAMI HANDLOWYMI PO JAK NAJWIEKSZE WPLYWY...

Czasem zupetnie przypadkiem napotyka sie na sklepo-
wej pofce gre, o ktdrej nie styszato sie nigdy wezesnie]
- gre od mato znanego projektanta i zupetnie niezna-
nego wydawnictwa, ktéra jednak z jakiegos powodu
przykuwa uwage. Gre, ktdrej juz po pierwszym rzucie
okiem na pudetko chcemy sie przyjrze¢ blizej. Mnie
w ten wiasnie sposéb, na ktdrychs targach w Essen, za-
intrygowata Sumeria belgijskiego autora Dirka Lieken-

SUMERIA

sa, wydana przez nieistniejgca juz obecnie firme Reiver

Games. Jako ze nie samymi nowosciami czlowiek zyje

i warto czasem siegnac po starszg, ale réwnie ciekawa

“ : co aktualne bestsellery pozycje, serdecznie zapraszam
“ W\ ) o .

do lektury recenzji tej przeznaczonej dla od trzech do

L # e .;: czterech oséb gry ekonomicznej, ktéra Swiatto dzienne
e -:’ « J ujrzata juz jaki$ czas temu, poniewaz w 2009 roku.
. P
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SUMERIA

Sumerii uczestnicy wcielajg sie w handlarzy po

drézujacych pomiedzy paristwami-miastami sta-

rozytnego Sumeru i prébujgcych zdoby¢ w nich

jak najwieksze wptywy, a oprawa graficzna gry
w udany sposéb oddaje jej temat. Nie ma tu moze artystycz-
nych fajerwerkow, ale catos¢ zaprojektowana jest schlud-
nie i estetycznie. Niewielkie pudetko zdobi fajna, cho¢ dos¢
oszczedna ilustracja oktadkowa, w srodku znajdziemy zas
troche schematyczng, ale przynajmniej dzieki temu czytelng
planszg-mape, p Jfytk| wplywdw oraz miast, materiatowy wo-
reczek i duza gars¢ drewnianych znacznikdw. Jakosci wyko-
nania tych komponentéw nic nie moge zarzuci¢ - prezentujg
po prostu poprawny, typowy dla wspdfczesnych gier planszo-
wych poziom. Opakowanie zawiera réwniez dwie instrukcje
-w jezyku angielskim i niemieckim. Zasady gry przedstawione
zostaty na zaledwie osmiu stronach i musze przyznac, ze na-
pisane s3 naprawde dobrze, bez nigjasnosci i niedomdwien,
za to z licznymi przyktadami. Sumeria prezentuje sie zatem
bardzo przyzwoicie od strony produkcyjnej i edytorskiej, a jak
wyglada mechanika oraz sama rozgrywka?

REBEL TiMES

Siadajac do partii w ten
tytut, nie nalezy mie¢ zlu-
dzen, ze bedziemy grac
w gre klimatyczng - temat
jest wlasciwie pretekstowy,
a sedno Sumerii to typo-
wa dla ekonomicznych eu-
rogier mechanika: prosta, |
minimalistyczna wrecz, ale
dajaca duze pole do kombi-
nowania. Pojedyncza partia
sktada sie z szesciu rund, |
a w kazdej rundzie rozgry-
wane sg trzy tury. W swojej
kolejce gracz moze wykonac
jedng z trzech dostepnych
akji: dofozy¢znacznik kupca
w swoim kolorze na plansze,
poruszy¢ swojego kupca
lub zdja¢ go z planszy. Niby
banat, w czym wiec tkwi ha-
czyk? Otdz za kazdym razem, gdy w danym regionie pojawi
sie nowy kupiec, region ten wedruje wyzej na torze wptywow,
a na koniec kazdej rundy tylko trzy pierwsze w kolejnosci
panstwa-miasta przyniosa nagrody tym graczom, ktorzy majg
w nich najwieksze wptywy (czyli po prostu posiadajg w danym
regionie najwiecej znacznikow). Owe nagrody to zetony wply-
wow w czterech rodzajach: ekonomiczne, wojskowe, politycz-
ne i religijne. Celem gry jest za$ zbieranie kompletéw zeto-
ndw, gdyz im wiecej plytek jednego typu bedziemy posiadac,
tym wiecej punktdw zdobedziemy na koniec gry.

Pomimo tego, ze jedna partia w Sumerie nie trwa dtuzej niz
godzine, a podstawowe reguly gry sg bardzo proste i wyttu-
maczy¢ je mozna w zaledwie kilka minut, nie uwazam, zeby
byt to tytut Zbyt przyjazny poczatkujacym planszéwkowiczom.
Prézno tu szukac niezobowigzujgcego familijnego klimatu ro-
dem z Carcassonne. O nie, gra Dirka Liekensa to naprawde
solidny mdzgozer, przy ktérym gtowa paruje, a kazde posu-
niecie trzeba naprawde mocno przemysle¢. Musimy umie-

jetnie dokfadac i zdejmowac kupcéw z planszy oraz tworzy¢
jak najkorzystniejsze szlaki do ich poruszania (wedrujgcy po
wyznaczonej na planszy $ciezce kupiec musi zatrzymac sie
na pierwszym pustym polu), majac jednoczesnie na uwadze
to, ktdre regiony zapunktujg w danej rundzie. Po przyznaniu
nagrdd te panstwa-miasta spadng na sam koniec toru i bedg
musiaty mozolnie odbudowywac swoja pozycje od poczatku.
Albo po prostu my bedziemy musieli sprytnie i szybko uloko-
wac swoje wplywy gdzies indziej!

