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Ostatni miesigc mojego planszdwkowego zycia sponsorowaty dwa stowa - Terraformacja Marsa. Od
czasu premiery pierwszej edycji Cywilizacji: Poprzez Wieki chyba zadna inna gra nie wciggneta mnie
az tak bardzo, nie pozwalajac oderwac sie nawet na chwile, aby zagra¢ w co$ innego. A to niedobrze,
poniewaz lista ,musze w to zagrac i to natychmiast!” ciggle sie powieksza. Wydawnictwo Phalanx
zaatakowato mnie podstepnie swietnym Bozym Igrzyskiem: Magnaci, a na horyzoncie majaczy juz
polska edycja Troyes, w ktérego zagrywatem sie jak szalony kilka lat temu. To jednak nie koniec
planszéwkowego ataku, poniewaz niezawodna para Maja Mirska i Robert Sypek, czyli wydawnictwo
Inte-Gra, whasnie rozpoczeta zbidrke w serwisie spotecznosciowym Wspieram.to na spory dodatek
do jednej z najlepszych polskich gier przygodowych ostatnich lat, czyli Stawki wiekszej niz zycie.
W Cafe Rose, bo taka 6w dodatek nosi nazwe, dojdzie opcja grania w trzy osoby i bedziemy mogli
wcieli¢ sie w role agentéw Intelligence Service. A to tylko jedna z wielu atrakeji. Zreszta przekonajcie
sie sami, odwiedzajac strone zbidrki.

A zatem jesien przy planszy? Na to wyglada. No, to tylko jeszcze urlop w pracy lub wygrana w totka
i mozna grac...
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B TIMELINE: POLSKA

- Stary, masz doktorat, a nie wiedziafes, ze spinacz biurowy wynalazt Polak? Stabo!

Timeline: Polska to kolejna juz odstona bestsellerowej serii gier imprezowych, ktére podbity caty swiat.
Karty znajdujace sie w tej edycji dotyczg wytgcznie wydarzen zwigzanych z naszym krajem. Pomyst na gre
jest niezwykle prosty: wybierz jedng z posiadanych kart i zdecyduj, czy
prezentowane przez nig wydarzenie miato miejsce przed tym, ktére lezy
juz na stole, czy po nim. Nastepnie odwrd¢ karte i sprawdz, czy miates
racje.

Tytut ten to idealny sposob na nauke poprzez zabawe. Gracze nawet nie
zorientuja sie, jak wiele zostanie im w gtowach juz po pierwszej, krotkiej
rozgrywce. Gra jest idealnym narzedziem do wykorzystania przy nauce
historii, ale tez i Swietnym sposobem na integracje grupy.

Premiera gry przewidziana jest na poczatek pazdziernika.

B PAKIET MUNCHKINOWYCH NOWOSCI

- Whijanie nozy w plecy innych graczy chyba nigdy mi sie nie znudzi. A teraz, gdy powoli nadcigga zima,
bedzie jeszcze fajniejsze.

1,* W pazdzierniku naktadem wydawnictwa Black Monk pojawig sie trzy
nowe pozycje z uniwersum Munchkina. Pierwsza z nich, Munchkin
i UNC " Edycja Jubileusza to sto szes¢dziesigt pie¢ nowych ilustracji dla wers;ji
—[-'—’J“—CH_JL_TLLL_Q_s_x_[_;_-LL podstawowej gry stworzonych z okazji pietnastolecia serii przez lana
McCarthy’ego. Druga, Munchkin 3 — Kardynalne Btedy pozwoli wam
7 1 % miedzy innymi zagra¢ Gnomem, wecieli¢ sie w Barda i spotkac smier-
{ . dzacych Utyttanych Gotow. Trzecia, Munchkin Legendy 2/3 - Faunie
Igrzyska to rozszerzenie do Munchkina Legendy, ktdre wprowadza
sto dziesie¢ nowych kart
i pozwala zagrac tytutowym Faunem.
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PaZdziernik zapowiada sie na czas wySmienitej zabawy toporem!
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I DOBBLE: STAR WARS

- Do dwdch zliczy¢ musisz, nie mniej, nie wiecej. Dwa liczbq, do jakiej liczy¢ masz i do ktdrej bedziesz liczy¢
dwa jest. Trzy liczbq tq nie bedzie, ani nie bedzie nig...

