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Czy gra planszowa powinna by¢ pod wzgledem wykonania arcydzietem? Czesto zadaje sobie to pytanie,
patrzac na ceny niektérych planszowek. Zombicide: Black Plague to cztery stéwy, nie liczac dodatkdw, tak
najmniej po stéwke kazdy. Wojna o Pierscien lub Bitwa Pieciu Armii to wydatek rzedu trzystu piecdziesieciu

ztotych. A Cthulhu Wars... cdz, to juz kosmicznie, plugawie niewypowiedziana cena, przy ktorej chce sie
wykrzyczec la! Ia! | na podobnym sygnale pojechac karetke do Arkham Asylum.

Oczywiscie wszystkie te tytuly sa piekne. Gruba tektura, masa figurek, Swietne grafiki, ogéInie kupa frajdy.
Pamietam jednak, ze dwadziescia lat temu réwnie dobrze bawitem sie w Wampira od Sfery, co niedawno
w Fury of Dracula. Wszak to nie zetony, figurki i wszystkie te wspaniate elementy tworza nastrdj, ale ludzie
siedzacy przy planszy. Nawet najdrozsza gra nie bedzie bawita, gdy w pokoju panuje morowa atmosfera,
a najbardziej budzetowo i badziewnie wykonany tytut ma szanse zosta¢ gwiazda wieczoru, jesli tylko trafi
w gusta graczy.

Nie zrozumcie mnie zle. Kocham wspaniale wydane gry. Uwazam jednak, ze powoli dochodzimy do powaznej
patologii pod wzgledem cen. Pét biedy, jedli jest to jeszcze jednorazowy wydatek, a gra jest powiedzmy tak
w 90% kompletna. Najczesciej jednak podstawka zaostrza tylko smak, a gra robi sie jako tako sensowna po
dwoch-trzech dodatkach za dwie stéwki kazdy. Albo na Kickstarterze dostajemy od groma ekskluzywnych
pierdétek, a w sklepie za te sama cene o wiele mniej. Takie polityki cenowe bardzo czesto sprawiaja, ze gry
wygladaja naprawde fajnie - szkoda tylko, Ze na ekspozycji w sklepie, a nie na stotach graczy. ..

Do zobaczenia za miesiac!
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AKtuaLNoSci ze SWiata gier

B ALHAMBRA

- Hmm, to nie, nie... A nie, dobrze! To jezioro damy
tutaj, a ten niech sobie stoi w zieleni!

W sierpniu naktadem wydawnictwa Rebel ukaze sie pol-

ska edycja Alhambry. W tej grze autorstwa Dirka Henna
gracze nabywaja budynki, ktére potem mogg umiescic

w swoim kompleksie. Podczas swojej tury gracz moze po-
brac pienigdze, kupic jeden z dostepnych budynkow albo
zarzadzac swojg Alhambrg, konstruujac i przebudowujac
kafelki. Gra wynagradza efektywno$¢ w zarzadzaniu.
Zawsze, gdy gracz zapfaci za budynek najmniej jak to tylko =
mozliwe, otrzymuje kolejng ture. Osoba, ktéra wykaze sie FREBEL |
strategicznym podejsciem w tym wieloturowym systemie
zdobywania punktoéw wygrywa gre.

Gra uzyskata nagrode Spiel des Jahres 2003.

B NIQCZEMNI SZALENI NAUKOWCY

- A potem mruczku wmowimy wszystkim, ze to MY zbudowalismy Wawel.
Muahahahaha!!l

nlQczemni szaleni naukowcy to humorystyczna gra strate-
giczna zaprojektowana przez Donalda X. Vaccarino opo-
wiadajaca o szalonych naukowcach tworzgcych wynalazki, 4

ktdre pozwolg im zdoby¢ wtadze nad Swiatem. Tytut ten to El (
Swietna zabawa dla rodzin, a takze grup przypadkowych nie- f‘r? ._‘_'
znajomych. Reguty gry s tak proste, ze mogg je zrozumiec E% \_:
nawet starsze dzieci. Budowanie wynalazkéw wymaga ba- = \x ﬂ

dan, ciezkiej pracy oraz korzystania ze szpiegostwa. Gracze e o
podejmujg decyzje jednoczesnie i moga uzyskiwac fundusze
dzieki przewidywaniu, co inni gracze zrobig podczas nastep- e

nych ruchow. i
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Premiera gry przewidziana jest na koniec lipca.
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| [l FLIPER

- Miatem kiedys chomika, ktdry nazywat sie Fliper. Stat sobie przy szybce akwarium i tak sobie
podskakiwat, flip, flip... tak, wiem, dos¢ dziwne skojarzenie jak na rozmowe wstepnq...

Fliper to szybka gra na spostrzegawczos¢ i refleks, o zasadach zawierajacych trzy rézne gry, choc
oparte na tym samym mechanizmie. Jej mechanika polega na odkrywaniu najwyzszej karty ze
stosu kart i jak najszybszym dopasowaniu wiasciwej odpowiedzi do zadania pojawiajgcego sie
na rewersie kolejnej najwyzszej karty ze stosu. Dowolne dwie karty maja tylko jedng wspding
ceche,

a pierwszy gracz, ktory jg znajdzie, otrzymuje punkt.

Premiera gry przewidziana jest na sierpien.

- [ KROLESTWO W BUDOWIE: NOMADZI

- Po co krélestwo budowac, jak mozna zabrac¢ ztoto, uciec i je zrujnowac?

Jeszcze w lipcu na sklepowe potki trafig Nomadzi, dtugo wyczekiwany dodatek do Krélestwa

w Budowie, ktory rozbudowuje je o kilka ciekawych mechanizméw. Dodatek wprowadza przede
wszystkim tytutowa nacje nomaddw oferujgcych swoje ustugi wszystkim tym, ktdrzy zdotajg ich
odwiedzi¢. Ponadto w niniejszym rozszerzeniu gracze odnajdg cztery nowe krainy petne inte-
resujgcych miejsc, ktore pomogg stworzy¢ jeszcze bardziej zréznicowane plansze. Nowe karty
Budowniczych Krdlestwa umozliwig za$ zarabianie ztota juz w trakcie rozgrywki, zwiekszajac

w ten sposdb ogdlny poziom interakcji.

B DZIEtA MISTRZOW

- Jestem artystq nowoczesnym. Dla ciebie Tadziu to tylko kwadraty, ale dla mnie ten to drogi
samochdd, a tamten to willa z basenem. et

Dzieta Mistrzow to szybka imprezowa gra opowiadajgca o wspolnym two-
rzeniu falsyfikatow. Problem w tym, ze kazdy z graczy chce przypisac sobie
autorstwo, nadajac tym watpliwym arcydzietom ostatnie szlify. Ten z malarzy,
ktory tego dokona, nie tylko przypisze sobie zastugi, ale zgarnie tez cate wy-
nagrodzenie. Stad czasem warto pogryzmoli¢ obraz, zamiast go retuszowac...
Zresztg sami sie przekonacie. Grunt, ze pierwszy artysta, ktory zgromadzi 25
dolaréw wygra.

Premiera gry przewidziana jest na sierpien.
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Martin Wallace, autor klasycznych, ale B fdsss
i nieporecznych kombajndw ekono-

micznych, wiaénie zaprojektowat no-

woczesng i poreczng przycinarke do

trawy. Nic dziwnego, w Brass zagra piec

na sto 0sob, a w Via Nebula pozostate
dziewiecdziesiat piec.
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a Via Nebula nalezy sie co najmniej nominacja w ka-
tegorii: ,Najlepiej wykonana gra planszowa". Ot6z wy-
praska jest wyksztattowana! Jak wsypuje znaczniki swi-
nek, to wiem, gdzie je wsypac, poniewaz zbiorniczek
jest ksztattu swinki. A zboze, drewno, cegty
i kamieni kupa? To samo! Tzn. nie to samo:
kazdy element zna swoje miejsce. Na do-
datek plansza wchodzi na tyle ciasno (trze-
ba sie troche natrudzi¢, aby wcisna¢ ja
w pudetko), ze stanowi dodatkowe wieko
dla elementdw i nic nie ma prawa przemie-
sci¢ sie. Taka wypraska z funkcjg wpraski.

Gra powinna sie wizualnie podobac. No
wiasnie, ,powinna”. Mamy basniowg otocz-
ke, komiksowa kreske ... kalke z Settlersow.
Tomasz Jedruszek namalowat Osadnikow
dla Ignacego Trzewiczka, tworzac nowa
jakosc. Patrzac na jego dzieto, wiemy, do
czego nawiazuje, ale widzimy zupetnie cos
nowego. Tutaj trudno jest by¢ czyms zasko-
czonym. Swiat nie opowiada zadnej histo-
rii. Widze makiety i manekiny, a nie domy
iludzi. Moze bytbym zachwycony, gdybym grat dotej pory wto-
porne wizualnie, klasyczne eurogry i ujrzat gre Via Nebula. Ale
w czasach planszéwkowego potopu, musze by¢ przesadnie
wybredny, jesli nie chce utona¢ we wtérnosci i banale. Dla-
tego szukam swego miejsca na Arce Przymierza z nowator-
stwem, pomystowoscig i pasja.

Tytut gry odnosi sie do drogi i mgly, jako ze przedstawiony
w grze swiat spowija mgta, a jednym z zadan graczy jest wzno-
szenie drdg. | rzeczywiscie, plansza do gry jest w wiekszosci
wypetniona biatymi heksami. Spomiedzy mgly gdzieniegdzie
wynurza sie jaki$ heks z grozng lokacjg fantasy lub placem

budowy. To pierwsze oznacza pole niedostepne. To drugie
przeciwnie, tu wznosimy budynki, az ktdrys z graczy wybudu-
je swoj piaty budynek i tym samym zakonczy cata rozgrywke.

Mgfa wojny (,fog of war") w strategicznych grach wideo to
niewidoczny dla gracza obszar na mapie gry, skrywajacy
tereny i lokacje, ktérych jeszcze nie odwiedzit lub ktdre nie
znajduja sie pod jego kontrolg. Mgta w Via Nebula to tak na-
prawde puste pole pod droge. Réwnie dobrze zamiast mgty
moglyby byc tory kolejowe i kanaly. Ale gra zgodzie z obec-
nym trendem ma by¢ rodzinna, wiec basniowa kraina wydaje
sie by¢ bardziej przystepnym i ekologicznym miejscem niz
zagtebie przemystowe.

Istota gry to pozyskiwanie surowcow poprzez wystanie robot-
nika, a nastepnie dostarczanie tych surowcéw na plac budo-

wy przez wezedniej zbudowana droge. Wydobywanie, trans-
portowanie, budowanie. W swojej rundzie moge wykonac
dwie rézne lub te same czynnosci.

Budowa drdg nie niesie za sobg spe-
cjalnych wymogdw. Niemal dowolnie
zapetniamy biate pola mgty zielonymi
kafelkami faki, pod warunkiem, ze obok
znajduje sie jakies juz zabudowane pole.
Drogami fgczymy pola surowcow z pla-
cami budowy. Tylko nieprzerwana i nie-
zabudowana droga umozliwia transport
surowcow. Wszystkie drogi s wspdlne
i kazdy moze z nich korzystac. Po co za-
tem poswiecac swoje akcje na budowe
drég skoro mozemy poczekac az zrobito
przeciwnik? Po pierwsze, nie zawsze i nie
wszedzie mozemy liczy¢ na to, ze prze-
ciwnik nas wyreczy. Po drugie, za kazde
trzy-cztery wybudowane drogi otrzymu-
jemy dwa Punkty Zwyciestwa (PZ).

Wydobywanie surowcéw jest ograni-
czone jedynie liczbg naszych robotnikéw. Kazdy z graczy
dysponuje dwoma-trzema robotnikami. Moze umiesci¢
pionki na dowolnym kafelku surowcdw, losowo rozmiesz-
czonych na planszy na poczatku gry. Po umieszczeniu ro-
botnika dziejq sie trzy rzeczy: gracz zdejmuje z planszy kafe-
lek i otrzymuje za niego jeden-dwa PZ, na miejscu kafelka
umieszcza dwa-cztery jednakowe surowce oraz pozostawia
tam swojego robotnika. Od tego momentu kazdy z gra-
czy, ktdrego plac budowy jest potaczony droga z tym miej-
scem, moze w ramach akgji zabierac te surowce. Dlaczego
mamy komus podsuwa¢ pod nos surowce, sami tracac na
to robotnika i akcje? Co najmniej jeden z tych surowcow
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jest nam potrzebny skoro kiadziemy tam robotnika. A co
z resztg surowcow? Czemu chcemy, aby inni gracze je zabra-
li? Dopoki na polu lezg surowce, nie mozemy stamtad zabrac
naszego robotnika. A to oznacza, ze nie mozemy aktywowac
kolejnych potrzebnych nam rodzajéw surowcéw. Poza tym na
koniec gry, jesli na polu z naszym robotnikiem pozostaty ja-
kies wolne surowce, to kazdy z nich przynosi nam strate w po-
staci karnych PZ. Poczatkowe oburzenie: ,jak to, kazdy moze
bra¢ MOJE surowce?!" szybko przeradza sie w bfagalne: ,gj,
niech ktos wreszcie wezmie te surowce!”. Jak egoizm moze
przybrac piekna maske altruizmu. Martin Wallace wzigt sobie
do serca przykazanie: ,bierzcie i jedzcie z tego wszyscy".