Sumeria ma kilka niezaprzeczalnych zalet - jej zasady sa pro-
ste do opanowania, ale sama gra jest bardzo wymagajaca
intelektualnie. Spora jest rowniez jej regrywalnos¢ - dzieki
temu, ze pierwszg czes¢ swoich znacznikéw rozktadamy na
planszy jeszcze przed rozpoczeciem rozgrywki, a zetony na-
gréd sg w kazdej rundzie losowane z woreczka, omawiany ty-
tut zapewni wiele unikalnych partii. Nie jest on jednak niestety
pozbawiony mankamentéw - w zwigzku z faktem, ze gracze
czasami naprawde dfugo zastanawiaja sie nad optymalnym



SUMERIA

posunieciem, analizujgc rézne opcje, jest dos¢ podatny na
przestoje w rozgrywce. Z kolei od strony funkcjonalnosci pro-
jektu graficznego mocno irytuje mnie jedna drobna rzecz -
mamy na planszy podzielony na trzy pola licznik tur, jednak
brakuje licznika rund, co uwazam za zupetnie niezrozumiate.
Wystarczytby drugi tor, tym razem z szescioma polami, aby
znacznie zwiekszy¢ wygode gry.

Podsumowujac, Sumeria to na pewno nie hit, ale gra zde-
cydowanie ciekawa i wedtug mnie po prostu niedoceniana.
Pomimo kilku widocznych wad, ogdlne wrazenia z gry sq przy-
jemne, sytuacja na planszy ciggle sie zmienia i trzeba napraw-
de duzo kombinowa¢, zeby zdoby¢ wptywy akurat w tych
miastach, ktére bedg przynosi¢ nagrody w aktualnej rundzie.
Poza miejscami zbyt dtugim czasem oczekiwania na swojg ko-
lejke i brakiem toru rund, gtéwnymi mankamentami gry Liek-
ensa moga byc jej dostepnosc i cena. Produkt Reiver Games
jest dos¢ ciezki do znalezienia w naszym kraju, a sugerowana
polska cena, ktdra wynosi niemal sto trzydziesci ztotych jest
moim zdaniem za wysoka, a przede wszystkim zupetnie nie-
adekwatna do liczby elementow, ktore znajdziemy w pudet-
ku. No i pamieta¢ nalezy, ze to naprawde ciezka gra - gratka
dla eurokoneserdw, ale mordega dla wigkszosci niedzielnych
graczy.
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o Liczba graczy: 3-4 osoby

Wiek: 10+

[ g ‘X Czas gry: 30-60 minut
o5 O Cena: 129,95 ztotych
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echa gier historycznych ma byc to, ze sg , historyczne”,

czyli w wolnym tfumaczeniu przedstawiaja historie.

Co to oznacza? Tytut artykutu wydaje sie dziwny, wiec

bez przydiugich wstepéw od razu przejde do sedna
sprawy.

Jaki$ czas temu miatem okazje na jednej z imprez planszow-
kowych dyskutowac na temat owe] historycznosci. Gralismy
sobie w Ostroteke 26 maja 1831 (wyd. Instytut Wydawniczy
Erica), niewatpliwie gre historyczng (wojenna). Padto nastepu-
jace pytanie: czy ta gra scisle oddaje historie, to znaczy czy
ta bitwa przebiega w grze doktadnie tak, jak wygladata ona
w historii. Zaczatem ttumaczy¢, ze gra oddaje wiernie realia
bitwy... jak to sie zwykle tumaczy. | wtedy padto kolejne py-
tanie, a raczej cafa ich seria - 0 to na czym polega gra, sko-
ro wszystko toczy sie tutaj doktadnie tak, jak to miato miejsce
w historii. Czy strona, ktdra historycznie przegrata moze wy-
grac. Czy zawsze skazana jest na przegrana. A jesli przegrany
moze wygrac, to przeciez nie jest to gra historyczna, ponie-
waz nie toczy sie dokfadnie tak samo, jak miato to miejsce
w historii. | idgc dalej tym tropem... to czy obaj gracze moga
wykonywac swoimi wojskami ruchy inne niz miaty miejsce hi-
storycznie.

Powoli klarowata mi sie wizja gry historycznej (wojennej), jaka

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

miat méj rozméwca. W jego rozumieniu gra historyczna to
taka, gdzie gracze dokfadnie powtarzaja historyczny przebieg
wydarzen. Zetony symbolizujace oddziaty poruszajg sie tak,
jak poruszaty sie poszczegdlne jednostki na polu bitwy, wyniki
walk nalezatoby przyja¢, ze sa z gory ustalone, podobnie inne
zdarzenia majace miejsce podczas walk. Koicowy wynik bitwy
tez jest stafy iz gory znany: strona, ktéra historycznie ponios’fa
kleske musi przegra¢, strona zwycigska musi wygrac. Nie da
sie inaczej, jesli ma by¢ historycznie. Przynajmniej w rozumie-
niu mojego rozmowcy.

Na czym miataby polegac rola gracza w tak rozumianej grze
historycznej? Wiasciwie trudno powiedziec. Bo jak by to wy-
gladato w praktyce? Instrukcja musiataby zawiera¢ doktadne
opisy, co gdzie poruszy¢ w poszczegolnych etapach i jakie sa
kolejne wyniki walk. Wszystkie zasady statyby sie zbedne, bo
przeciez i tak z géry wiadomo, co sie gdzie wydarzy. Na czym
miataby polegac satysfakcja czerpana z gry przez graczy? Nie
potrafie sobie wyobrazic... W ogéle nalezatoby zauwazyc, ze
to co wyzej opisuje nie byoby gra, poniewaz gra zaktada moz-
liwos¢ wptywania na przebieg rozgrywki, podejmowania ja-
kichs decyzji, czego w powyzszej wizji gry historycznej nie ma.