Dobble: Star Wars to druga po Gdzie jest Dory? odstona serii tematycznych Dobble. Zasada rozgrywki —
odnalezienie na dwdch kartach wspdlnego symbolu przed innymi graczami — pozostaje ta sama,
a zmieniaja sie wytacznie symbole i grafiki, ktdre przedstawiaja postaci lub rzeczy zwmzane Z uniwersum
Gwiezdnych Wojen. —

W Dobble mozna grac¢ na klika sposobéw. W zasadach opisanych
zostato pie¢ mini-gier. Najpopularniejszg jest wersja, w ktorej
wszystkie karty rozdaje sie graczom, a jedng ktadzie sie na Srodku
stotu. Na dany sygnat gracze patrza na pierwsza karte ze stosu,
ktory znajduje sie przed nimi i szukajg wspdlnego symbolu z kar-
t, ktora lezy na srodku. Symbol nazywaja gtosno i szybko ktada
swoja karte na srodek, przykrywajac w ten sposdb starg karte.
Teraz kazdy z graczy musi znalez¢ wspdlny symbol z nowg karta.
Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.

Gra jest juz dostepna w regularnej sprzedazy.

B TROVYES

- Jak bytem maty, chciatem zostac architektem i budowac miasta... coz, nie wszystkie marzenia sie spetniajq, ale popatrz-
cie tylko, jaki tadny mur mi z kostek wyszedt!

Troyes to gra opowiadajaca o rozwoju tytutowego sredniowiecznego miasta potozonego
nad Sekwang w Szampanii. Uczestnicy rozgrywki wcielajg sie w role przedstawicieli zamoz-
nych rodzin i uzywajac swoich wptywdw, staraja sie oddziatywac na trzy gtéwne dziedziny

4 zwigzane z funkcjonowaniem miasta: wojskowa, religijng i cywilna. Obsadzajac pionki w
lokacjach okreslonego typu, otrzymuja pule kosci w réznych kolorach. Obrazujg one site
roboczg oferowang przez mieszkaricéw, ktdra mozna spozytkowac na rozmaite sposoby:
w handlu, przy budowie katedry, czy tez przy zwalczaniu rozmaitych wydarzen, z ktérymi
boryka sie miasto. Celem rywalizacji jest podjecie takich dziatan, ktére przyniosg graczom
najwieksza stawe obrazowang przez zgromadzone punkty zwyciestwa.

Unikalnos$¢ kazdej rozgrywki gwarantuja: ukryte role poszczegéinych graczy, ktére informu-
ja, za co sie zbiera punkty na koniec rozgrywki; losowe wykfadanie kart akcji; losowy dobor
wspdlnych wrogoéw, z ktdrymi trzeba sie zmierzy¢ przez rozpoczeciem normalnej tury.

Z jednej strony obecnos¢ kostek zapewnia element losowy, ale z drugiej zostaty one na tyle
udanie wplecione w mechanike gry, ze Troyes nadal pozostaje grg strategiczna, w ktorej naj-
wazniejsze jest planowanie. Gra zachowuje przy tym ogromna regrywalnos¢. To wszystko,

z doskonale zaprojektowanym skalowaniem i oryginalnoscig mechaniki, sprawia, ze tytut
ten od lat podbija serca graczy.

Premiera gry juz w potowie pazdziernika.
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KACIK GIER
HISTORYCZNYCH

Wyscig do Renu to gra poswiecona
popularnemu ostatnio (takze za jej
sprawg) tematowi korica Il wojny
Swiatowej. Tytut ten byt pierwszym,
ktory podszedt do sprawy nietu-
zinkowo, przynajmniej sposrd
gier wydanych u nas (choc trzeba
tu réwniez wspomniec 0 powsta-
jacym wezesniej, ale wydanym
pézniej Race to Berlin). Ze wzgledu
na swoja hybrydowos¢ (ktérej gra
stata sie wzorcowym przyktadem),
czyli taczenie w sobie tematyki
historycznej i postugiwanie sig me-
chanizmami wiasciwymi bardziej
dla eurogier niz planszéwek wo-
jennych, produkcja wydawnictwa
Phalanx zyskata duza popularnosc.
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a czym polega to nietuzinkowe podejscie do tematu kon-

ca Il wojny $wiatowej? Przede wszystkim na catkowitym

sprowadzeniu Niemcow do roli ,chtopcéw do bicia’, 4.

biernego przedmiotu rozgrywki. Rywalizacja w grze ma
miejsce pomiedzy nacierajacymi w kierunku Renu zgrupowaniami
alianckimi dowodzonymi przez generatow Montgomery'ego, Bra-
dleya i Pattona (jak to byto historycznie z dowodzeniem Bradley'a,
odsytam zainteresowanych do poszukania chocby w Internecie).
Jak wskazuje sam tytut, jest to wyscig o to, kto pierwszy dotrze za
Ren i tym samym doprowadzi do konca wojny.