Mamy droge, mamy surowce, czas na budowanie. Na placu
budowy gromadzi sie zazwyczaj dwa-cztery rézne surowce.
Zebranie podane] przez jedng z kart kontraktéw kombinacji
surowcow pozwala zastapi¢ plac budowy budynkiem i otrzy-
mac¢ dwa-cztery PZ. Pula dostepnych budynkdw jest niewiel-
ka i zmienia sie w czasie gry. Poniewaz jest ogdlnodostepna,
moze sie zdarzy¢, ze inny gracz wzniesie dang konstrukcje
przed nami. Konieczne jest zatem rozsadne planowanie. Mu-
simy zbiera¢ na placu budowy takie surowce, aby miec jak
najwiekszg swobode w wyborze budynku, jaki mozemy za

przynosi na koniec gry ujemne PZ. Gra konczy sie, gdy ktos
wybuduje swoj piaty budynek.

Zamystem autora byto stworzenie: ,gry, w ktorej akcje gracza
bylyby korzystne takze dla jego przeciwnikow". Powszechna
dostepnosc drog i surowcéw otwiera szereg mozliwosci, dy-
lematow, decyzji i stanowi esencje gry. Kazde dziatanie kosz-
tuje akcje, a na runde mamy ich tylko dwie. Czy aktywowac
surowiec/zbudowac droge teraz, czy poczekac, az ktos inny
poswieci na to cenng akcje? Dopdki surowce pozostajg na
polu eksploatacji, nie mozna zabrac z niego robotnika. Czy
zabrac ostatni surowiec i uwolnic¢ robotnika innego gracza?
Za aktywowanie kolejnego pola surowcéw otrzyma on PZ.
Z drugiej strony aktywuje kolejne pole z surowcami, ktdrego
mozemy potrzebowac. Jest tez szansa, ze nie uda mu sie po-
zby¢ wszystkich surowcdw przed koricem gry. A wtedy otrzy-
ma punkty ujemne.

Negatywna interakcja w Via Nebula, poza zasada: ,kto
pierwszy ten lepszy’, nie istnieje. Wrecz przeciwnie,
mechanika sprzyja pomaganiu sobie nawzajem. Loso-
wos¢ istnieje tylko na etapie rozlosowania miejsca wy-
stepowania surowcéw, co nie ma zazwyczaj wiekszego
znaczenia. Jest to gra dla graczy, ktorzy lubig ograni-
czong rywalizacje i przewidywalnos¢.

Po zrealizowaniu kontraktu na budowe budynku otrzy-
mujemy, poza PZ, jednorazowg i natychmiastowg na-
grode (np. gdy zbudujesz gorzelnie, dostajesz jedng
akcje gratis - logiczne, prawda?). Wymdg natychmia-
stowego odpalenia konkretnej akcji oznacza, ze czesto
ona nie wypala. Nie zawsze akurat w tym momencie jest
w stanie zapewnic¢ nam korzys¢. Na dodatek te korzysci
nie dajg wyrazniej przewagi. Nie pozwalajg bowiem

tes _ Ssm

ciufanie po pare punkcikow i stopniowa droge na szczyt.

W grze PZ pozyskuje sie budujac drogi (dwa PZ za kazde trzy-
-cztery, maksymalnie osiem), wysytajac robotnikéw (jeden-
-dwa PZ kazdorazowo) i wznoszac budowle (dwa-cztery PZ,
maksymalnie razy piec). Ograniczenie zrédet pozyskiwania
PZ oraz bezposrednios¢ w ich pozyskiwaniu (PZ dostaje sie
natychmiast, nie buduje sie silniczka, ktéry po pewnym cza-
sie mnozy zysk) skutkuja mato urozmaicong rozgrywka. Kazdy
z graczy z koniecznosci obiera podobny schemat. Via Nebula
to zatem propozycja dla tych, ktorzy cenig komfort, jaki daje
powtarzalno$c - wystarczy raz przyswoic jedne zasady, aby na
diugo cieszy¢ sie tg sama gra.

Jak wida¢ powyzej, réznica w punktacji jest niewielka. Wyni-

ki graczy na koniec gry sa zblizone do siebie. Wprowadza to
do rozgrywki nieco tytutowej mgly. Zaréwno poruszamy sie

65

.sxcm:]_:m_r L.&N @ CICHE MIASTECIKO "ﬂ
stworzy¢ niesamowitej kombinacji, ktéra pozwoli zdo-
by¢ ponad przecietng liczbe PZ. Jest to gra w powolne |
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nie ,kupic". Tym bardziej, ze kazdy niewykorzystany surowiec
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jak we mgle - nie wiemy dokfadnie, co trzeba robic, aby wy-
gra¢ oraz widzimy jak przez mgte - nie wiemy dokladnie, ko . ¥ € .~ m
wygrywa. Takze zwyciestwo jest mgliste - raptem dwu-trzy % e
punktowe nad reszt graczy. Czy umniejsza to satysfakcje
z wygranej? Czy bedziemy chcieli gra¢ w gre, w ktdrej droga
do zwyciestwa jest tak mato wyrazista? Tak, jesli gramy w ro-

dzinnym/wielopokoleniowym gronie, przedkfadajac wspding FKSEORT TowARGW @ LENTWY ODKRYWCA
zabawe nad rywalizacje. O i o/ | 0@
Zauwazytem, ze my recenzenci przy okazji roznych gier lu- Cv e &5 L 1‘ - W

bujemy sie w stwierdzeniach ,gra dla poczatkujacych”. Za-
czafem sie zastanawiac, skad to wiemy, skoro sami jestesmy
zZaawansowani i raczej nie dysponujemy co miesigc nowym

zasobem poczatkujgcych graczy-testeréw? Moge zatem tyl- ooy

ko wyrokowac, ze to fantastyczna gra w kategorii lekkich gier TR . R ———

rodzinnych. Doceni¢ trzeba to, ze powstata gra ekonomiczna e T . it e B o | nasze zagrania sa korzystne dla innych, a
adresowana do takiej grupy odbiorcéw. Nie znalaztem wcze- C:aw i 9 N zagrania innych dla nas,

ptynna rozgrywka bez przestojow,

$niej miejsca w tekscie na wspomnienie jednej z wigkszych : _
solidne wykonanie,

zglet gry. Nie czu¢ w niej przestojow! Niewielka liczba kom- alternatywne podejécie do typu rozgrywki
binacji moze bole¢ graczy zaawansowanych. Ale wptywa to % S 1 , ‘ kojarzonej dotychczas z kolejnictwem i

na mozliwo$¢ szybkiego podejmowania decyzji, co przeciez B = TEW Ry S ciezkim przemystem...

wszyscy cenimy. Rozgrywka bedzie zatem szybka i dynamicz- ' B xunic : ! ‘
na, podobnie jak wprowadzanie do niej nowych oséb.

e Cm——

. (.. ) ...tyle ze gra nie ktadzie zadnego nacisku
O/U i, LA fp— na temat,
poprawna, ale wtérna i sztuczna oprawa,
ograniczona liczba kombinacji i drég pro-
wadzacych do zwyciestwa,
w czasie rozgrywki nie mamy do konca
poczucia czy robimy co$ korzystnie, czy
niekorzystnie.

Via Nebula
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 45-60 minut
Cena: 189,95 ztotych
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FELIETON TOMKA KRECZMARA

PREHISTORYCZNE KOSCT

Rzecz jasna jednym z najstarszych ,narzedzi" do grania s kosci - maja
najpewniej grubo ponad piec tysiecy lat. Uzywali ich Egipcjanie, Grecy
i Rzymianie. Sofokles za twérce kosci uznaje Palamedesa - Greka, ktdry
wynalazt je podczas oblezenia Troi.

Rzecz jasna kosci jako gra wyewoluowaly ze zwyczajéw wrdzbiarskich
i mistycznych, rézniacych sie od wspétczesnych hazardowych zastoso-
wan - w tym wypadku los, bogowie lub sity wyzsze wskazywaty zwyciez-
ce albo przegranego. Pierwsze ,egzemplarze” dawaty wyniki zero-je-
dynkowe (niczym wspdtczesnie rzut moneta) i takie byly znane rowniez
w Ameryce przed przybyciem Europejczykow. Dopiero pézniej zacze-
to do ich tworzenia wykorzystywac zwierzece kosci, wpierw te wygla-
dem zblizone do czworoscianu, a potem, w starozytnym Rzymie i Gredjj,
z chrzgstek stawow, ktore miaty ksztatt zblizony do szescianu, zatem
mozna je uznac za bezposredni pierwowzor dzisiejszych kosci szescio-
sciennych.

Stynne jest oczywiscie powiedzenie alea iacta est - dostownie z faciny
,kostka zostata rzucona” oznaczajace, ze gra sie rozpoczeta. Swetoniusz
w Zywotach Cezardw przypisuje te stowa Cezarowi, ktdry miat rzec:
JedZzmy tam, dokad nas wzywaja znaki wieszcze bogow oraz niespra-
wiedliwos¢ wrogéw. Kosci sg rzucone”, przekraczajac rzeke Rubikon sta-
nowigca granice ltalii i wbrew decyzji senatu rozpoczynajac wojne do-
mowa. Dzi$ zwrot ,kosci zostaly rzucone” oznacza smiatg, nieodwotalng
decyzje. Wowczas jednak Cezar zdawat sie na los, podkreslajac zwigzek
kosci z astrologia.

W dziejach ludzkosci kosci przewijajg sie zreszt niejednokrotnie:
w Mahabharacie pojawia sie sfatszowany zestaw, w Ramajanie bdg
Rama wygrywa w grze w kosci, o kosciach pisza Platon i Sofokles, sg
obecne w nordyckich sagach oraz w dramatach Szekspira, a Mozart
uczyt komponowaé walce przy ich uzyciu...

Ze Starozytnego Rzymu kosci przywedrowaly do Germandw, ktorzy
gotowi byli gra¢ przy ich pomocy nie tylko o swoj majatek, ale takze
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0 wolnos¢. Bo i hazard byt najczestszym typem rozrywki wykorzystuja-
cym kosci - samo stowo ,hazard” wywodzi sie zas z jezyka arabskiego:
az-zahr znaczy kostka’, ,gra w kosci". Przez cate wieki gry hazardowe
byly nieroztacznie zwigzane wlasnie z kostkami. To najpewniej przy ich
pomocy rzymscy zofnierze zadecydowali, ktéremu przypadnie tunika
ukrzyzowanego Jezusa Chrystusa: ,Nie rozdzierajmy jej, ale rzuémy
0 nig losy, do kogo ma nalezec".

W niektorych rejonach $wiata kosci miaty tez posta¢ ,baczkow’, czyli
kosci nie rzucanych, ale wprowadzanych w ruch wirowy, z rozng liczbg
scian - np. 11-Scienna wykorzystywana przez ludy zamieszkujgce Pot-
nocng Finlandie. Byly réwniez kosci ,patykowe’, czyli majace postac wie-
loscianow nieforemnych, oznaczonych réznymi wzorami lub liczbami,
przewaznie rzymskimi. Odnaleziono takze kostke 20-cienng z serpen-
tyny, z greckimi symbolami na $ciankach (epsilon, theta itp.). Najpraw-
dopodobniej powstata w czasach greckiej dynastii Ptolemeuszy, ktdra
wiadata starozytnym Egiptem w latach 304-30 p.n.e. Dzis cigzko stwier-
dzi¢, w jakich celach byta wykorzystywana, choc najpewniej religijnych.

W $redniowieczu kosci staty sie jedna z ulubionych rozrywek rycerstwa.
Powstaty specjalne szkoly, w ktérych uczono gry oraz gildie. Po kosci sie-
gali krdl Ryszard Lwie Serce i Henryk VIII, ktéry pono¢ przegrat dzwony
w katedrze Swietego Pawta. Pospdlstwo w owym czasie grato przy uzyciu
kamieni, pestek, a nawet muszli skorupiakéw.