By¢ moze rozumowanie przyjete przez owego napotkanego
przeze mnie gracza zmierzato do tego, aby wykazac, ze gier

historycznych tak naprawde nie ma. Trudno mi dzi$ na tyle do-
ktadnie odtworzy¢ sobie te rozmowe i intencje drugiej stro-
ny, ale niedawno spotkatem sie z problemem po raz kolejny,
tym razem w nieco innej odstonie. Na rynku pojawia sie coraz
wiece] gier bedacych hybrydami, czyli grami faczacymi cechy
roznych gatunkéw. Rowniez gry scisle wojenne przybieraja
dzis rozne oblicza. Zaczynaja sie w zwiazku z tym dyskusje, na
ile takie gry prawidtowo oddaja wydarzenia historyczne, a na
ile s3 pod tym wzgledem ,zepsute”. Jednym z takich goraco
dyskutowanych tytutéw byta niedawno gra Churchill wydaw-
nictwa GMT Games. Stwierdzenie, ze wlasciwie to nie ma gier
historycznych stanowi jedng z form obrony zwolennikéw gier
tego typu przed zarzutami, ze sg one ,zepsute” pod wzgle-
dem historycznym. Zostawmy jednak na boku te didaskalia,
zmierzmy sie z samym pogladem.

Pora chyba powiedzie¢ o tym, jak tradycyjnie postrzegana
bywa historycznos¢ gier. Ostatnio, zupetnie przy okazji, Swiet-
nie udato sie zdefiniowa¢ problem Cadrachowi, w jednym
z tekstow zamieszczonych na prowadzonym przezen blogu.
Pozwole sobie go zacytowac:

Kazda gra historyczna opiera si¢ na wydarzeniach, ktore mialy miej-
sce, ale nie zawsze przedstawia je tak, jak one si¢ potoczyly; symuluje
zatem warunki, w ktorych do wydarzen dochodzito, zamiast odtwarzac
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ich doktadny przebieg; pozwala sprawdzic, czy mogly zakornczyc sig
inaczej i czasami, jesli obejmuje wiekszq skale, pomaga odpowiedzie,
co by moglo z takich zakonczen wynikngc, przy mniejszej zas skali
inspiruje grajgcych do zadania sobie takich pytan. Jest to jedna z naj-
bardziej pociggajgcych cech tego rodzaju gier.

http://cadrach.blogspot.com/2016/05/dzieci-kujcie-ich.html

W grach wojennych nie odtwarza sie wiec wszystkich wyda-
rzen, tak jak sie one historycznie potoczyly - dokiadnego ich
przebiegu. Istnieja dwie sfery. Pierwsza tworza warunki histo-
ryczne, szereg faktdw skfadajacych sie na realia historyczne,
w ktorych osadzona jest akcja gry. Druga sfera to obszar de-
cyzji graczy, ktdrzy dziatajac w warunkach nakreslonych przez
pierwszg sfere, moga doprowadzi¢ do tego, ze przebieg roz-
grywki bedzie odbiegat od tego jak historycznie potoczyty sie
wydarzenia. Wazne jest to, aby alternatywne przebiegi wyda-
rzen, ktore mogaq zaj$¢ w grze, miescity sie w ramach granic
wytyczonych przez realia historyczne. Na jakiej zasadzie kwali-
fikowac poszczegolne fakty i zaleznosci historyczne do pierw-
szej badz drugiej sfery? Niestety, nie ma zadnego Scistego
wzoru lub formuty.

Zanim pojdziemy dalej, siegne jeszcze na chwile do dos¢ juz
odlegtej przesziosci. Wielu z graczy zaczynato swojg przygode
z planszéwkami od Arden 1944 wydawnictwa Dragon. Wybra-
tem te gre jako przyktad, poniewaz swego czasu byt to najpo-
pularniejszy tytut wérod gier wojennych, przynajmniej tych ,na
wejscie’, wiec wielu sposrdd czytelnikow moze go kojarzyé.
Z jakim podejsciem gracze zasiadali do Arden 1944? Czego
oczekiwali od rozgrywki? Sadze, ze w wigkszosci przypadkow
chcieli sprawdzic sie jako dowddcy w realiach ostatniej ofen-
sywy wojsk niemieckich majacej odmieni¢ bieg Il wojny $wia-
towej. Chcieli poczu¢ tho historyczne wydarzen przedstawia-
nych przez gre, zobaczy¢ jak ona je oddaje. Na pewno granie
przy zatozeniu, ze ta gra nie odtwarza historii, ze wystepuja-
ce w niej oddzialy to nie sq rzeczywiste jednostki tylko jakies
abstrakcyjne kartoniki reprezentujgce ,szarych” i ,zielonych’,
odzieratoby jg ze wszystkiego, co w tej zabawie najwazniejsze.
Gracze zasiadajacy do Arden 1944 grali z poczuciem, ze histo-
ria wygladata tak, jak przedstawia ja gra. Potem, wraz ze wzro-
stem poziomu wiedzy na temat wydarzen zawartych w grze,
lekturg kolejnych ksigzek i poznawaniem nowych gier, czes¢

dostrzegata, ze w rzeczywistosci wiele rzeczy wygladato nieco
inaczej, ale to odrebny watek.