Zanim zaczne roztrzasa¢ mechanike gry, tradycyjnie pare stow
o zawartosci pudetka. Samo pudto jest porzadne i dos¢ duze. Plan-
sza wykonana zostata na twardej tekturze. Zaréwno jej, jak i zeto-
nom, drewnianym elementom oraz znajdujgcym sie w grze kartom
nie mozna odmawic solidnosci. Jesli chodzi o grafike, ilustracja na
pudetku wyglada swietnie, podobnie karty, gdzie zamieszczono
zdjecia z okresu Il wojny Swiatowej badz stylizowane na ten okres.
Bardzo fadnie wygladajg tez naklejki na bloczki z symbolami kor-
pusow i zetony specjalne. Mniej porywajaca pod wzgledem gra-
ficznym jest plansza, ktdrej gtowna zalete stanowi czytelnosc.

Instrukcja do gry przygotowana zostata w wersji dwujezycznej. Ca-
fos¢ zasad, wraz ze skrétem i wystepujacymi w obrebie podreczni-
ka przyktadami, miesci sie na szesnastu stronach, tzn. tyle zajmuje
kazda z wersji jezykowych. Zasady napisane zostaly przystepnie
i przejrzyscie. Przy ich lekturze nie nasunety mi sie jakie$ po-
wazniejsze watpliwosci. Kilka rozdziatow oznaczono gwiazd-
kami - autorzy zalecajg pomijac je przy pierwszej rozgryw-
ce. Warto wspomnie¢, ze gra posiada wariant dla jednego
gracza. Jesli miafa to by¢ gra historyczna, brakuje jej jakiegos
zarysowania tla historycznego, co czasem robi sie w osobnej,
poswieconej temu ksigzeczce albo we wstepie historycznym.
Jedynymi  wyrazniejszymi odniesieniami do historii zawarty-
mi w samej instrukcji sg nieliczne cytaty z generafa Pattona.

Gra przedstawia nam koncowy etap wojny od strony logistycznej.
Generalnie, Niemcy sa w beztadnym odwrocie i walka z nimi spro-
wadzona zostata do po$wiecenia okreslonej ilosci zasobow. Zaso-
by pochtania tez oczywiscie przemieszczanie sie poszczegolnych
korpusdw. Innymi stowy, aby naciera¢, potrzebujemy zywnosci
(prowiantu), paliwa i amunicji. Kazdy z graczy ma swoj sektor na-
tarcia, rozgraniczony z sektorem sasiada (badz sasiadow - w przy-
padku Bradley'a). To, jak szybko bedzie posuwat sie do przodu
i opanowywat teren, zalezy od sprawnego zorganizowania zaopa-
trzenia oddziatéw. Poszczegdlne zasoby muszg dotrzec¢ do wal-
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czacych wojsk z bazy zaopatrzenia (gtéwnej badz dalszych). Aby
zywnos¢, paliwo i amunicja trafity do naszych jednostek, musimy
zgromadzi¢ odpowiednig liczbe ciezaréwek i nastepnie ustawic je
na planszy tak, aby stworzy¢ linie zaopatrzenia.

Jak to zazwyczaj bywa w grach, rozgrywka podzielona jest na tury.
W ramach tury kazdy z graczy wykonuje swoje posuniecie (zasady
okreslaja to jako ,ture gracza”), na ktére zasadniczo sktadajg sie
dwie akcje sposrod szesciu mozliwych:

pobranie zaopatrzenia,
pobranie cigzaréwek,
transport zaopatrzenia,
ruch korpusu,

wsparcie lotnicze,
desant spadochronowy.