Do Polski kosci prawdopodobnie dotarty jeszcze za czasow rzymskich.
W Sredniowieczu byly niezwykle populare, siegali po nie najbogatsi
i najbiedniejsi, jako ze nie wymagaly w zasadzie zadnych umiejetnosci.
A gry byly rzecz jasna bardzo rézne - wymagajace wyrzucenia najwiek-
szej liczby oczek, uzyskania okreslonej liczby punktéw w jak najmniej-
szej liczbie rzutéw albo wyrzucenia na kostkach wszystkich wymaganych
liczb.

W XX wieku popularne staty sie réznego typu rozgrywki wykorzystujace
kostki. Zanim nadeszta era gier fabulamych, zanim przyszedt Chaos Pro-

genitus i zanim popularnos¢ zyskaty Story Cubes, pojawity sie gry o ha-
zardowym fundamencie. Jedna z najstynniejszych nosi nazwe Yahtzee.

Jak zwykle w przypadku gier bywa, ta rowniez ma kilku przodkéw, takich
jak hiszpaniska Generala, Yacht z 1938 roku i wykorzystujace trzy kostki
Crag. W latach 40. XX wieku w Ohio pojawita sie gra Yatzie, a w 1952
roku Robert Cissne uzyskat pefne prawa autorskie do podobnej gry -
Yap. Niemniej do historii przeszta wlasnie Yahtzee.

A nowa nazwe dla Yatzie ukut urodzony w Polsce Edwin S. Lowe, syn
rabina, ktory zastyna spopularyzowaniem gry w Bingo. Od 1956 roku
gra znana jest jako Yahtzee, a sam Lowe mowit o niej jako o ,koscianej
grze w pokera” - moze dlatego w Polsce znana jest po prostu jako ,gra
w kosci"?
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CODINCA

ompaktowos¢ i fatwosc transportu byty przed premiera
czesto podkreslanymi cechami Codinki i trzeba przy-
znac, ze w tym wzgledzie udato sie wydawcy osiggnaé
zamierzony efekt w niemalze stu procentach. Co praw-
da pudetko nie miesci sie tak komfortowo w tylnej kieszeni
spodni, jak np. karcianki wydawnictwa Manifest Destiny lub
Amigo/G3, ale przy odrobinie wysitku mozna je tam wcisnac,
a co najwazniejsze, bez uszczerbku dla samego opakowania,
ktore jest naprawde solidne i wytrzymate. Nie posiada tez ono

tradycyjnego wieczka, a nowoczesne zapiecie magnetyczne,
ktore na polskim rynku promuje na przyktad marka 2 Pion-
ki. W srodku znajdziemy szesnascie Swietnej jakosci ptytek
z symbolami, czterdziesci cztery okragte karty oraz instruk-
cje w szesciu jezykach, w tym po polsku. Napisana jest ona
bardzo dobrze, jesli chodzi o prezentacje zasad, natomiast
ma kilka zabawnych bfedéw jezykowych i literowek. Poza
tym szczegdtem do jakosci wykonania omawianej gry mozna
miec tylko jedno zastrzezenie - okragte karty wydrukowano
na cienkim, zbyt fatwo gnacym sie papierze. Znacznie lepsze
wrazenie Codinca robitaby, gdyby karty zastapiono kafelka-
mi. Co prawda w takim przypadku zapewne bytoby potrzeb-
ne wieksze pudetko i moglibysmy zapomniec o jakiejkolwiek
.kieszonkowosci” gry, ale jakos¢ wydania na pewno znacznie
by sie podniosta. Jesli zas chodzi o grafike, do poprawy nie
ma wiele. Rysunki s3 wprawdzie maksymalnie schematyczne,
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ale przez to czytelne i niemeczace oczu, a jako ze Codinca to
wilasciwie gra abstrakcyjna, ascetyczny styl jej ilustracji dobrze
wspofgra z mechanikg i ogélnym klimatem, ktérego jednak w
samej rozgrywce jest jak na lekarstwo.

W teorii gra opowiada historie odkrywcdw, ktérzy w srodku
dzungli na Jukatanie natkneli sie na opuszczong $wiatynie.
Wejscia do niej nie sposéb odnalezé, natomiast na szczycie
budowli znajduje sie oftarz z dziwnymi symbolami. Tymcza-

sem w $rodku czeka na $miatkéw ogromny skarb, o ktérym
mowi lokalna legenda. Brzmi to niczym wprowadzenie do
fabuly jakiej$ klimatycznej ameritrashowej przygoddwki?
Nic bardziej mylnego. Atmosfery przygody nie czuje sie
tu w ogdle, za$ Codinca to po prostu abstrakcyjna gra lo-
giczna, polegajaca przede wszystkim na ukfadaniu wzoréw
z symboli dostepnych na szesnastu dwustronnych
ptytkach utozonych w kwadrat.

Na poczatku rozgrywki kazdy uczestnik wybiera swéj kolor
ptytek oraz otrzymuje cztery karty kluczy i trzy karty specjalne.
Klucze to sekwencje czterech ptytek w tym samym kolorze,
roznigce sie stronami, na ktdrych muszg zosta¢ utozone (zto-
ta lub kamienna), ale zawsze sktadajace sie w cztery ksztatty:
linie prostg, przekatna, maty kwadrat czterech ptytek lub rogi
duzego kwadratu 3x3 albo 4x4. Nasz cel to realizacja po kolei

wszystkich czterech wytycznych. W swojej rundzie gracz moze
wykonac dwie akcje, a ich dostepne rodzaje to: przemiesz-
czenie jednej plytki o jedno pole oraz odwrdcenie plytki na
drugg strone. Dodatkowo mozemy zagrywac specjalne jed-
norazowe karty, ktdre utatwig nam osiaggniecie wymaganego
ukfadu lub utrudnig zycie przeciwnikom. Kto utozy cztery swo-
je klucze przed przeciwnikami, wygrywa... i to wszystko!

Jak wida¢, zasady Codinki sa banalnie proste, co jednak wca-
le nie znaczy, ze gra jest fatwa, mato wymagajaca i nie daje
satysfakeji. Przeciwnie, podczas partii w ten tytut nalezy by¢
naprawde skupionym i starac sie przewidzie¢ ruchy prze-
ciwnikow. Przez to, ze poczatkowe ustawienie kafelkow jest
zawsze takie samo, gra moze byc¢ nieco przewidywalna, ale
z drugiej strony nie wybacza ona bledéw - wiele partii jest
bardzo wyréwnanych i konczy sie w momencie, gdy zwyciez-
ca utozy czwarty klucz, a pozostali gracze maj juz na koncie
trzy. Strata nawet jednej rundy na bezsensowny, nieprzemy-
slany ruch, a czesto po prostu zwykte przeoczenie, moze za-
owocowac porazkg. Prostota zasad, ktére jednoczesnie daja
ogromne pole do popisu szarym komdrkom i sprawiajg, ze
mézg gracza wehodzi na wyzsze obroty jest chyba najwiekszg

sifa tej gry.




CODINCA

Nie jestem zbyt zagorzatym mitosnikiem pozbawionych kli-
matu abstrakcyjnych gier logicznych, jednak musze przyzna,
ze dziefo Backspindle Games to jeden z ciekawszych tytutow
w tej kategorii, z ktorymi sie ostatnio spotkatem. Do jego
niewatpliwych zalet naleza: maty rozmiar i niezte wykonanie
komponentow (poza kartami) oraz bardzo prosta, ale cieka-
wa mechanika. Rozgrywka stanowi prawdziwe intelektualne
wyzwanie, ale dzieki krotkiemu czasowi jednej partii, ktory nie
przekracza pot godziny, absolutnie nie meczy i zacheca do za-
grania po raz kolejny. Codinca na pewno nie wyprze zmojego
stotu na stafe takich klasykéw jak Arkham Horror, Carcasson-
ne lub NS Hex, ale sadze, ze bedzie na nim czesto goscic jako
przerywnik pomiedzy kolejnymi partiami.

kompaktowos¢,

bardzo proste zasady,
krotki czas rozgrywki,
gra jest wymagajaca.

staba jakos¢ kart,
brak jakiegokolwiek klimatu rozgrywki.

Codinca
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: 20 minut
Cena: ok. 85 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
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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.
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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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CTHULHU FLUXX

Bo Ctruuiy
ZMPeNNYM yeSt

Fluxx to bardzo ciekawa gra karciana. Opiera sie ona na
pewnej zmienno$ci zasad. Gracze, siadajgc do rozgryw-
ki, znajg tylko poczatkowg zasade, ale nie wiedza, co do-
ktadnie trzeba zrobi¢, aby wygrac¢, ani co beda mogli robic
w kolejnych turach gry. Brzmi gtupio? Byé moze, ale wcale
nie jest glupie.




CTHULHU FLUXX

[ luxx z takim podejsciem do rozgrywki stat sie idealnym
| ,systemem” do tworzenia réznych gier. Dlatego na ba-

zie podstawowej wersji gry zbudowano wiele roznych

Fluxxdw tematycznych. Zombie, Monty Python, Piraci,
Adventure Time, Batman, Firefly... mdgtbym wymieniac bar-
dzo diugo. W polskiej wersji jezykowej pojawily sie jednak,
jak na razie, trzy. Podstawowy, Zombie oraz Cthulhu. | to tym
trzecim si¢ zajme.

Zew Cryguyy
Gra koric v o l
ﬂcznadl;'uba <Y, jesli
4y wyngsi
Wiece, St 8 |y
nf:“ﬁ:faz f1a stole jest
Wymaf.’l‘hulhu;

Zaczne od podstaw, czyli tej catej szalonej zmiennosci zasad.
Cthulhu Fluxx to gra karciana, w ktdrej gracze w swojej turze
ciggna karty z talii, a nastepnie zagrywajg je na stét. Na samym
poczatku zasady s dwie. Ciggnie sie jedng karte z talii i za-
grywa jedna z reki. To akurat moze sie jednak szybko zmienic.
W talii jest bowiem kilka réznych rodzajow kart. Sa akcje,
ktore po zagraniu po prostu méwig graczowi, co ma zrobic.
| gracz to robi, jesli ma taka mozliwos¢. Sa tez Fanty, czyli karty
,przedmiotdw”. Gracz zagrywa karte przedmiotu przed siebie
i ma nadzieje, ze pomoze mu ona wygrac. | to w sumie koniec
kart, ktore sg w miare ,normalne”. Dalej jest juz ciekawiej.
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Kolejny rodzaj kart to Zasady. Zagrywa si¢ je na stot i zmieniaja

one zasady rozgrywki. Te ,najprostsze” po prostu zmieniaja
liczbe kart, ktére docigga sie z talii lub zagrywa z reki. Sa tez
jednak zasady wprowadzajace limit kart na reku, albo limit
kart konkretnego typu na stole, albo dajgce bonusy graczom,
ktdrzy spetniaja jaki$ warunek. Dobrze rozegrane karty zasad
pozwalajg nierzadko na gtadkie wygranie gry.

Dalej mamy Cele, czyli karty, ktore wytozone na stot mowig
nam, co trzeba zrobi¢, aby wygrac. Zwykle chodzi tu o posia-
danie na stole okreslonych na karcie Celu Fantow. Ale moze
to tez by¢ cos w stylu ,Miej 10 kart na reku”. Zwykle na stole
moze leze¢ tylko jedna karta celu. Kiedy wchodzi kolejna, sta-
ra spada do kart odrzuconych. No, chyba ze pojawita sie zasa-
da, ktéra pozwala na to, aby na stole byto wiecej kart Celow.

| tak to wyglada w zwyklym Fluxxie, ale przeciez ja tu pisze
o wersji Cthulhu. Mamy zatem nowe typy kart.

Jednym z nich sg Zonki, ktdre dziatajg podobnie do Fantow,
jednak zamiast pomagac w wygranej, przeszkadzaja. Zwykle

- Odrzm:;:;' gra'(ze_musq

losow, kan; ?,::“N albo

SHOGGOTH

rigt;"oif tekarte nastole
Ze waruizkmrac“_ chyba
Méwig inaczej 2WYCistyg

dziemy w stanie wygrac. Na szczescie sg metody pozbycia sie
takich kart.

Mamy tez karty Niespodzianki, ktore mozna zagrywac poza
swojg tura. Majg one rézne dziatania. Jedne sg pozytywne,
a inne negatywne, trzeba wiec uwazac, kiedy i jak sie je za-
grywa.