Mysle, ze dobra droga, aby wyjasnic jak to jest z ta historyczno-
Scig gier moze by¢ poréwnanie do literatury historycznej. Jak
czytamy jaka$ ksiazke poswiecong historii wojen (ale czesto
takze np. historii politycznej), to poza opisem i analizg tego, co
sie wydarzyto, znalez¢ mozna tu i dwdzie analizy tego, co mo-
glo sie wydarzyc. Historycy bronig sie przed tym, zwiaszcza je-
sli kto$ chciatby uprawiac to na wieksza skale. Z jednej strony,
nie wolno w historii ,gdybac”. Z drugiej strony, jesli nie idzie
to za daleko i jest mocno osadzone w faktach historycznych,
oparte na materiale Zrodtowym, to juz nie jest traktowane jako
,gdybanie”, ale staje sie ,analizg krytyczng". Dobrym pretek-
stem do takich analiz bywaja np. plany operacji lub rozne pro-
jekty, ktore wiemy, ze powstaty (s3 dokumenty potwierdzajace
ich istnienie), ale ostatecznie nie weszly w zycie. Dla wielu wo-
jen trafiaj sie takie niezrealizowane plany, zwykle pozostajace
po ich zakonczeniu w szufladach sztabowcow.

Jak to moze wygladac? Krétki przyktad z ksiazki Wactawa To-
karza Wojna polsko-rosyjska 1830 i 1831 r.; rzecz dotyczy sy-
tuacji armii polskiej w pierwszej potowie czerwca 1831 roku:

Polozenie bylo jasne. Wodz naczelny na zasadzie tych donie-
sien mial przed sobg dwa wyjscia: a. natrze¢ na glowng armie
rosyjskq pod Pultuskiem, korzystajgc z jej czasowego ostabie-
nia pobi¢ jg i nawigzac¢ przez Grodno lgcznos¢ z Gielgudem,
o0 ktorym mie miano poczqtkowo Zzadmych wiadomosci; b. osto-
ni¢ sie¢ przeciwko niej i natrze¢ na Kreutza lub Riidigera, po-
bi¢ ich, odcig¢ w ten sposob lub powstrzymac positki dla niej
i zmusic jg do detaszowania nowych sit w lubelskie oraz dalszego
powstrzymywania marszu nad dolng Wisle, a zarazem oczyscic wo-
Jewodztwa, wybrac z nich rekruta i Zywnosc, nawigzac przez Brzesc
kontakt z Litwg.

W. Tokarz, Wojna polsko-rosyjska 1830
i 1831 r., Warszawa 1993, s. 389

Mamy pokazane dwa mozliwe kierunki dziatan, jakie zdaniem
autora zarysowaly sie przed armia polskg na pewnym etapie
kampanii 1831 roku, wraz z ich konsekwencjami. Historyk pi-
sze wiec tutaj o tym, co mogto sie wydarzy¢, a co (w czesci)
sie nie wydarzyto. W wielu ksigzkach o tematyce historyczne;,

zwlaszcza napisanych przez autoréw nieco wyzszych lotéw, pi-
sze sie nie tylko o tym, co sie wydarzyto, ale znalez¢ mozna
fragmenty, gdzie posrednio mowa jest o tym, co mogto sie
wydarzyc¢. Istnieje cata odrebna gataZ historii zwana historia
alternatywna, ale nawet nie trzeba sie do niej uciekac, zeby
wykaza¢, ze analiza historyczna w sposdb posredni nieraz
mniej lub bardziej subtelnie wkracza w sfere tego, co mogto
nastapi¢, a nie nastgpito.

Gdyby w odniesieniu do ksiazek historycznych chciec zastoso-
wac taki sposob rozumowania, jak przedstawiony na poczatku
artykutu, to moglibysmy dojs¢ do wniosku, ze wiele z nich jest
niehistorycznych. Gry historyczne (wojenne), podobnie jak
ksigzki o tej tematyce, staraja sie w pewnym sensie odpowie-
dzie¢ na pytanie czy historia mogta potoczy¢ sie inaczej. Tyle,
ze w przypadku gier autorzy maja w tych dziataniach wiece;
swobody niz historycy, zwiazani formalnymi wymogami warsz-
tatu naukowego.

Rozwazanie w literaturze historycznej i historyczno-wojskowej
alternatyw dla tego, co miato miejsce wigze sie z zagadnie-
niem krytyki. Najkrocej mowigc, ocenia sig dziatanie w wy-
branym momencie okreslonej postaci historycznej (np. wo-
dza, wiadcy) lub bezosobowo, co w danej sytuacji jedna ze
stron mogfa zrobic i na ile zachowata sie wlasciwie, a na ile
popetnita blad, jaka byta skala tego btedu itd. Jakie przyjmo-
wac zatozenia, aby robic to rzetelnie, jak powinna taka krytyka
wygladac? Wiele interesujgcych spostrzezen znalezé mozna
w stynnym dziele Carla von Clausewitza O wojnie, w rozdziale
pigtym ,Krytyka". Pozwole sobie zacytowac fragment poswie-
cony temu, na ile znajomos¢ koncowego wyniku bitwy i cate-
go przebiegu zdarzen, ktére do niej doprowadzity, powinna
wptywac na nasze oceny:

Obecnie musimy rozwazyc jeszcze jedng wazng kwestie, mianowicie,
Jjak dalece krytyka moze lub powinna przy ocenie danego wypadku
korzystac z wilasnej, lepszej znajomosci sprawy, a zatem i ze Swiado-
mosci, co spowodowato sukcesy, albo tez kiedy i gdzie powinna ona
zapomniec o tych sprawach, aby postawic sie zupetnie dokladnie w
polozeniu dzialajgcego.