Ponadto, jako dodatkowe, wystepuja akcje wynikajace z kart
Oporu oraz Poscigu. Na liczbe badz wykonywanie akcji maja tak-
ze wplyw specjalne zdolnosci dowodcdw. Tok rozgrywki przery-
wa faza logistyki, ktdra nastepuje w chwili, gdy w puli dostepnej
wszystkim graczom skoncza sie ciezaréwki do pobrania (za ich po-
moca gracze dowozg swoim korpusom zaopatrzenie). Faza ta jest
wspdlna dla wszystkich graczy. Nastepuje wtedy swego rodzaju
zresetowanie rozgrywki: ciezaréwki rozstawione na planszy wraca-
ja do puli dostepnych, uzupelnia sie zasoby w bazach zaopatrze-
nia oraz kazdy korpus zuzywa jedng jednostke zywnosci, a jesli jej
nie posiada, zostaje unieruchomiony do czasu az bedzie mu ona
dowieziona.

Istote rozgrywki Wyscigu do Renu mozna by sprowadzi¢ do po-
bierania i dystrybucji zaopatrzenia. Trzeba z tym oczywiscie zgrac
poruszenia wiasnych korpuséw. Wystepuje wspdlna dla wszyst-
kich graczy pula zasobow, ktdre sa ograniczone i tutaj czesto
pobranie odpowiednich klocuszkéw (kostek lub krazkéw) przed
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przeciwnikiem moze pokrzyzowa¢ jego zamiary i opdznic reali-
zacje zamierzen. Poza tym kazdy z graczy posiada jeszcze swojg
wlasna, wytaczna pule zasobdw. Podobna rywalizacja jak o zasoby
zaopatrzenia ze wspdlnej puli, ma rowniez miejsce o ciezarow-
ki, potrzebne aby dowiez¢ surowce do jednostek. Przeszkadzac
mozna sobie takze na granicach sektoréw, czes¢ pél jest bowiem
wspdlna dla obu sgsiadujacych graczy i zajecie danego pola przez
jednego z nich uniemozliwia wejscie na nie drugiemu.

Wspominatem wczesniej, ze Niemcy
zostali sprowadzeni do roli chlopca
do bicia i ze s3 biernym elementem
rozgrywki. Nie jest to w stu procen-
tach prawda, poniewaz po kazdym
swoim posunieciu gracz wykonuje
reakcje niemiecka. Polega ona na do-
kladaniu znacznikow oporu albo na
wykonywaniu kontratakdw. Te ostatnie
z kolei sprowadzajg sie do opanowy-
wania pol ,niczyich” albo przejmowa-
nia kontroli nad polami zajetymi przez
aliantow. Oczywiscie dziatania te prze-
prowadzamy w sektorze przeciwnika,
aby utrudni¢ mu ruchy. Zwlaszcza przy
rozgrywce na trzech, dwaj gracze majg
tutaj mozliwos¢ wyrownania szans
przez to, ze beda doktadac znaczniki
trzeciemu graczowi, ktdry za bardzo
wysforowat sie do przodu i jest blisko
koncowego sukcesu. Akcje zwigzane
z reakcjg niemieckg sg automatyczne.
Wystepuja jedynie ograniczenia polegajace na tym, ze znaczniki
mozna doktadac w sasiedztwie pol ,niczyich” lub kontrolowanych
przez Niemcow oraz nie mozna ich dokfada¢ w sasiedztwie od-
dziatow i strefy wyjsciowej aliantow. Niemcy musza miec takze po-
faczenie z Dusseldorfem.
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Kostki w grze stosowane sg wylacznie w wariancie solo. Wyda-

wac by sie wiec mogto, ze Wyscig do Renu nie zawiera elemen-

tu losowego albo jest on mocno ograniczony. W rzeczywistosci

losowos¢ wprowadzaja karty. W grze mamy ich dwa rodzaje:

karty Poscigu i karty Oporu. W przypadku tych pierwszych kazdy

z graczy ma whasna talie, co teoretycznie ogranicza losowos¢. To

jednak przy idealistycznym zatozeniu, ze kazdy z graczy ,przewi-

nie" w ciggu rozgrywki catos¢ albo wiekszos¢ swojej talii. Talia kart

Oporu, gdzie wystepujg bardziej wy-

| magajacy przeciwnicy, jest jednak dla

‘ graczy wspdlna i tutaj losowos¢ ujawnia

w pefnej krasie. Trafianie na silnych

przeciwnikow moze mie¢ tez dobre

strony, poniewaz czesto zapewnia me-

dale za zwycigstwo, pozwalajace wy-

gra¢ ,na punkty” w przypadku, gdy za-
den z graczy nie przekroczy Renu.