W korcu mamy Antycele. Dziatajg one tak jak Cele, tylko na
odwrdt. Kiedy Antycel zostanie spetniony, gra sie korczy,
a gracze przegrywaja. Proste i przerazajaco skuteczne.

| to tyle. Gracze po kolei ciggna i zagrywaja karty, stosujac
obecne zasady. Zagrywajac karty, starajg sie przyblizy¢ do
wygranej, zmieniaja zasady, przeszkadzaja innym. Gra konczy
sie, gdy kto$ wypetni wytozong karte Celu lub gdy zostanie
spefniony Antycel (o ile jest wytozony). Wszystko w bardzo
fadnie wplecionym w rozgrywke klimacie Cthulhu. Grafiki
na kartach, teksty, sporo rzeczy naprawde buduje klimat mi-
tow Lovecrafta. Oczywiscie nie jest to peten klimat, w ktorym
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wszystko ocieka nienazwanym horrorem, bo przeciez Fluxx
to lekka gra, w ktorej bardziej liczy sie dobra zabawa, niz ob-
cowanie z klimatem. Ciesze sie jednak, ze nie zrezygnowano
Z niego zupefnie.

Cthulhu Fluxx to bardzo przyjemna gra, ktéra moze trwac
dwie minuty, ale moze i sie nieco przeciggna¢. Nawet do pét
godziny. Jest dos¢ wesoto, bez zbednego spinania sig, cho¢
czasem trzeba pomyslec. Niekiedy odpowiednia kolejnosé - .

zagrywania kart z reki (gdy mamy do zagrania wiecej niz jed- ! . | & el I ‘ R s O S,
ng) moze zdecydowac o wygranej albo przegranej. Taki po-

ziom kombinowania jest wedtug mnie odpowiedni dla tego
typu gry. Mézg jest czasem zagoniony do pracy, ale bez zbyt-
niej przesady.

Cthulhu Fluxx
Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3-5 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 59,95 ztotych

Ogolnie Cthulhu Fluxx to gra, ktorg warto wyprébowac, je-
$li szukacie czegos imprezowego, ale z przytupem. Tak samo
zreszta jak i inne polskie Fluxxy. Mam nadzieje, ze Black Monk
Games zobaczy $wiatetko w tunelu i wyda kolejne wersje
Fluxxa po polsku. Trzymam kciuki.
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Lovecraft w wydaniu ultra-ekskluzywnym

-

Wielokrotnie w swoich tekstach,
zaréwno publikowanych na fa-
mach Rebel Timesa, jak i w in-
nych miejscach, dawatem wyraz
swojej fascynacji tworczoscia
Howarda Phillipsa Lovecrafta

. . | stworzong przez niego Mitolo-
% ,& gig Cthulhu, a takze grami osa-

dzonymi w tym uniwersum.

Crrma Wess

JURASSATTACK!

— A SANDY PETERSEN GAME -




CTHULHU WARS

moim prywatnym rankingu lovecraftowskich
gier szczegdlne miejsce zajmuje wydany przez
Chaosium system RPG Zew Cthulhu, ktérego
wspofautorem jest Sandy Petersen. Ten nie-

watpliwie kultowy w pewnych kregach projektant zastynat

gtéwnie dziafalnoscig zwigzang z grami fabularnymi

i komputerowymi, ale warto wspomnie¢, ze jest on

tez odpowiedzialny za pierwszg edycje Arkham Hor-

ror z 1987 roku. W zesztym roku ukazata sie zas dtu-

go oczekiwana druga planszéwka w dorobku Peter-

sena, wydana przez zatozong przez niego rodzinng

firme Petersen Games. Cthulhu Wars, bo o tym tytu-

le mowa, podczas kampanii na Kickstarterze zostato

wsparte przez ponad cztery tysigce 0sdb fgczng kwo-

tg niemal pottora miliona dolaréw. Skad wzieto sie

tak duze zainteresowanie CW? Pomijajgc oczywiscie

samg osobe autora, gtdwny powad to wykonanie gry,

a w szczegolnosci robigce ogromne wrazenie figurki,

z ktdrych najwieksza ma az osiemnascie centymetrow

wysokosci! Tego typu planszowka to produkt idealnie

pasujacy do obecnych trendéw w crowdfundingu, co

wynik kampanii zdaje sie potwierdzac. W momencie,

gdy ukazuje sie niniejsza recenzja, konczy sie wtasnie

zbidrka funduszy na produkcje polskiej wersji, ktorg

na portalu Wspieram.to prowadzi wydawnictwo Ga-

lakta. Mam nadzieje, ze ten tekst rzuci nieco $wiatta

na te z pewnych wzgleddw stabo dostepna gre i pomoze nie-

zdecydowanym dokona¢ wyboru w kwestii wsparcia owego

projektu.

Czemu pisze o stabej dostepnosci Cthulhu Wars? Pudetka
Z t gra wprawdzie nie stojg na pétkach w kazdym polskim
sklepie planszéwkowym, ale przeciez obecnie sprowadza-
nie réznych towardw z zagranicy nie stanowi najmniejszego
problemu. Problemem jest raczej zaporowa, jak na rodzime
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warunki, cena, przy ktérej zdecydowana wigkszos¢ polskich
fandw po prostu nie moze sobie na zakup tej gry pozwolic.
Za angielskie CW chyba nigdzie nie damy mniej niz 600 zto-
tych, kwota podana w internetowym sklepie Rebela to 649,95
ztotych, natomiast nabycie polskiej edycji poprzez Wspieram.

to oznacza wydatek az 685 ztotych. Co sprawia, ze te gra jest
tak piekielnie droga? Gtéwnie jej komponenty. Wypetnione
po brzegi pudto wazy ponad 5 kg i jest niewatpliwie naj-
ciezszym planszéwkowym opakowaniem, jakie trzymatem
w rekach. Ozdobione jest oszczedng, ale bardzo klimatyczng
ilustracja z charakterystycznym logotypem, za$ na sciankach
znajdziemy nazwiska osdb, dzieki ktdrym gre ufundowano
na Kickstarterze. Robi to ciekawe wrazenie wizualne, a do-
datkowo jest bardzo mitym gestem wobec wspierajacych.
W srodku pudta znajduje sie duza dwuczesciowa plansza, sze-

scioscienne kostki, kilka toréw, arkusze czterech dostepnych
w grze frakgji, karty pomocy oraz wykonane z grubej, wytrzy-
matej tektury réznorakie znaczniki, no i gwézdz programu -
64 fenomenalne figurki kultystow, potwordw i bostw. Juz po
pierwszym rzucie oka na nie mozna stwierdzi¢, co tak mocno
wywindowato cene CW. Osiemnastocentymetrowy
Wielki Cthulhu, niewiele mniejszy od niego Hastur
oraz masa innych do$¢ szczegdtowo wyrzezbionych
figurek prezentuje sie po prostu swietnie. Oczywiscie
istniejg gry, w ktérych znajdziemy figurki wykonane
jeszcze lepiej, ale réznice na korzys¢ Cthulhu Wars
robi ich wielkos¢. Wiekszos¢ z nich mozna by spo-
kojnie postawi¢ na pdfce jako ozdobne przedmioty
kolekcjonerskie. Niestety, o ile figurki, plansza i ze-
tony sprawiaja pozytywne wrazenie, o tyle pozostate
elementy nie sg wykonane w sposdb usprawiedliwia-
jacy tak wysoka cene. Cztery karty pomocy zawiera-
jace skrocony opis tury gry prezentujg sie po prostu
przecietnie, kostki to najzwyklejsze w swiecie szostki,
natomiast materiat, z ktérego wykonano karty frakji
oraz Tor Zagfady i Tory Rytuatu (w pudetku znajduja
sie trzy, jednak w grze zawsze uzywamy jednego -
w zaleznosci od liczby uczestnikéw) to wedtug mnie
po prostu zenujgca pomytka. Te elementy powinny
by¢ wykonane z tego samego materiatu, co gtéwna
plansza, tymczasem wydrukowano je na cieniutkim
papierze, ktdry bardzo tatwo zagigé. Wyglada to stabo i zu-
pefnie nie broni sie w pordwnaniu z resztg zawartosci pudet-
ka. Nie mam pojecia, w jaki sposob w grze ogdlnie zrobionej
z ogromnym rozmachem przepuszczono komponenty tak
kiepskiej jakosci. Duzy minus dla Petersen Games.

Czy za sukces Cthulhu Wars na Kickstarterze odpowiadaja
tylko ogromne figurki? Czy ten tytut to planszéwkowa ,wy-
dmuszka’, ktdrej stabosci wydawca ukryt za imponujaca (cho¢
tylko na pierwszy rzut oka, bo z bliska wady stajg sie bardzie]
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widoczne) strong wizualna? Nic z tych rzeczy. CW to ciekawa
iwymagajacagra strategiczna. Przeznaczonajestdlaod dwdch
do czterech os6b w wieku minimum 12 lat, za$ dodatki do niej
umozliwiajg gre w nawet piecioosobowym gronie (plansza
podstawowe] wersji jest od razu przystosowana do tego wa-
riantu). Cho¢ poczatkowo liczgca 50 stron angielska instrukcja
moze troche odstraszac, po jej lekturze okazuje sie, ze zasa-
dy CW sg stosunkowo proste. Podczas rozgrywki dowodzimy
frakcjg zwigzang zjednym z czterech Wielkich Przedwiecznych:
Cthulhu, Hasturem, Nyarlathotepem i Shub-Niggurath. W tym
miejscu pozwole sobie na matg dygresje, jako ze znawcom
lovecraftowskiej mitologii zapewne co$ tu zgrzytato. Przeciez
dwie ostatnie postacie nie s Przedwiecznymi, co zresztg wie-
my dzieki szczegétowym opisom i podziatowi istot z Mitéw
zawartemu w podreczniku do Zewu Cthulhu, ktéry w koricu
wspdttworzyt sam autor Cthulhu Wars... Podejrzewam, ze
w przypadku CW uzyt on powszechnie przyjetej terminolo-
gii w sposob kompromisowy, aby mozliwie uprosci¢ war-
stwe fabularng gry i uczynic jg przystepng dla osdb nie zna-
jacych tekstow Lovecrafta, a jednoczesnie nie odzierac jej
catkiem z charakterystycznego klimatu. Sadze, ze udato sie
to dosy¢ dobrze i w rozgrywke szybko wkrecg sie osoby nie-
bedace fanami HPL-a, z kolei jego mitosnicy wychwycg tu
sporo smaczkéw przeznaczonych gtéwnie dla nich. W kaz-
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dym razie, dowodzimy frakcjg jedne-
go z bostw w wojnie o dominacje nad
swiatem. Naszym gtdwnym celem jest
zdobywanie punktéw Zagfady, a par-
tia konczy sie w momencie, gdy ktérys
z uczestnikdw zgromadzi ich 30. W kaz-
dej turze punkty te zarabiamy za zeto-
ny bram kontrolowane przez naszych
kultystow, a wynik na dang ture mozna
podwoic¢, wydajac zaznaczong na od-
powiednim torze liczbe punktéw Mocy
: i wykonujac Rytuat Anihilacji. Ogdlnie
rzecz ujmujac, Moc jest kluczowym zasobem w grze. Otrzy-
mujemy ja na poczatku kazdej tury za figurki kultystdw, te na-
lezace do nas i znajdujace sie na planszy oraz porwane innym
graczom w poprzedniej turze, a takze za zetony bram. Péz-
niej wydajemy ja na rozmaite akcje: ruch, rekrutacje nowego
kultysty, porwanie kultysty przeciwnika, wybudowanie nowe;
bramy, przyzwanie do kontrolowane] przez siebie bramy po-
twora, przebudzenie Wielkiego Przedwiecznego, rozpoczecie
bitwy itp. W ciagu tury gracze wykonujg kolejno po jednej ak-
cji az do momentu, w ktorym wszystkim skoniczg sie dostepne
punkty Mocy.

Kolejnym bardzo istot-
nym elementem gry sa
Ksiegi Zakle¢. Kazda
frakcja dysponuje sze-
scioma zetonami Ksiag,
ktore dajg jej specjal-
ne, unikalne zdolno-
sci. Aby jednak méc
z Ksiegi korzystac, nale-
2y najpierw spetni¢ jed-
no z szesciu wymagan

opisanych na karcie frakcji. Co ciekawe, Ksiegi nie tylko daja
nam wiecej opcji podczas rozgrywki, ale s wrecz niezbed-
ne do zwyciestwa. Otéz w momencie, gdy skonczy sie ktdrys
z toréw - Zagtady lub Rytuatu - zwyciezca zostaje gracz z naj-
wiekszg liczba punktow Zagtady, jednak musi on réwniez po-
siada¢ wszystkie szes¢ Ksiag swojej frakcji. Jesli nie ma choc
jednej, zwycieza nastepny w kolejnosci gracz, ktory spetnia
ten warunek. Jesli nikt z uczestnikow partii nie ma pod jej ko-
niec szesciu Ksigg, wszyscy gracze przegrywaja, a ludzkosci
udaje sie obroni¢ przed inwazjg istot z Mitow!