Jesli krytyka chce wyrazi¢ pochwale lub nagane dziatajgcemu, to
musi bezwzglednie starac sig zajgc doktadnie jego stanowisko, tzn.
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musi zestawic wszystko, co on wiedziat i co stanowito pobudki jego
dziatania, natomiast opusci¢ wszystko, o czym dziatajgcy nie mogt
wiedziec [ub nie wiedzial, a wiec przede wszystkim — jaki bedzie wy-
nik. Jednakowoz jest to tylko cel, do ktorego mozna dgzyc, ale ktore-
go nigdy nie mozna catkowicie osiggngc. Nigdy bowiem stan rzeczy,
z ktorego wynika jakies zdarzenie, nie stanie przed oczami krytyki
w takiej postaci, w jakiej widnial w oczach dziatajgcego. Mnostwo
drobnych okolicznosci, jakie mogly miec wplyw na decyzje, zagingto
W niepamigci i niejeden motyw subiektywny nie doszed! ni-
gdy do glosu. O tych motywach dowiadujemy sie tylko z pa-
mietnikow osob  dzialajgcych lub  0sob bardzo im bliskich,
aw takich pamigtnikach traktuje si¢ sprawy w sposob bardzo dowolny
i bywa nawet, ze opowiada sie o nich umysinie niedokladnie. Uwadze
krytyki musi wiec ujs¢ wiele rzeczy, ktorych dziatajgcy byt swiadom.

Z drugiej strony jeszcze trudniej jest krytyce zapomniec o tym, o czym
wie za duzo. tatwe bedzie to tylko w stosunku do okolicznosci przy-
padkowych, to jest takich, ktore nie tkwig w samych warunkach, ale
sig do nich dolgczyly, natomiast bardzo trudne i bodaj niemozliwe do
osiqgniecia jest to przy wszelkich rzeczach zasadniczych.

Omowmy przede wszystkim wynik. Jesli nie powstal on z przypad-
kowych zdarzen, to prawie niemozliwe jest, aby znajomosc jego nie
wplywala na ocene tych spraw, z ktorych powstal, gdyz wszystkie te
sprawy widzimy w jego $wietle i czeSciowo nawet dzieki niemu pozna-
Jemy je i oceniamy.”

C. von Clausewitz, O wojnie, Warszawa 2010, s. 114-115

To tylko fragment szerszych rozwazan o tym, jak powinna wy-
gladac krytyka w ramach literatury historyczno-wojskowej,
czym powinna sie kierowa, jakie stawiac sobie ograniczenia.

Przeprowadzanie krytycznej analizy dziatan jakiej$ postaci hi-
storycznej lub sytuacji historycznej, czyli piszac prosciej, za-
stanawianie sie czy okreslone dziatania byly dobre, wtasciwe,
optymalne itp. zaklada poréwnywanie ich do czegos, co sta-
nowi punkt odniesienia. Nawet jesli potem w tekscie sie o tym
czyms nie wspomina ani sfowem, to w umysle oceniajgcego
musi pojawi¢ sie w miedzyczasie alternatywa, z ktdrg porow-
nuje to, co ocenia, albo nastepuje préba jej zbudowania. Jesli
oceniajacy dochodzi do wniosku, ze dowddca popetit biad,
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to jednoczesnie musi wyobrazac sobie jak powinno wygladac
dziafanie prawidtowe, bezbtedne albo przynajmniej, jakie po-
winno mie¢ cechy. Jesli dochodzi do wniosku, ze dowddca
nie popetit btedu, to nastepuje to w wyniku nieudanej proby
zZbudowania (lepszej) alternatywy.

Podobnie jak literatura historyczna lub historyczno-wojskowa,
gry historyczne (wojenne) pozwalajq na sprawdzenie alterna-
tywnych scenariuszy i na swoj sposob dokonanie krytyczneJ
anahzy Zeby to sie udato i bylo W|arygodne zasady gier (czy
szerzej - ich mechanika) musza trzymac sie realiéw historycz-
nych, nie moga przekracza¢ pewnych granic. Mozna tutaj zna-
lez¢ pewng analogie do tego, co Clausewitz pisze o krytyce
(w cytowanym wyzej fragmencie i nie tylko).

Gry historyczne (wojenne) roznig sie jednak od literatury i to
zasadniczo. Po pierwsze, gra umozliwia aktywne i praktyczne
sprawdzenie alternatyw, a nie tylko ich pasywne analizowanie
i przemyslenia. Po drugie, gra zaklada wystepowanie przeciw-
nika, czyli drugiego gracza, ktéry ma wiasne cele i takze stara
sie, aby rozwdj wydarzen przybrat korzystny dla niego obrdt.
Mozna spotkac gry jednoosobowe, gdzie brak takiego prze-
ciwnika, jednak typowa gra zakfada jego istnienie, stanowigc
twor interaktywny. Juz chocby te dwie cechy (a mozna wska-
za¢ ich wiecej) sprawiaja, ze w przedstawianiu i analizowaniu
historii, czy jak to sobie nazwiemy, gra musi zachowywac sie
inaczej niz ksigzka.