Karty zapewniaja grze réznorodnosc,
poniewaz jesli spojrzymy na inne ele-
menty, to whasciwie wszystko zalezy od
graczy. Uktad planszy mamy zawsze
taki sam, pozycje wyjsciowe korpusow
i pozostate czynniki rowniez (z wyjat-
kiem inicjatywy, czyli kolejnosci wyko-
nywania posuniec). Wobec tego karty
stajg sie tak naprawde jedynym skfadni-
kiem mechaniki gry, dzieki ktéremu po-
szczegolne rozgrywki moga sie miedzy
sobg rozni¢. Oczywiscie wywotujg one
w efekcie zréznicowane reakcje graczy
i zmuszajg ich do zmiany strategii. Mozna wiec stwierdzi¢, ze to
nie same karty powodujg zmiennos¢, ale bez nich by jej nie byto.

Gra zawiera jeszcze kilka bardziej szczegdtowych zasad, chociaz
gdyby porownywac ja z grami wojennymi lub bardziej zaawan-

sowanymi grami euro, trudno mowic tu o jakiejkolwiek wigkszej
szczegotowosci. Warto wspomniec o réznych dodatkowych zdol-
nosciach dowddcdw: Patton ma dodatkowa akcje ruchu, Bradley
dodatkowa akcje wsparcia lotniczego, a Monty dostawia dodat-
kowe dwa pionki zaopatrzenia podczas pobierania zaopatrzenia.
Bradley ma tez na poczatku wyzszy o jeden poziom mozliwosci
logistycznych. Istnieje w grze opcja wykonania desantu spado-
chronowego (tutaj kfania sie operacja ,Market-Garden" i bitwa
pod Arnhem, ktdre miaty doprowadzi¢ Monty'ego za Ren). Wptyw
na strategie przyjeta przez graczy ma tez ukfad planszy. Bradley
naciera w $rodku, miedzy swoimi dwoma kolegami, Monty zas
wzdtuz wybrzeza, gdzie istniejg porty, ktére moze pozyskac do
zdobycia zaopatrzenia: tyle ze s one silniej bronione. Specjalne
mozliwosci zdobycia zaopatrzenia wzdtuz zewnetrznej krawedzi
planszy ma tez Patton.

Swego czasu o grze toczyly sie intensywne dyskusje, przynajmnie;
w gronie pasjonatow gier historycznych. Dotyczyly one tego, na
ile ma ona zwiazek z historig, a na ile jest po prostu abstrakcyjng
gr, do ktdrej zgrabnie ,doklejono” historyczny temat. Jest to tak
naprawde dyskusja o tym, z jaka grg mamy do czynieniai przy oka-
zji: do kogo jest ona adresowana. Przyznam, ze mimo iz obserwuje
temat od dawna (pamigtam jeszcze jak gra byta w fazie testow),
nie wyrobitem sobie (jak do tej pory) jednoznacznej opinii. Naj-
bezpieczniej jest stwierdzic, ze Wyscig do Renu to hybryda, co nie
bedzie zbytnio odbiegac od prawdy.

>
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Na pewno nie mozna odmowic autorom tego, ze chcieli zawrze¢ w
grze elementy historyczne i ze je zawarli, cho¢ w wielu miejscach
w mocno uproszczongj formie. Koniecznos¢ ,redukeji” skompli-
kowanych rozwigzan wymusza skala czasowa i przestrzenna gry.
Wreszcie jej tematyka, czyli dazenie do ukazania decydujgcego
znaczenia logistyki dla przebiegu koricowej fazy wojny. Same
w sobie zagadnienia te nie sg dla gracza zbyt pasjonujace. Tym
bardziej, jesli kto$ chciatby je oddawac w grze jakos bardziej
szczeg6towo. To ten sam argument, ktdry przywotatem kiedys
w odniesieniu do Race to Berlin, gdzie cafa walka takze opiera
sie na oddanej za pomoca dos¢ prostych zasad logistyce. Powiew
historii daje tez otoczka w postaci historycznych zdje¢ na kartach
i elementow graficznych w postaci symboli korpusow. Réwniez
takie rozwigzania jak specjalne zdolnosci dowddcéw majgce na-
wiazanie do ich cech i preferowane; strategii dziatania. Mozna by
wspomniec jeszcze kilka detali. Worew pozorom, jak na dos¢ pro-
st gre, nie ma tego tak mato.