Cho¢ podstawowa mechanika Cthulhu Wars jest prosta do
opanowania, gra oferuje multum mozliwosci ze wzgledu na
specjalne zdolnosci frakeji, umiejetnosci poszczegdlnych
potwordw i wspomniane wyzej Ksiegi Zaklec. Wszystko to
moze troche przytfacza¢ poczatkujacego gracza, ale CW to
tytut zyskujacy wraz z kolejnymi rozegranymi partiami, pod-
czas ktorych coraz lepiej poznajemy zréznicowane style gry
oraz dobre i stabe strony kazdej frakcji. Co wiecej, mecha-
nika jest tu Swietnie powigzana ze strong fabularna. | tak na
przykfad Cthulhu moze zmienia¢ swoich kultystéw w hybry-
dy Istot z Gfebin, bogini ptodnosci Shub-Niggurath moze
przyzwac wiele potworéw w jednej kolejce (pozostate frak-
cje tylko jednego), zas Nyarlathotep, postaniec bogow, ma
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znacznie utatwione poruszanie sie pomiedzy poszczegdlny-
mi regionami na planszy. Udane sprzegniecie zasad i klima-
tu to bardzo duza zaleta gry. Jej kolejnym jasnym punktem
jest mechanizm polegajacy na tym, ze niezaleznie od liczby
posiadanych kultystow, bram, itp., minimalna liczba punktéw
Mocy, jakie zarabiamy w turze réwna jest potowie punktéw
tego gracza, ktéry ma ich najwiecej. Innymi stowy, nawet jesli
aktualnie idzie nam fatalnie, zawsze mamy szanse odkuc sie
w kolejnej turze i wykona¢ przynajmniej kilka akgji, ktére
poprawia nasza pozycje. Spotkatem sie z opinig, ze ta zasa-
da krzywdzi lidera i premiuje stabych graczy, jednak moim
zdaniem zapobiega przede wszystkim ich przedwczesnej eli-
minacji i powoduje, ze wszyscy bawig sie rownie dobrze do
konca gry, przez wiekszos¢ czasu zachowujgc szanse na zwy-
ciestwo. Podczas rozegranych przeze mnie testowych partii
na 0got dopiero na runde przed koncem jeden gracz zyskiwat
takg przewage, ze stawato sie jasne, iz reszta ma mate szanse
na dogonienie go. Fakt, ze emocje obecne sg w grze niemal-
ze do samego finatu nalezy zaliczy¢ jako kolejny plus.

Cthulhu Wars to tytut dobry, ale nie idealny. Jest tutaj kilka
problemdw, wsrdd ktérych na pewno nalezy wymieni¢ duzg
losowos¢ w walce. Rozpoczynajac bitwe, wybieramy region
i przeciwnika, po czym dodajemy wartoéci ataku wszystkich
naszych figurek i rzucamy tyloma kostkami, ile wynosi suma.
Kazda szdstka oznacza zabicie figurki przeciwnika, za$ czwérka
lub piatka - wypedzenie jego jednej jednostki do sgsiedniego
regionu. Obie walczace strony rzucaja kos¢mi jednoczesdnie.
Takie rozwiazanie moze doprowadzi¢ do dos¢ absurdalnej
sytuacji, w ktorej pojedynczy kultysta zabije Wielkiego Przed-
wiecznego, samemu nie bedac nawet drasnietym. Oczywi-
scie nasze bostwa sg tak naprawde niesmiertelne i raz zdje-
te z planszy moga na nig powrdcic, jednak pewien niesmak
i tak pozostaje. Lubie gry, w ktdrych w walce turlamy kostkami,
jednak mam wrazenie, ze w konfrontacjach w CW zbyt wiele
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zalezy od szczescia. Z drugiej jednak strony, walka - cho¢ waz-
na - wcale nie jest niezbedna, aby wygrac. Sa frakcje, ktore
spokojnie obywaja sie bez niej. Kolejnym istotnym minusem
gry jest zaprojektowany troche leniwie i ,na odwal si¢” wa-
riant dwuosobowy. Polega on na tym, ze... rozgrywa sie zwy-
ktg partie czteroosobowa, a obaj gracze po prostu kontrolujg
po dwie frakcje. Wedtug mnie jest to pojscie po linii najmniej-
szego oporu, w dodatku rozgrywka sporo wéwczas traci na
ptynnosci i klimacie.

Podsumowujac, musze Cthulhu Wars oceni¢ naprawde wyso-
ko, aczkolwiek z kilkoma istotnymi uwagami. Wykonanie stoi
ogdlnie na dobrym poziomie, szczegdlnie dobre wrazenie
robig figurki, ale widoczne sg takze pewne produkcyjne nie-
dociagniecia. Rozgrywka jest emocjonujaca i dynamiczna, ale
tylko w wariancie trzy- i czteroosobowym, w dodatku nawet
najlepiej obmyslona strategia moze zostac fatwo zburzona
przez brak szczescia w rzutach kostkami. Podoba mi sie pro-
stota zasad przy jednoczesnym duzym zréznicowaniu frakgji
i mechanizm zapobiegajacy eliminacji graczy. Jak na strate-
gie, jest tu tez bardzo duzo dobrze wyczuwalnego klimatu
Mitologii Cthulhu. Wida¢, ze gre projektowata osoba, ktdra
zna sie na Mitach jak mato kto. Pomimo kilku wad, Cthulhu
Wars dobrze broni sie jako strategiczna planszéwka, ale nie-
stety w zaden sposob nie broni sie absurdalnie wysoka cena
tej gry. To produkt dla najbardziej zaangazowanych cthulho-
wych fanatykdw i bogatych kolekcjonerdw. Jakos¢ wydania
CW mogfaby spokojnie uzasadni¢ kwote na poziomie oko-
fo 400 zlotych, ale nie o ponad 200 wigksza. Trzeba sobie
w tym momencie zadac pytanie: czy w ogdle jakakolwiek gra
planszowa warta jest az takich pieniedzy? Moim zdaniem - na
pewno zadna z tych juz wydanych i funkcjonujacych na rynky,
a co przyniesie przysztos¢, zobaczymy.

jakos¢ wykonania kart frakcji i pomocy
oraz torow,

duza losowosé w walce,

wariant dla dwdch graczy zaprojektowa-

ny po linii najmniejszego oporu,
zbyt wysoka, jak na polskie warunki,
cena.

Cthulhu Wars
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 60-90 minut
Cena: 649,95 ztotych
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ytut ten to polska wersja gry Good Cop, Bad Cop wy-
danej na Kickstarterze Erzez Overworld Games w 2013
roku. Naszg wersje jezykowg wydato Fullcap Games.

W grze bierze udziat od czterech do osmiu graczy. Kazdy
z nich wciela sie w policjanta. Uczciwego lub sprzedajnego.
Przynaleznosc¢ gracza jest okreslana na podstawie trzech kart
lojalnosci. Tak, dobrze czytacie. Kazdy gracz dostaje po trzy
karty lojalnosci zamiast jednej. Dlaczego? Bo dzieki temu dtu-
zej mozemy utrzymac swoja tozsamos¢ w tajemnicy.

Do dyspozycji mamy bowiem talie dwudziestu czterech kart
tozsamosci, w ktdrej sg cztery rozne typy kart. Po jednej karcie
Agenta i Herszta oraz karty Uczciwych i Sprzedajnych Glinia-
rzy. Agent to szef uczciwych policjantéw, a Herszt to szef tych
sprzedajnych. Przed gra bierze sie z tej talii karte Agenta, kar-
te Herszta i dopetnia kartami Uczciwych i Sprzedajnych Gli-
niarzy, tak aby w sumie byto trzy razy wiecej kart niz graczy.
Nastepnie karty te rozdaje sie graczom w dwach turach, aby
zapobiec sytuacji, w ktdrej jeden gracz ma jednoczesnie karte
Agenta i Herszta. Kiedy juz wszyscy maja po trzy karty lojalno-
sci, sprawdzaja, do jaliej druzyny nalezg. Przynaleznos¢ jest
okreslana bardzo prosto.

Masz karte Herszta? Jeste$ ze zlymi gliniarzami. Masz karte
Agenta? Jestes z dobrymi. W takim przypadku nie ma znacze-
nia, jakie s3 twoje pozostate karty tozsamosci. No dobra, a jak
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nie masz zadnej z tych dwdch kart? To tez jest prosto. Wiek-
520$¢ twoich |ojalei ma napisane Uczciwy? Jeste$ uczciwy.
Wiekszos¢ ma napis Sprzedajny? Jestes sprzedajny. Banalne.
Dodatkowo kazdy gracz dostaje jedna karte Ekwipunku, czyli
sprzetu, ktéry moze poméc w przezyciu zawieruchy na poste-
runku i mozna grac.

Sama rozgrywka jest rowniez bardzo prosta. W swojej turze
gracz moze wykonac jedng akcje. Oczywiscie moze jg wybrac
sposrod kilku dostepnych. Najprostsza akcja jest podejrzenie
jednej z trzech kart lojalnosci innego gracza. To pomaga w
ustaleniu, kto jest kim, cho¢ zwykle jedno sprawdzenie nie
wystarczy. No, chyba ze mamy szczescie i trafimy od razu na
karte Agenta lub Herszta. Wtedy nie ma watpliwosci, po ktd-
rej stronie jest dany gracz. Wazne jest to, ze gracze nie moga
tasowac swoich kart tozsamosci, ani zmieniac ich potozenia.
Inaczej mogtoby dojs¢ do sytuacji, w ktorej ciagle podgla-
dalibysmy u jednego gracza te samg karte. A to zaburzytoby
rozgrywke.

Kolejna akcja to pobranie karty ekwipunku. Ekwipunek bywa
niezwykle pomocny w trakcie zabawy, wiec aby nie przegiac,
gracz moze miec przy sobie tylko jedng taka karte. Jesli cig-
gnie druga, musi te pierwszg odrzucic.

Kolejna akcja to podniesienie broni i wycelowanie jej w inne-
go gracza. Oczywiscie awantura na posterunku nie zostanie
rozwigzana poprzez rozmowe. Tu beda dziataty tylko twarde,
otowiane argumenty. Dlatego tez, jesli gracz ma pewnos,
kto jest zly (czyli jest nie po tej samej stronie barykady), moze
podnies¢ lezaca na $rodku stotu karte broni i wycelowac jg w
takiego delikwenta. Czy musze pisac, ze kart broni jest znacz-
nie mniej niz graczy? To sprawia, ze kto pierwszy po nig sie-
gnie, ten ma pewng przewage. Wycelowanie jednak w kogos
,na pate” moze sie zle skorczy¢.

| ostatnia akgja to strzat z pistoletu. Gracz deklaruje, ze strzela
do osoby, w Lt()rq celuje. Gracz, ktéry znajduje sie po niewta-
sciwej stronie lufy zostaje trafiony i odstania wszystkie swoje
karty lojalnosci. To jest ten moment, kiedy mozna sie ucieszy¢,
bo ustrzelilismy wroga, albo wkurzy¢, bo wiasnie postalismy
kulke jedynemu sprzymierzefncowi.

| to w sumie tyle. Cho¢ wlasciwie nie, poniewaz mamy jeszcze
pewien zwrot akdji.

Otdz, aby wykonac akcje pobrania ekwipunku lub podniesie-
nia broni, trzeba dodatkowo (jesli to mozliwe) odsfonic jedng
ze swoich trzech kart tozsamosci. To sprawia, ze nie zawsze
bedziemy chcieli to zrobi¢, choc z drugiej strony czasem war-
to jednak zaryzykowac. W sumie nawet ujawnienie jednej ze
swoich ,tozsamosci” moze by¢ $wietnym élefem.

Do tego dochodzi kwestia wytrzymatosci postaci na po-
strzal. Zwykly policjant, niezaleznie od tego czy jest uczciwy,
czy sprzedajny schodzi ze sceny po jednim postrzale. Agent

i Herszt s nieco twardsi i po pierwszej kulce sa tylko ranni.
Trzeba posfac im drugg, aby ich usunac z drogi. Dratego, jak
juz pisatem, niekiedy slepy strzat moze zabole¢ nas bardzie]
niz osobe, do ktorej strzeliﬁémy.

Gra konczy sie w momencie, gdy zostanie zastrzelony Agent
(wygrywaja ci zli) lub Herszt (wygrywan ci uczciwi). Do tego
momentu petno jest blefu, wzajemnych oskarzen, kierowania

N | B
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podejrzen na inne osoby i przekonywania o tym, ze jeste$my  néw tej gry, aby Fullcap Games rozwazyto wydanie polskie]
po tej wiasciwej stronie (jakakolwiek by ona nie byfa). Innymi edycji dodatku zatytufowanego Bombers and Traitors.

stowy masa swietnej zabawy. ukryte role,

sporo blefu,
fajna negatywna interakcja.