Jest jeszcze jedna istotna réznica miedzy grami historyczny-
mi (wojennymi), przynajmniej tymi, ktdrymi sie zajmujemy,
a literaturg historyczna i historyczno-wojskowa. Gry sg jednak
w przewazajacej mierze produktami ze $wiata rozrywki. Lite-
ratura, do ktérej sie pordwnujemy to byty ze $wiata nauki. S
oczywiscie publikacje popularno-naukowe, ale jak wskazuje
drugi czlon tej nazwy, one takze sg naukowe. Nie pozostaje to
bez wpfywu na to, jak bardzo gra moze oddalac sie od doktad-
nego przebiegu wydarzen, ktdry historycznie miat miejsce
i sprawdzac czy historia mogta potoczyc sie inacze;.

Szybkim marszem przebylismy dtuga droge od pewnej dos¢
absurdalnej wizji tego, czym miatyby by¢ gry historyczne (wo-
jenne) do rozwazan Carla von Clausewitza poswieconych kry-

tyce w literaturze historyczno-wojskowej. Mam nadzieje, ze
choé troche udato mi sie przekona¢ Szanownych Czytelnikéw,
ze gry historyczne moga by¢ historyczne i napisac, na czym
to polega. Jesli nie jestescie przekonani, rzuécie raz jeszcze
okiem na cytowany przeze mnie fragment z blogu Cadracha.
Na koniec wroce do pytania, ktdre padio w tekscie: gdzie
powinna przebiega¢ granica miedzy sferg wydarzen alterna-
tywnych, a tego co stanowi dokfadnie odpowiadajacy faktom
historycznym element gry. Odpowiedzi na to powinna nam
udzieli¢ wiedza historyczna, jaka mamy o wydarzeniach przed-
stawianych w grze. Pewnie niewielu to zadowoli, ale moim
zdaniem - tak jak u Clausewitza - nie ma tu prostego, $cistego
rozwiazania.
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ry kooperacyjne czestg dzielg graczy na tych, ktérzy je uwielbiaja i takich ktdrzy ich unikajg jak ognia. Majg one jednak ogromna zalete,

mozna ich bowiem uzywac do nauki wspdfpracy, a grajac z mtodszymi, uczy¢ ich doznawac porazki w mysl starego powiedzenia, ze

w grupie razniej. Straszny Dwor to nowa gra kooperacyjna od Foxgames skierowana do najmtodszego odbiorcy, w ktdrej to wypedzamy
duchy z tytutowej posiadtosci.

Gra, jak zdazyt nas juz przyzwyczai¢ ten wydawca, to zmieniona wersja zagranicznego tytutu Zombie Kids, w kt6-
rym gracze wcielaja sie w mtodych bohateréw wypedzajacych zombie z pobliskiego cmentarza. Foxgames zdecy-
dowato sie na zmiane tego dos¢ specyficznego umiejscowienia akcji na bardziej swojski opuszczony dwor i bar-
dziej kulturowo zrozumiate duchy. To pociggneto za soba kolejne modyfikacje, czy|| nadame tytutowi nowej szaty
graficznej pudetka i planszy gry. Jak zwykle, za ilustracje w polskiej wersji odpowiada niezastapiony Tomasz Larek
i jak zwykle ilustracje te sa naprawde bardzo tadne i klimatyczne.

Sama gra ma bardzo proste zasady, swietnie wytozone w bogato ilustrowanej przyktadami instrukgji. Ce-
lem graczy jest wypedzenie duchéw z dworu lub aktywowanie czterech obronnych posagéw aniofow. Jedli
uda si¢ zrealizowac jeden z nich, gracze automatycznie wygrywaja. Jesli natomiast w dworze miatby sie poja-
wi¢ dziewigty duch lub jeden z graczy b¢d2|e znajdowat sie na polu z trzema zjawami, gra konczy sie poraz-
ka druzyny. W Straszny Dwor mozemy gra¢ w dwdch wariantach. Pierwszy z nich to gra dwuosobowa, a drugi
to gra w trzech lub czterech graczy. Rozgrywki rézni uktad wiez i potaczen pomiedzy nimi tytutowego strasz-
nego dworu. Jedna strona planszy ma wiecej bezposrednich potaczen pomiedzy miejscami, a druga, ta dla
wiekszej liczby graczy, zdecydowanie mniej. Rozgrywka sklada sie z dwdch faz. Pierwszej, w ktdrej na podsta-
wie rzutu kostka w jednej z pieciu wiez umieszczamy zjawe (jedna $cianka jest mydtem i wtedy duch sie nie
pojawia). Druga faza to dziatanie graczy, ktdrzy moga wykonac jedna z trzech mozliwych akcji. Mozemy zatem
wykona¢ ruchu o jedno pole i ewentualne usung¢ znajdujace sie tam duchy, ale nie wiecej niz dwa. Mamy
opcje pozosta¢ w tym samym miejscu i wypedzi¢ maksymalnie dwie zjawy. | trzecia akcja wymagajaca wspot-
pracy przynajmniej dwdch graczy, czyli aktywowanie mocy posagu. Jesli dwie osoby znajdujg sie na polu
z aniotem, automatycznie umieszczajg na nim klucz, zblizajac sie do wygranej. Gra toczy sie do momentu, w ktd-
rym albo druzyna spetni jeden z celéw i wygra, albo zjawy opanujg dwdr i wszyscy gracze przegraja. Te bardzo
proste zasady gry to jej ogromna zaleta, dzieki czemu spokojnie mozna grac z dziecmi mfodszymi nawet niz
pudetkowe szes¢ lat.
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Nie ma co ukrywac, ze Straszny Dwoér nie jest gra dla do-
rostych graczy lub starszej mlodziezy. W obu przypadkach
gra wyda sie zbyt losowa, a jednoczesnie zbyt fatwa, aby
wygrana dawata jakakolwiek satysfakcje. Niemniej jako ty-
tut dla dzieci sprawdza sie bardzo dobrze. Podczas moich
rozgrywek miatem mozliwosc¢ obserwowaé graczy od piate-
go do dziewigtego roku zycia. Ich reakcje utwierdzity mnie
w przekonaniu, ze jest to bardzo fajny tytut. Rzut kostka
wprowadza pewng niepewnosc i zaskoczenie wynikajace
z pojawienia sie zjawy. Wyrzucenie ,mydta” cieszy wszyst-
kich i pomaga wygrac gre. Dzieki temu, ze gracz moze wy-
konac tylko jedna z trzech akdji, nie zauwazytem ogromnych
przestojow w rozgrywkach, jednoczesnie dzieci zywo dys-
kutowaty nad wszystkimi opcjami i chetnie wspdlnie je po-
dejmowaty. Rozgrywki trwaty od pietnastu do dwudziestu
pieciu minut, co réwniez jest ogromna zaletg, kiedy gramy
z dzieciakami. Ten czas to idealna porcja zainteresowania
tytutem i brakiem poczucia nudy. Dodatkowo najmfodsi
bardzo chwalili oprawe graficzng i wykonanie figurek posta-
ci. Zaleta gry jest mozliwos¢ podnoszenia stopnia trudnosci
poprzez manipulowanie liczebnoscig duchéw. Drugim spo-
sobem jest zmiana liczby grajacych. Kiedy jest tylko dwoch
graczy, rozgrywki sg trudniejsze i szanse na przegrang wigk-
sze. W tym wariancie zdecydowanie ciezej jest kontrolowac
liczbe pojawiajacych sie zjaw i wptyw pechowych rzutow
kostkg jest wigkszy. W cztery osoby, pomimo trudniejszego
ukfadu na planszy, gracze zdecydowanie tatwiej wypedzaja
duchy i aktywujg posagi.