Z drugiej strony nie zapomne komentarza, jaki ustyszatem na kto-
rej$ z imprez planszéwkowych, kiedy to jeden z graczy krzyknat:
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O, znam te grel Tu trzeba |
utozy¢ rzad wagonikow
od jednego kranca plan-
szy do drugiego! Wie-
lu graczom, i stusznie,
gra na pierwszy rzut oka
kojarzy sie z Wsias¢ do
Pociagu. Podobnie jak
w eurograch, wystepuje |
tu ,walka" o pobierane
ze wspdlnej puli zasobow
w postaci ciezarowek
i réznokolorowych koste-
czek, z ktorych potem co$
tam sie buduje. Krytyko-
wano tez brak ,rzeczywi-
stej walki". Zgodnie z tym pogladem, gra
uwazana byta za abstrakcyjng ze wzgledu na mechanizm rozstrzy-
gania star¢ sprowadzajacy sie do poswiecania okreslonej ilosci
zasobow. Trudno jednak jednoznacznie powiedziec, co to jest
Jrzeczywista” lub ,prawdziwa” walka, a co nig nie jest. Natomiast
to, co obiektywnie mozna stwierdzi¢ to ograniczenie bezposred-
niej negatywnej interakcji pomiedzy graczami: w tym sensie, ze
gracze nie walczg ze soba po dwach stronach barykady tylko na
swoj sposob $cigaja sie, posrednio utrudniajac sobie rozgrywke
(zabierajgc zasoby, ciezarowki, zajmujac pola na granicy stref itd.).
To jest rodzaj interakcji typowy dla eurogier. Kojarzy mi sie to nie-
odparcie, poza wspomnianym Wsias¢ do Pociagu, z grana przeze
mnie kiedys dos¢ intensywnie Hacienda.

Wyscig do Renu wstrzeliwuje sie idealnie w gusta mitosnikow gier
euro i stad jego niewatpliwa popularnosc oraz wielki sukces. Moz-
na w niego grac z powodzeniem, catkowicie pomijajgc warstwe
historyczna. Mechanike skonstruowano bowiem w taki sposob, ze
jestto mozliwe. W grze wystepuje interakcja typowa dla gier euro.
Dla niektorych graczy moze to byc takie troche inne Wsias¢ do

Pociagu, gdzie zamiast wagonikéw sg ciezaréwki. Ci, ktdrzy chea
w tej grze znalez¢ historie, znajda ja, gdy uruchomia nieco wy-
obrazni. Aczkolwiek nie nalezy sie jej doszukiwac zbyt wiele i za
bardzo sie w nig zagtebia¢. Oceniajgc Wyscig do Renu, nalezy
uwzglednic réwniez $redni czas rozgrywki (okoto czterdziestu pie-
ciu minut). Gra jest swoistym ,shorcikiem” i tak tez powinno sie do
niej podchodzic.

Wyscig do Renu
Zrecenzowat: Ryszard ,Raleen” Kita
Liczba graczy: 1-3 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 199,95 ztotych
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FELIETON TOMKA KRECZMARA

BEZ ZASAD NIE MA GRY, A BEZ GRACZY REGULY NIC NIE zZNACZA

czestnik i reguly - to dwa kluczowe elementy kazdej gry.

Oba te elementy wydajg sie oczywiste, ale s3 w nich pew-

ne ,kruczki". Wpierw chciatbym poswiecic kilka zdan kwestii

zasad. Te powinny by¢ mozliwie przejrzyste, dobrze spisane
lub zaprogramowane, powtarzalne oraz mozliwe do przekazania -
,musza by¢ na tyle dobrze okreslone, by nie kiécic sie o nie za kaz-
dym razem, kiedy sie gra (..., lub wystarczajaco jasne, aby mogty by¢
ujete w programie komputerowym” (za: Co potrafig, a czego nie po-
trafig gry komputerowe, Jesper Juul (przedstawione na konferencji
Digital Arts and Culture w Bergen) 2-4.09.2000 w przektadzie Piotra
Wojcieszuka, w: Kultura i Historia 4). Przede wszystkim jednak zasady
musza by¢ przestrzegane. Sg one absolutnymi rozkazami, a jesli je
ztamiemy, gra przestanie by¢ gra.