Jedynym powaznym minusemdgry,jestjej losowosc¢. Podczas
0j$

rozdawania tozsamosci moze dojs¢ do sytuacji, w ktorej za-
istnieje duza dysproporcja pomiedzy dobrymi, a ztymi. Na
przyktad w grze czteroosobowej bez problemu moze pojawi¢
sie trzech z?ych (wliczajac w to Herszta) i jeden dobry, czyli
Agent. To psuje zabawe, bo ten samotny gracz ma spory pro-
blem. Poza tym nie mam wiecej powaznych zastrzezen. Moze
mogtoby by¢ wiecej kart Ekwipunku, aé to juz takie troche | | | - s BN
marudzenie. 8 = ) Dobry Glina, Zty Glina

' Tomasz ,,Gambit” Dobosz

mogtoby by¢ wiecej ekwipunku,
los potrafi mocno zachwia¢ balansem
grup na starcie.

Reasumujac, jesli lubicie gry z ukrytg tozsamoscia, zwlaszcza . i .
takie, w thérchh sg dwie dgr]u);yny, ay;ie jeden kontra reszta, to Heroe graczy. HHE59S
Dobry Glina, Zty Glina moze wam przypas¢ do gustu. Szcze- , Wiek: 12+

golnie, jesli lubicie tez blef i zrzucanie winy na innych. Nato- : Czas gry: ok. 10 minut
miast jesli nie jestescie fanami gier, w ktdrych bardzo duzo K IPUNIY Cena: 59,95 ztotych
dzieje sie ponad stotem, tytut ten lepiej sobie odpusccie.

Mam jednak nadzieje, ze znajdzie sie wystarczajaca liczba fa-
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O MOJ ZBOZE!

REBEL TiMES

tak sie jakos ztozyto, ze po hali poszta fama: do kupienia jest nowa
gra autora Broom Service, ktdra wyglada catkiem ciekawie, ponie-
waz za ilustracje odpowiada znany z bliskiej wspdtpracy z Lookout
Spiele Klemens Franz. Gdyby nie fakt, ze zanim znalaztem droge
do odpowiedniej budki caly naklad juz sie wyprzedat, zagratbym
w nig juz wtedy. W zwiazku z takg popularnoscig na targach nie dzi-
wota, ze gra trafita tez do normalnego obiegu i w koncu mogtem
sie przekonac czy warto byto czeka¢ ponad pdt roku na wlasna ko-

pie.

O moj zboze! to catkiem prosta karcianka o budowaniu fancuchdw
produkcyjnych. Kazda karta moze by¢ produkujacym dobra budyn-
kiem, surowcem lub wyprodukowanym wczes$niej towarem. Juz na
tym etapie gra zaskarbifa sobie mojg sympatie, poniewaz rézno-
rodnosc zastosowan karty jest jedng z moich ulubionych mechanik,
wigzacych sie zazwyczaj z ciekawymi decyzjami odnosnie zarzg-
dzania swoimi mozliwosciami. No cdz... w tym przypadku prozno
szukac takiej glebi, ale wcale nie oznacza to, ze gra od Lacerty jest
trywialna.
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Celem gry jest produkowanie towardw, ktére po spieniezeniu za-
pewnig nam fundusze na budowe kolejnych budynkdw lub zatrud-
nienie pomocnikéw, dzieki czemu bedziemy mogli produkowac
jeszcze wiecej, jeszcze drozszych towardw, ktdre po spieniezeniu...
itd. Ot, standardowe rozkrecanie silniczka w celu trzaskania punk-
tow. O moj zboze! to jednak zasadniczo... gra hazardowa. Aby
budynek mogt produkowad, musi by¢ obsadzony pracownikiem,
a na rynku musza by¢ dostepne odpowiednie surowce. W kazdej
rundzie z talii odkrywanych jest kilka kart surowcéw, po czym gra-
cze muszg zdecydowac, ktory ze swoich budynkdéw chca ,obsta-
wic". Kiedy wszyscy podejma decyzje, odkrywane sg kolejne karty
i sprawdzamy, kto obstawit dobrze, a kto sie przeliczyt.

Od nazwania tej gry rozbudowang wersjg Oczka
powstrzymuje mnie na szczescie kilka dodatkowych
zasad. Karty trzymane w rece moga by¢ zagrywa-
ne jako budynki albo surowce. Jesli w pierwszej
fazie odkrywania kart nie widze tego, co by mi sie
przydato, albo nie chce zbytnio ryzykowad, zawsze
moge ratowal  sie
kartami  odrzucanymi
w odpowiednim mo-
mencie z reki. Liczy-
fem na pojawienie sie
drewna, a mi sie nie
poszczescito?  Oddam
jedno drewno z reki
i nie musze frustrowac
sie turg, podczas kto- I
rej nic nie zrobitem. Ciekawie zaczyna
robi¢ sie tez kiedy pozadany surowiec
i pozadany budynek sg natej samej kar-
cie. Decyzje o tym, jaki budynek chce
postawi¢ w swojej turze podejmuje sie
w tym samym momencie, co obstawia-
nie produkgji, odkladajac te karte na
bok. W przypadku fiaska na szczescie
karta nie przepada tylko wraca do reki,
ale w te] turze nie przyda sie juz do ni-
czego innego.

7
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Obstawitem, udato sie rozkreci¢ produkcje, dziatam. W tym mo-
mencie pojawia sie okazja do kolejnego wykorzystania kart z reki.
Jesli budynek rozpoczyna produkcje, moge dorzuci¢ do niego do-
datkowe surowce, aby wyprodukowac jeszcze wigcej dobr. Ograni-
cza mnie jedynie liczba odpowiednich kart na reku. Swietna sprawa.
Caly czas z tytu glowy swita jednak jeszcze taka mys|, ze karty w rece
sg cenne. A to dlatego, ze jest ich po prostu mato. Co runde dobie-
ramy dwie i tylko jeden budynek w grze pozwala na zwigkszenie
tego limitu do trzech. Fajnie jest zebrac na rece piec identycznych
surowcow i w odpowiednim momencie przerobic je wszystkie na
np. cegly (bo pienigdze z ich sprzedazy sa fajne), ale pdzniej moze
okazac sie, ze przez kilka rund nic innego nie uda mi sie wyprodu-

kowac. Jesli bowiem okaze sig, ze zaplanowalismy sobie budynki

produkcyjne w taki sposdb, iz wszystkie z nich potrzebuja tego sa-
mego rodzaju surowcow do dziatania... no cdz, szybko bedzie trze-

ba sprawdzi¢ na Wikipedii znaczenie stowa ,dywersyfikacja".

Zdatem sobie sprawe, ze do tego momentu tak naprawde pisze
o grze, ktdra jest pasjansem. Interakcji jest tu tyle co kot naptakat.
Nie podkradamy sobie surowcéw, bo te nie znikaja z rynku po wy-
korzystaniu. Obstawiamy na réznych zasadach, poniewaz kazdy bu-
duje swoj silniczek sam. Autorzy tez pewnie doszli do takich samych
wnioskow i dofozyli do gry element wyscigu. W trakcie rozgrywki
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O MOJ ZBOZE!

dostepnych jest kilku pracownikéw do zatrudnienia, dzieki ktorym
w trakcie rundy mozna obstawi¢ wiecej niz jeden budynek. Zeby
takowego zatrudnic, trzeba najpierw zebra¢ odpowiedni komplet
budynkdw. Patrze wiec, co zbieraja przeciwnicy i sktadam sobie
wilasny zestaw, wazac co opfaca mi sie bardziej - moze czasem
szarpne sie nawet na postawienie niezbyt potrzebnego budynku
tylko po to, zeby zgarna¢ dodatkowego pomocnika? Kto pierwszy
ten lepszy, za to tez sg punkty.

No dobrze, ale teraz wypadatoby odpowiedzie¢ na pytanie posta-
wione na wstepie. Czy warto bylo czekac? Wydaje mi sig, ze sporo
0sdb moze by¢ rozczarowanych, spodziewajac sie matej gry eko-
nomicznej w matym pudetku. Jest tu troche liczenia, ale nadal cho-
dzi gtdwnie o szacowanie ryzyka i podejmowanie na tej podstawie
decyzji. Fakt, ze liczba dobieranych do reki kart nie zalezy od sku-
tecznoéci zbudowanego przez nas silniczka sprawia, ze gracz, dla
ktorego odstoniete karty beda bardziej pasujace jest w lepszej sy-

wachlarz i nie sposéb stwierdzic,
jak chociazby w przyblizeniu be-
dzie w trakcie najblizszej tury.

Mimo to gra mi sie po prostu po-
doba. Podoba mi sie zarzadzanie
reka kart: chce produkowac wie-
cej, czy trzymac karty na rece jako
zabezpieczenie? Podoba mi sie
ptynnos¢ rozgrywki i jej prostota.
A przede wszystkim podoba mi
sie etap koricowy rozgrywki, kiedy
budowana przez nas maszynka
rusza po raz pierwszy pefna parg.
W trakcie gry dodatkowe surowce
mozna dorzucac jedynie do tych
budynkéw, ktére przed chwilg
produkowaty. Na kofcu gry mo-
zemy to robi¢ we wszystkich. Jesli
wiec zbudowalismy caly farcuch
produkeyjny - od pola pszenicy, poprzez hodowle kréw, a na gar-
barni i pracowni szewca konczac - wszystkie te budynki zakreca sie
dopaki tylko wystarczy nam pary, wysypujac z siebie dodatkowy za-
strzyk punktéw. Dla mnie jest to zwyczajnie satysfakcjonujace.

0 mdj zboze! to drobiazg w drobnej cenie i nikt nie stara sie wmo-
wi¢ mi, ze jest inaczej. Jestem zadowolony.

—_—

e st [T D it

Alexander Pheter

tworzenie taricuchéw produkcyjnych
przerabiajgcych jedne zasoby w inne,
jak na swojg prostote, gra nie jest
trywialna,

nietypowe potgczenie mechaniki

i tematyki.

nietypowe potgczenie mechaniki
i tematyki,

W gruncie rzeczy gra losowa

0 obstawianiu wynikdw — czasem
po prostu karta musi podejscé.

O maj zboze!

Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2—4 osoby

Wiek: 10+

Czas gry: ok. 30 minut
Cena: ok. 35 ztotych

tuacji, niz gracz caty czas inwestujacy surowce z reki. A w etapie od-
krywania kart na rynek moze sie zdarzy¢ dostownie wszystko - moze
sie ich pojawic tylko cztery, ale moze rowniez zosta¢ odstoniety caty
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Relacja z Paris Est Ludique 2016

aris Est Ludige 2016 to moje pierwsze, nie liczac ogromnych
targow w Essen, doswiadczenie z zagranicznym konwentem
planszéwkowym. Jadac do Francji, zastanawiatem sie, czy Pa-
ris Est Ludige bedzie podobne do znanych mi rodzimych im-
prez, takich jak chociazby gliwicki Pionek, warszawskie Planszowki
na Narodowym lub klasyczne konwenty fantastyki Pyrkon i Falkon.

Na liscie firm promujacych swoje produkty, a liczacej blisko stu
wystawcow, pojawily sie takie marki jak Days of Wonder, lello oraz
Space Cowboys, ale takze i mniej znani eksponenci. Na stronie fe-
stiwalu chwalono sie statystykami odwiedzin oscylujgcymi w okoli-
cach dziesieciu tysiecy osob. To utwierdzito mnie w przekonaniu, ze
jade na sporg impreze, gdzie oprécz okazji do zagrania w nowosci,
bede miat réwniez mozliwo$¢ zakupu gier lub zdobycia fajnych
promek. A jak byto w rzeczywistosci?

Pierwszym ogromnym zaskoczeniem byta lokalizacja i organizacja
samego festiwalu. Odbywa sie on w parku potozonym w poblizu
Ogrodu Zoologicznego, z dala od $cistego turystycznego centrum
Paryza. Dojazd na miejsce nie sprawia jednak trudnosci, poniewaz
pobliska stacja metra oddalona jest o kilka minut drogi. Catos¢ im-
prezy odbywa sie na wolnym powietrzu, a wystawcy zajmujg miej-
sca pod wiekszymi lub mniejszymi, otwartymi namiotami. Catos¢
podzielona jest na piec stref.

W czesci pierwszej, najwiekszej, mamy stoiska wystawcow. Ci naj-
bardziej znani zajmuja miejsca w centralnej alejce i dysponuja kil-
kunastoma stolikami. W bocznych rzedach wystawiajg sie mniejsze
wydawnictwa, a ich namioty mieszcza nie wiecej niz dwa lub trzy
stoty do grania.