e zbyttatwa i losowa dla starszych odbior-
cow.

Straszny Dwor
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 59,95 ztotych

Straszny Dwor to tytut dla osob szukajacych gry dla naj-
mtodszych graczy do samodzielnego grania. Ta gra powin-
na mie¢ na pudetku napisane: ,Zakaz grania z dorostymi".
Proste zasady pozwalaja Swietnie bawic sie dzieciom, dajac
im jednocze$nie pole do podejmowania decyzji. Krétki czas
gry, bardzo dobrze napisana instrukcja i wysoka jakos¢ wy-
konania to kolejne zalety tytutu. Po raz kolejny Foxgames
pokazuje, ze zmiana klimatu oraz grafik w grze moze ja
zdecydowanie uatrakcyjni¢. Polecam jako gre dla najmfod-
szych.
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Graczy

ypasiony domek na drzewie to marzenie wiekszosci dzieciakow. Chyba kaz-
dy kiedys chciat mie¢ domek, ktéry nie jest tylko ,pudetkiem” zbitym z kilku-
nastu desek, ale wypasionym fortem ze zjezdzalnig, windg i innymi uspraw-

Best Treehouse Ever to niewielka karcianka, ktérej twdrca jest Scott Almes, a wydawcg Green Couch Games. W tej
grze od dwdch do czterech graczy, dzieki draftowaniu kart, bedzie starato sie zbudowac najbardziej niesamowitg
drzewng konstrukcje.

Trzonem mechaniki jest draft kart. Rozgrywka toczy sie przez trzy rundy. W kazdej z rund gracze dostajg na reke
szes¢ kart symbolizujgcych pomieszczenia, jakie mozna dobudowac do swojego domku. Kazdy gracz wybiera
jedna karte z reki, ktdrg bedzie chciat zbudowac na swoim drzewie, a reszte kart przekazuje graczowi obok. Na-
stepnie wszyscy gracze odkrywaja wybrana karte i dokfadaja ja do swojego domku na drzewie. Runda konczy sie
po pigtym wyborze karty. Ostatnia, sz6sta karta zostaje odrzucona.

Oczywiscie jak zapewne sie spodziewacie, gra polega na odpowiednim wyborze kart i ich utozeniu na drzewie.
Budowanie kolejnych pokoi w domku jest obwarowane dwiema zasadami, ktére potrafig niezle zamieszac.

Pierwsza z nich jest niezwykle intuicyjna. Chodzi o to, aby nie przewrdci¢ drzewa. Karty pomieszczen sg ukladane
na karcie symbolizujacej pien drzewa. Na pniu znajduja sie trzy miejsca na znacznik balansu drzewa. Na poczatku
gry znajduje sie on w potozeniu neutralnym. Dotozenie karty pomieszczenia po prawej lub lewej stronie osi pnia
spowoduje przesuniecie balansu catego drzewa na te strone. Drzewo po prostu przechyla sie na lewo lub na pra-
wo. Gfdwna zasada doktadanie kart mowi, ze nie wolno dofozy¢ kolejnego pomieszczenia do tej strony drzewa,
na ktdrg jest ono przechylone. To normalne, wszak nie chcemy ztamac drzewa, na ktérym budujemy. Doktadac
karty mozna wiec albo w osi centralnej, albo na druga strone drzewa. Oczywiscie, jesli w danym momencie mamy
zbalansowany ,plac budowy”, mamy wieksze pole do popisu.