Drugg, bardzo znaczaca, strefg jest ogromny namiot, w ktorym

prezentowane sg prototypy gier podzielone na kategorie: od gier
familijnych, poprzez gry logiczne, az po duze strategie. Zaskoczyt

REBEL T1iM ES

Konwent odwiedzit Michat Szewczyk

mnie fakt, ze wigkszo$¢ prezentowanych tu gier byta niezwykle do-
pracowana, zaréwno pod wzgledem grafiki, jak i wykorzystywanych
w czasie rozgrywki elementow. Kilka prototypéw wygladato wrecz
jak gotowe do wydania projekty. Zainteresowanie testowaniem
byto znaczne i czesto na partie trzeba byfo czekac nawet kilka go-
dzin. Mysle, ze przynajmniej kilka z tych kilkudziesieciu prezentowa-
nych podczas Paris Est Ludique projektow niebawem ujrzy swiatto
dzienne.

Trzecia strefa to gamesroom z ponad dwustoma dostepnymi tytuta-
mi oraz kilkudziesiecioma wolontariuszami pomagajacymi w ttuma-
czeniu gier. Tu ciekawostka: aby wypozyczy¢ dang gre, nie musimy
spetni¢ zadnych wymagan. Po prostu bierzmy to, na co mamy ocho-
te, siadamy i gramy. Jedna z wolontariuszek powiedziata mi, ze
rzadko kiedy zdarzajg sie kradzieze lub oddawanie niekompletnych
egzemplarzy. W tej strefie odbywaly sie takze turnieje i konkursy,
ale nie byly one specjalnie oblegane. Jako przyktad moge podac
zmagania w Celestie, gdzie bylo tylko dziesieciu uczestnikdw. Zdzi-

wito mnie to o tyle, ze zardwno liczba jak i atrakcyjnos¢ nagréd byly
naprawde imponujace.

W czwartej strefie prowadzone byly spotkania z autorami i ilu-
stratorami, rozne prelekcje i konkursy. | tu zndw zaskoczenie. Kie-
dy poszedfem uscisna¢ dfon Ludovica Maublanca, bytem jedyny
w kolejce. Tuz obok stat osamotniony Antoine Bauza. Okupowani
byli natomiast ilustratorzy, a liczba 0sdb chetnych na posiadanie ry-
sunku na pudetku lub elementach gry byta naprawde imponujaca.
Dzieki temu ja miatem mozliwos¢ zamiany kilku zdan z ulubionymi
autorami.

Ostatnia strefg byta czes¢ przeznaczona do rozgrywek gier plene-
rowych - Molky oraz Quiditcha. Powodzeniem wsréd odwiedzaja-
cych cieszyta sie szczegolnie ta pierwsza, w ktérg odbyto sie kilka-
nascie turniejow oraz wyzwan. Oprdcz tego na miejscu znajdowata
sie wydzielona strefa gastronomiczna, a takze cztery stanowiska dla
sklepow planszéwkowych i antykwariatow.




RELACJA

Dwudniowa wejsciowka na Paris Est Ludige to koszt pieciu euro,
za$ dzieci ponizej dsmego roku zycia wchodzity za darmo. kacznie
na festiwalu pojawito sie ponad trzynascie tysiecy oséb: w sobo-
te thum byt znacznie mniejszy, za to w niedziele kolejka do wejscie
ciggneta sie na kilkadziesiat metrow, co byto o tyle dziwne, ze tego
samego dnia swoj mecz o ¢wiercfinat Euro 2016 rozgrywata repre-
zentacja Francji. Co ciekawe, lokalizacja imprezy na duzej, otwartej
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przestrzeni, stworzenie kilku odrebnych stref, a takze mnogos¢ wy-
stawcow i atrakcji powodowaty, ze tum nie byt ani odczuwalny, ani

meczacy.

W odrdznieniu od Essen, na Paris Est Ludique panuje wrecz pik-
nikowa atmosfera. Ludzie niespiesznie przechadzajg sie pomiedzy
stoiskami, popijaja piwo i jedza hot dogi z frytkami. Francuscy wy-
stawcy skupiajg sie tu gtdwnie na promodji juz dostepnych tytutow
oraz pokazywaniu prototypdw, ktore dopiero ukazg sie nakladem
ich wydawnictwa. Zdecydowana wigkszos¢ na swoich stoiskach nie
prowadzi sprzedazy, co jest standardem w Polsce, a po swoje gry
wysytajg do sklepdw. Sporo wydawnictw prezentowato rowniez gry,
ktdrych kampanie trwajg lub pojawia sie na platformach crowdfun-
dingowych. Liczba prototypdw byfa naprawde ogromna i dato sie
odczu¢, ze rynek autorski we Francji jest bardzo silny. Wskazuje na
to tez liczba tzw. ,edytorow’, ktdrzy sie tam wystawiaja. Sg to jed-
noosobowe lub dwuosobowe studia designerskie, ktére podczas
wypuszczania swoich gier na rynek positkujg sie kooperacja z inny-
mi firmami. Tym samym za jeden produkt czesto odpowiadajg az
cztery podmioty, czyli oryginalny wydawca, studio deweloperskie,
firma zajmujaca sie produkgja,
a takze dystrybutor na rynku
lokalnym i drugi, na rynku za-
granicznym.

Jesli zas chodzi o same gry, to
zgodnie z przewidywaniami
dominuja tytuly rodzinne, cha-
rakteryzujace sie znakomitymi
grafikami, w ktére wprowa-
dzane sg takze elementy prze-
strzenne, jak chociazby statki
wikingéw w Vikings on board,
najnowszej grze wydawnictwa
Blue Orange. Gadzety te bar-
dzo przyciggaja oko i umilaja
rozgrywke.

Nie da sie ukry¢, ze Paris Est Ludige to idealne miejsce do pozna-
wania nowych gier, spokojnego ich ogrywania oraz testowania pro-
totypdw. Natomiast najwiekszym mankamentem imprezy jest nie-
ched Francuzéw do postugiwania sie jezykiem angielskim, a czesto
takze brak umiejetnosci mowienia w tym jezyku, co jest znacznym
utrudnieniem dla obcokrajowcdw nie znajacych ich rodzimego je-
zyka, a chcacym spedzi¢ czas nad planszg. Pomimo tego wydarze-
nie przypadfo mi do gustu. Umiejscowienie imprezy w parku, $wie-
Ze powietrze i $wietna pogoda zlozyly sie na bardzo udany wyjazd.
Jestem ciekaw, czy w Polsce doczekamy sie tak dobrze zorganizo-
wanej plenerowej imprezy z grami planszowymi.
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QUARTERINASTER GEelleRalL

afa Il wojna swiatowa w péttora godziny? Czy to moz-

liwe? Tworcy gry Quartermaster General (wyd. Grig-

gling Games) starajg sie nas przekonac, ze tak. Nie-

dawno na polskim rynku gier mieliémy do czynienia
z tytutem, ktory w nowatorski sposdb starat sie przedstawi¢
koncowa czes¢ zmagan drugowojennych w Europie i robit to
z powodzeniem. Mam na mysli gre Race to Berlin wydawnic-
twa Gry Leonardo. Quartermaster General idzie jednak o krok,
a nawet o kilka krokow dalej, poniewaz gra jest w skali $wiata
iz zatozenia przedstawia¢ ma cafa wojne.

O historycznosci i wojennosci tej gry trudno méwi¢. Musze to
zaznaczyc’ juz na poczqtku. Tym niemniej w Swiecie eurogier
tytut jest popularny i - jak to mawiat Bogustaw Wotoszanski
- Jnie uprzedzajac faktow’, mozna powiedzie¢, ze mamy do
czynienia z Il wojna swmtowq w wersji euro, a nawet ,bardzo
euro”. Do tego watku sprébuje jeszcze wroci¢ pod koniec re-
cenzji.

Zacznijmy od grafiki i wykonania elementow. Juz na starcie
nieco odrzuca ilustracja na pudetku. Ogdlne wrazenie po
pierwszym spojrzeniu jest takie, ze mamy do czynienia z grg
dla mfodszych odbiorcow (takich w wieku 10-12 lat). W $rod-
ku znajdziemy solidng, strefowg plansze, ktorej grafika, co tu
duzo mowic, nie powala. Jak sie niebawem przekonujemy,
najwazniejsze w grze s3 jednak karty. Tutaj rowniez twdrcy nie
postarali sie, poniewaz Jak juz na niektorych kartach mamy

= REBEL TIMES INR 1068

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

obrazki zotnierzy, to wydaje sie, ze dla poszczegdlnych nadji
powinni by¢ zotnierze im odpowiadajacy, np. na kartach nie-
mieckich - zotnierz w niemieckim mundurze, na japonskich -
japonski itd. Prawdopodobnie z oszczednosci zdecydowano
sie wszedzie dac zotnierza amerykanskiego, co skutecznie
psuje klimat. To samo dotyczy innych ilustracji na kartach,
ktdre s3 mato urozmaicone (np. na kartach ,Response” mamy
strzelajgcg artylerie ladowa, nawet jesli karta dotyczy dziatan
morskich). Ponadto w pudetku znajdziemy jeszcze kolorowe
drewniane elementy przedstawiajgce armie i floty oraz zetony.

Patrzac na czas gry, Quartermaster General wydaje sie wy-
jatkowy o tyle, ze jest grg wieloosobowa. Zwykle gry takie sa
diuzsze niz dwuosobdwki i trudniej w nich o symulowanie
czegokolwiek, poniewaz ze wzgledu na wiekszg liczbe graczy
wymagaja dodatkowych uproszczen, zeby to wszystko jako
tako sprawnie dziatato. Quartermaster General jest elastyczny,
poniewaz graczy moze by¢ od dwach do szesciu. W zalezno-
sci od tego, ilu jest graczy, kontrolujg oni rézng liczbe panstw
bedacych uczestnikami wojny. W sumie panstw jest szes¢:
Niemcy, Wtochy, Japonia, Wielka Brytania, Stany Zjednoczone
i ZSRR. Zgodnie z tym jak to byto podczas Il wojny swiatowe;,
mamy dwa obozy: Panstwa Osi i Aliantow. To one sg stronami
gry. Zwyciestwo odnoszg zbiorowo (druzynowo) gracze kieru-
jacy Osig albo Aliantami, nie ma zwyciestwa indywidualnego.
Przy grze na dwaoch sytuacja ulega oczywiscie uproszczeniu -
po kazdej ze stron wystepuje wtedy jeden gracz. Generalnie,

A Fast-Faced Wo
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jak to czesto bywa w wieloosobdwkach, i w tej pod wzgledem
grywalnosciowym, im wiecej graczy tym lepiej.

Zeby cafa wojne dato sie rozegra¢ w pottora godziny (tyle czas
oficjalny, ale np. w sklepie Rebel wskazano, ze czas rozgrywki
wynosi od péttorej do dwdch godzin), wszystko musiato zo-
sta¢ maksymalnie uproszczone. Juz sam rzut oka na plansze
pozwala zobaczy¢ swiat z perspektywy pdzniejszych supermo-
carstw. Wojska to armie i floty. Wszystkie s3 takie same i wha-
sciwie nie przemieszczajg sie. Walka polega na tym, ze jak za-
gramy odpowiednig karte to w wyniku ,bitwy” automatycznie
eliminujemy armie albo flote przeciwnika stojgcg na sasiednim
polu (na danym polu moze stac tylko jedna armia okreslonego
panstwa, ewentualnie armie sojusznikow). Proste, prawda? Tak
mozna zawojowac $wiat w pottora godziny!

Opanowanie pola zajmowanego przez przeciwnika, po znisz-
czeniu jego armii, wymaga ,wybudowania” na nim wiasnej
armii. Podobnie jest w przypadku akwendw morskich. Troche
wiecej urozmaicen wprowadzaja karty wydarzen i odpowiedzi.
To wokot nich toczy sie tak naprawde gra i to one sg tym co -
przynajmniej wedtug fandw gry - dodaje rozgrywce réznych
smaczkow. Poza wspomnianymi juz kartami bitew (lagdowych i
morskich) i budowania (tutaj tez z podziatem na armie i floty)
oraz kartami wydarzen, mamy jeszcze karty odpowiedzi (,Re-
sponse”) i statusu (,Status!"). Karty odpowiedzi charakteryzuja
sie tym, ze gracz wykfada je zakryte przed siebie i to stanowi
zagranie karty, natomiast pdzniej gracz moze uruchomic kar-
te w dowolnym momencie, zgodnym z jej instrukcjg (takze
w turze przeciwnika). Karty statusu réwniez gracz wykfada
przed siebie na stof, ale odkryte. Dajg one permanentny efekt
trwajacy do konca rozgrywki.