Druga zasada dotyczy koloréw pomieszczen. W naszym domku na drzewie mozna zbudowac szes¢ roznych ty-
pow pokoi, ktére sg oznaczone kolorami. Kiedy chcemy dobudowac nowy pokdj, patrzymy na jego kolor. Jesli
w naszym domku nie ma jeszcze pokoju w tym kolorze, mozemy umiesci¢ go w dowolnym legalnym miejscu. Jesli
jednak nasza konstrukcja ma juz pomieszczenie w tym kolorze, musimy ten pokdj zbudowac w taki sposdb, aby
sasiadowat on zinnym o tym kolorze.

I 3c B
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Te dwie zasady sprawiaja, ze trzeba niezle planowac rozbu-
dowe swojego drzewa. Moze sie bowiem okaza¢, ze chcac
zZbudowac czerwony pokdj, musze to zrobic po tej stronie
drzewa, na ktdrg jest ono przechylone. Albo wybratem so-
bie pokdj w kolorze, kto-
ry jest w moim domky,
ale zupetnie odciety i nie
moge juz tam nic dofozy¢.
Trzeba patrzedi przewidy-
wac.

Zwlaszcza, ze kazda runda
koniczy sie punktowaniem
pokoi w naszych dom-
kach. Owo punktowanie
moze by¢ proste (jesli
gramy z dzie¢mi lub zu-
pefnymi  nowicjuszami),
albo nieco trudniejsze,
gdy gramy z osobami
bardziej w planszéwkach
ogarnigtymi.

Punktowanie proste jest...
no cdz, jest proste. Kazdy
z graczy po kolei wybiera
jedna karte punktowania,
w kolorze, ktory chee,
aby byt podliczany. Na-
stepnie wszyscy gracze
liczg, ile maja w swoim domku na drzewie pomieszczen
w tym kolorze i tyle punktéw dostajg. Kazdy z graczy oczy-
wiscie wybiera inny kolor do punktowania, wazne jest wiec,
aby dobrze spojrze¢, jakie kolory majg w swoich domkach
przeciwnicy.

Punktowanie trudniejsze opiera sie na czterech kartach spe-
cjalnych, ktdre gracze po kolei przypisujg do kart punkto-
wania. Owe karty specjalne to dwie karty blokujace karte
punktowania i dwie karty podwajajace liczbe punktéw za
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dany kolor. Kazdy z grajacych bierze jedng z dostepnych
kart specjalnych i przypisuje ja do jednej z kart punktowa-
nia. Dzieki temu, kiedy wszystkie karty specjalne zostang
juz przypisane, moze okazac sie, ze pokoje zielone i zétte
dajg jeden punkt za po-
koj. Czerwone i fioleto-
we dwa punkty za pokdj.
A brazowe i niebieskie
nie dajg punktow w tej
fazie punktowania. Bar-
dzo sympatyczny system.

Do tego, na koniec roz-
grywki, gracze spraw-
dzajg dla  kazdego
z szesciu koloréw, kto ma
najwiecej pomieszczen
w danym kolorze i za to
tez dostaja odpowiednia
liczbe punktow.

Jest tez opcjonalna me-
toda na zdobywanie
punktow, czyli karty ce-
l6w. Kazdy gracz moze
dosta¢ na poczatku gry
karte celu, na ktdrej wid-
nieja dwa ukfady pokoi.
Jeden za trzy punkty
sktada sie z trzech pokoi.
Drugi za cztery punkty skfada sie z czterech pomieszczen.
Jeslina koncu gry gracz pokaze, ze ma w swoim domku od-
powiednie ukfady kart pomieszczen, moze zgarngc za taki
cel nawet siedem punktow.

I to tyle. Trzy rundy draftu i budowania domku na drzewie,
poprzedzielane punktowaniem. Kto na koricu ma najwiecej
punktow, ten zbudowat najlepszy domek na drzewie i zo-
staje zwyciezca.
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Best Treehouse Ever to mata i sprytna gra, ktéra gdzies pod
kofderka lekkosci kryje catkiem przyjemna dawke kombi-
nowania, a nawet negatywnej interakcji, choc nie takiej
zwigzanej z niszczeniem budowli przeciwnika. Daje pole do
myslenia, planowania tego, co samemu chce sie zbudowac
i planowania tego, co zostawi¢ przeciwnikom, zeby utrud-
ni¢ im zycie.

Do tego dodac trzeba kapitalng oprawe graficzng pofaczo-
na z pomystami na pomieszczenia. Kto by nie chciat zbudo-
wac w swoim domku na drzewie pizzerii, kina, zbrojowni,
lodziami lub zjezdzalni wodnej? Wszystkie pomieszczenia
s Swietnie zilustrowane. Wida¢ wyposazenie i bawiace sie
tam dzieci. Poréwnywanie swoich domkéw po grze daje
rowniez sporo frajdy. Nawet jesli przegrato sie w punktach,
mozna zosta¢ moralnym zwyciezcg z uwagi na to, jak fajne
pomieszczenia mamy w swoim domku na drzewie.

Best Treehouse Ever to bardzo przyjemna gra, w ktérg moga
gra¢ wszyscy. Wedtug mnie jest to znakomita gra z rodzaju
,Gateway", czyli gier wprowadzajacych w swiat planszowek,
ale takze swietna propozycja dla doswiadczonych graczy.

Swietna grafika,
proste zasady,
skalowanie sposobu punktacji.

szkoda, ze pomieszczenia nie maja
specjalnych zdolnosci.

Best Treehouse Ever
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 35 minut
Cena: 89,95 ztotych
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