Gratrwa dwadziescia tur, chyba ze zakonczy sie wezesniej zwy-
ciestwem automatycznym. Kazda tura sktada sie z jednego za-
grania (karty) kazdego z szesciu panstw (zamiast tego mozna
odrzucic karte). Decydujgca rola kart w grze polega na tym, ze
kazde z panstw ma swojg indywidualna talie kart. Talie nie 53
rowne. Co istotne, po tym jak wszystkie karty zostang ,zuzyte”,

talia nie odtwarza sie, zatem trzeba ostroznie gospodarowac
posiadanymi zasobami. Mozliwe jest oczywiscie odrzucanie
kart, ktore w danej chwili graczowi nie pasuja. Wystepuja jed-

nak wydarzenia (karty wojny ekonomicznej), ktdre zmmerzan
talie gracza (np. naloty alianckich bombowcéw na Niemcy lub

karta oddajaca dziatanie niemieckich okretow podwodnych).
Wskutek tego w trakcie gry moze sie okazac, ze graczowi za-
braknie w pewnym momencie kart. Wtedy gra oczywiscie da-
lej, tyle ze jego mozliwosci dziatania sg juz dos¢ ograniczone
(wydaje sie, ze autor wprost taka sytuacje zakfadat w stosunku
do Osi). Caly ten mechanizm, wraz ze zréznicowaniem talii
poszczegolnych paristw, zapewnia réznorodnos¢ rozgrywek
i jesli mozna w tej grze znalez¢ cos naprawde ciekawego, to
wiasnie jest to ten element. Zbieranie kart, budowanie z nich
kombosow itp.

Gra reklamowana jest przez tworcow jako przedstawiajgca
zaopatrzenie i logistyke armii walczacych w Il wojnie swiato-
wej. Piszg oni, ze w grze logistyka to jeden z najwazniejszych
czynnikéw. Rzeczywiscie, biorgc pod uwage, ze w ogole tych
czynnikéw zbyt wiele nie ma, zgadza sie to w pewnym sensie
z prawda. Przy czym cata ta ostawiona logistyka (nie na darmo
gra ma tytut Quartermaster General) sprowadza sie do tego,
ze na polu sasiednim w stosunku do naszej jednostki (armii,
floty) musi stac inna nasza jednostka, tak zebysmy mieli ciag
takich pdl do naszej stolicy, poniewaz w przeciwnym razie jed-
nostka zostaje odcieta od zaopatrzema co skutkUJe jej elimi-
nacja. WystengJq drob- yn

ne niuanse polegajace
np. na tym, ze flota musi
sta¢ na polu sgsiednim
w stosunku do armii
(ladowej). W sumie jesli
ma to zwiagzek z jakimis
realiami Il wojny Swiato-
wej, to mniej wiecej taki
jak zasady gry w bierki.

Osobny akapit recenzji
nalezatoby  poswiecic
niezwykle realistycz-
nemu” ukfadowi obsza-
row na planszy. Niech
nas nie zdziwi, ze np.
Kazachstan  sasiaduje
zMongolig, a Morze Pot-
nocne siega Wysp Kana-

zachodnia Kanada i Alaska to ,Pacific Northwest”, a Holen-
derskie Indie Wschodnie noszg dumne miano ,Indonezji"
By¢ moze dla autoréw nie miato to wiekszego znaczenia, byle
abstrakcyjny ukfad pdl (stref) i bloczkow na planszy, ktory za-
wczasu sobie wymyslili, im pasowat. W sumie, patrzac na ogdl-
ng idee gry, nie ma chyba sensu rozwodzic sie nad tego typu
,szczegotami'”.

Mdgtbym pokusi¢ si¢ jeszcze o jakies dalsze uwagi, ale gra
wydaje mi SIQ prosta | jak drutiw tym przypadku nie stanowi to
bynajmnie] jej zalety. Przeczytatem, ze ponoc stawia ona gra-
cza przed historycznymi wyborami, poniewaz Niemcy musza
sie zastanowic czy naciera¢ na wschad, czy na Wielkg Brytanie.
Tego rodzaju dylematy ma tez miec Japonia i tu ma tkwic jakas

glebia... Dla mnie to sg dylematy intelektualne na poziomie
zbhzonym do tych, jakie wystepuja w grze w kotko i krzyzyk.
Nie zamierzam oczywiscie zupefnie zniechgcac szanownych
czytelnikéw. Zapewne bedzie wielu takich, ktorzy po zagraniu
w Quartermaster General poczuija sie ,,prawdziwymi stratega-
mi" i po zwyciestwie w grze beda mieli wrazenie, ze wygrali
Il wojne $wiatowa. Na zdrowie!
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KACIK GIER HISTORYCZNYCH
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China Offensive A | Submarines
Use when you battle in China, Szechuan, or = To use, you must have an Army or Navy adjacent
Southeast :*ksia. You may build an Army in the ~ to the North Sea. The United States must discard
space battled; then build an additional Army in the top 3 cards of its draw deck; if you have a
one other of these spaces. ~ Navy in the North $ea, the United States must

_ discard 5 cards, instead. Gain +1 Victory Point.

Podsumowuijgc, rozumiem, ze uproszczenia w tego typu grach
sa koniecznoscia, ale Quartermaster General przekroczyt
w moim odczuciu cienka czerwona linig i to wyraznie. Juz sama
walka polegajaca na tym, ze armia badz flota jednego gracza
automatycznie eliminuje w wyniku ataku catg armie badz flo-
te innego gracza ma delikatnie mowigc dos¢ luzny zwiazek
Z rzeczywistoscig historyczna, nawet najbardziej uproszczona.
Moje narzekania nie znajda prawdopodobnie zrozumienia
u fanéw gier euro i im ta gra moze sie spodobac, o ile nie
beda zbyt wymagajacy pod wzgledem estetycznym. Jesli na-
tomiast kto$ szuka takiego troche bardziej skomplikowanego
i po prostu lepszego Ryzyka lub Axis & Allies, to Quarterma-
ster General moze byc dla niego dobrym wyborem i w tym
przypadku rzeczywiscie moge mu go z czystym sumieniem
polecic.

infantylna grafika,

zasady walki przypominajace warcaby,
H““--..,L‘__‘t-tu-\ Statush - odwzorowanie realiéw historycznych

u" s W grze na poziomie przedszkola,

d e — katastrofalne uproszczenia geograficzne
na planszy,
ogolnie brak jakichs gtebszych idei
w obrebie mechaniki gry.
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Kqcik Mozaiko. budowana
Poczqtkujqcych . .
Graczy W (Z0Se rzeCzywistym

ier czasu rzeczywistego opartych na spostrzegawczosci jest na-

prawde duzo. Wystarczy wymienic takie hity jak Dobble, Prawo

Dzungli lub tap psiaka. W kategorii gier imprezowych s one
jednymi z moich ulubionych. Po pierwsze, mozna w nie grac z graczami
w kazdym wieku i beda to rozgrywki wyréwnane. Po drugie, sg szybkie
i natychmiastowo nagradzaja za bycie dobrym, czyli po prostu sprawiaja
rados¢. Wydawnictwo Foxgames wiasnie wprowadzito na rynek kolejng
gre tego typu, o duzo méwigcej nazwie Hexx.

Na gre sktadajg sie siedemdziesiat dwa czterokolorowe kafle, ktére sg oczywiscie w ksztatcie
heksow. Kazdy podzielony jest na szes¢ czesci, a z gory wyglada jak réznokolorowy tort. Roz-
grywke rozpoczynamy przez utozenie tréjramiennej figury z siedmiu kafelkéw, graczom rozdaje-
my karty (ich liczba zalezy od liczby graczy) i mozemy zaczynac. Celem graczy jest pozbycie sie
wszystkich kafli z reki poprzez wykfadanie ich na stdf, tworzac co$ w rodzaju puzzli. Jesli komus
sie to uda, pozostali gracze otrzymujg punkty ujemne rowne liczbie kafelkow pozostatych w ich
rekach. Gra toczy sie przez siedem rund, a osoba z najwyzszym wynikiem zostaje zwyciezca.

Jak pozbywamy sie kafli? Mamy na to dwa sposoby. Pierwszy i zarazem fatwiejszy to dokfadanie
hekséw do wzoru na stole w taki sposob, aby dokfadany przez nas kafelek stykat sie z przy-
najmniej dwoma innymi. Drugi wigze sie z tym pierwszym, gdyz w zaleznosci od tego z iloma
innymi kafelkami sasiaduje potozony przez nas element, bedziemy mogli przekazywac kafle ze
swojej reki innym graczom. | tak sasiedztwo trzech innych hekséw pozwala na ,sprezentowanie”
dwdch kafli, czterech na przekazanie czterech, a pieciu umozliwia pozbycie sie z reki az szesciu
kafelkéw. Czyli im trudniej, tym nagroda wieksza i zwyciestwo blizsze. W specjalnym przypadku,
gdy graczowi uda sie wtozy¢ heks pomiedzy inne, czyli sasiaduje on z szescioma kaflami, auto-
matycznie wygrywa on runde, a pozostali gracze licza punkty ujemne.
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KACIK POCZATKUJACYCH GRACZY

Zasady mozna spokojnie skréci¢ do sentencji: ,Wez kafel
i potdz kafel, rdb to szybciej i skuteczniej niz inni’, a sama
gre opisa¢ pudetkowym hastem: ,Najszybsza uktadanka na
Swiecie”,

Runda w Hexxie rozgrywana jest btyskawicznie, trwa bo-
wiem od trzech do pieciu minut. Czasami dhuzej trwa przy-
gotowywanie figury startowej. Ta dynamika jest ogromna
zaletg gry, nie pozwala bowiem nudzic sie, a Jednoczesnle
wymusza na graczach petng koncentracje. Kafelki sa spore
i bardzo czytelne, przez co nie ma problemu z ich rozréz-
nianiem. Wadg takiego rozwiazania jest to, ze gra potrze-
buje duzo miejsca. Udato mi sie rozegrac partie, w ktdrej
wzor rést w jedna strone i zabrakto nam stotu. W zaleznosci
od liczby graczy, gre rozpoczynamy z mniejsza lub wieksza
liczba heksow, co wptywa na dynamike rozgrywki. Partie
dwuosobowe cechuje wigksza kontrola dziatan swoich oraz
wspofgracza. Przy czterech osobach wkrada sie malutki
chaos, karty zmieniaja wlascicieli w ogromnym tempie i gra
przechyla sie mocno w kierunku gier imprezowych.

W Hexxie bardzo podobajg mi sie zastosowane rozwigza-
nia. W przeciwienstwie do innych gier tego typu, w ktorych
nalezy wskazac elementy takie same lub niewiele roznigce
sie od siebie, Hexx wymaga od graczy tworzenia czego$
poprzez wyszukiwanie czesci wspdlnych. W ocenie moich
dorostych wspdtgraczy, tworzenie catosci z czesci geome-
trycznych na czas z ciggle zmieniajaca sie plansza jest za-
daniem trudnym. Dzieci, z ktorymi testowatem gre, szybciej
przyswajaty zasady i skuteczniej ukfadaty kafelki. Hexx bty-
skawicznie nagradza za dobre ruchy: im lepsze, tym wigk-
sza nagroda. Dzieki temu $wietnie sprawdza sie wsrod naj-
mtodszych.

Moje ostatnie spostrzezenie dotyczy stosowanych taktyk.
Jedna z nich polega na jak najszybszym wykfadaniu kafel-
kow, bez podejmowania prob umiejscowienia ich na opty-
malnych pozycjach. Druga to staranie sie, aby potozona
karta sasiadowata przynajmniej z trzema innymi, co pozwala
na utrudnianie rozgrywki innym. W wiekszosci rozegranych
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przeze mnie partii mafo kto decydowat sie na stosowanie
drugiej taktyki, a takie wytozenia byly raczej przypadkowe
anizeli celowe. Wyglad powstajacego na stole wzoru zmie-
nia sie tak dynamicznie, ze wydaje sie to prawie niemozliwe,
aby planowac ukfadanie kafelkdw.

Moi wspétgracze podzielili sie na dwa obozy. Pierwsi, ktdrzy
zagrali i nie mieli ochoty powtarzac rozgrywki oraz drudzy,
dla ktorych gra byta ciekawym i przyjemnym wyzwaniem. Ta
polaryzacja nastrojow i opinii zdecydowanie utrudnia oce-
ne Hexxa. O ile podoba mi sie mechanika i pomyst tworze-
nia wzoru, o tyle abstrakcyjnos¢ tworzonej formy nie trafia
w moje gusta. Niemniej jednak mysle, ze warto zagrac w ten
tytut i sprawdzi¢ samemu, czy taka formuta rozrywki bedzie
dla was pasjonujaca.

proste zasady,
dynamiczna i szybka rozgrywka,
bardzo zachecajgca cena.

zajmuje duzo miejsca na stole,
wymaga bardzo specyficznej umiejetnosci
spostrzegania geometrycznego.

Hexx
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: ok. 45 ztotych
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