Reguty tworzg scene, dostarczajg narzedzi i wskazujg role, cata zas
akcja zalezy juz od uczestnikow. Umozliwiajg nauczenie sie gry i po-
zwalaja na rozegranie jej wiecej niz raz w ten sam sposdb. Okreslaja
takze poczatek, srodek i koniec, bo to im gra zawdzigcza swoja struk-
ture. Konstytuuja, umozliwiajg rozgrywke, a nie tylko ja reguluja. Bez
nich mieliby$my swobodng zabawe (free play), inne rodzaje aktyw-
nosci, ale nie rozgrywke (gameplay). Niemniej same w sobie nic nie
znacza - informujg jedynie graczy o mozliwych dziataniach.

Co wazne, zasady nie zalezg od wygladu planszy, materiatu, z ktére-
go wykonano rekwizyty, piony lub figury, miejsca rozgrywki i tak dalej
- a zatem nie ma znaczenia, czy gramy w pasjansa na komputerze,
czy prawdziwymi kartami lub tez czy odpalimy Call of Duty na kon-
soli, czy komputerze osobistym. Nie ma znaczenia czy gramy w war-
caby na ztotej planszy, czy na chodniku, poniewaz ruchy, strategia,
wreszcie sposob bicia pozostaja bez zmian, co stusznie podkresla
socjolog Erving Goffman (wystarczy przypomniec jak w stynnej Alicji
w krainie czaréw grano w krokieta flamingami i jezami - niemniej byt
to krokiet).

REBEL T1M ES

Mamy oczywiscie bardzo wyjatkowe sytuacje, jak chocby gra No-
mic, ktérej zatozeniem sa zmiany regut w trakcie rozgrywki. Po-
czatkowe zasady okreslajg jedynie sposob dokonywania kolejnych
zmian. Niemniej wszelkie reguly moga zostac zniesione lub zmody-
fikowane w drodze gtosowania. Gre opracowat filozof Peter Suber
z Earlham College, aby za jej pomocy zilustrowac przedstawio-
ne we wiasnej ksigzce mechanizmy zmian systemow politycznych.

Podobnie rzecz sie ma z grg w karty bartok (zwang takze mao),
w ktdrej rdwniez mamy do czynienia z modyfikowalnymi zasadami.
Tu zwycieski gracz wymysla nowa regute obowigzujgca we wszyst-
kich nastepnych rozdaniach.

Jest jeszcze kilka innych przyktadéw gier o zmiennych zasadach -
Fluxx (gra karciana, w ktorej zasady i warunki zwyciestwa modyfikujg
zagrane karty) lub 1000 Blank White Cards (tu rozgrywke toczymy
kartami powstajgcymi podczas gry i opisujacymi reguty, a konwen-
cjonalnych zasad nie ma). Warto tez zauwazy¢, ze czasem w grach
- podobnie jak w dzieciecych zabawach - reguty bywaja na biezaco
modyfikowane, wzmacniane, podwazane i bronione, interpretowane
i reinterpretowane, przez co sama rozgrywka, jak i jej cele ulegajg
nieustajacym zmianom, oferujac réznorodne przezycia. Niemniej
nawet zmieniajace sie podczas rozgrywki reguty pozostaja regutami.

Projektant bezposrednio wptywa tylko na reguly, ale posrednio jest
w stanie oddziatywac tez na doswiadczenia czerpane przez uczest-
nika rozgrywki. A zatem gracz (lub gracze) musi by¢ aktywnym
i dobrowolnym uczestnikiem - w przeciwnym wypadku trudno mé-
wic o graczu. Albowiem ,gra (...) wymaga dopefnienia dziataniem
uczestnikow" (za: Alien vs. Predator? - gry komputerowe a badania
literackie, Jan Stasiefiko) i to ,gracze wprawiajg reguty w ruch” (za:
"it's the players who set the rules in motion’; w: Challenges for Game
Designers Brenda Brathwaite i lan Schreiber).

Wazne tez, aby gracz byt Swiadom nie tylko uczestnictwa w grze, ale
rowniez zasad i by je rozsadnie wykorzystywat oraz dazyt do mak-
symalizacji swojego dobra w rozgrywce. ,Potencjalny gracz, zanim
stanie sie graczem faktycznym, musi otrzymac jakies instrukcje, albo
od samej gry, albo z instrukcji czy materiatéw dodatkowych” (za: Wal-
czytem przeciw prawu: wywrotowa gra i gracz implikowany, Espen
Aarseth w przektadzie Piotra Wojcieszuka. w: Kultura i Historia 13).
Jak zauwaza Johan Huizinga, osoba grajaca w gre musi to robi¢ na
powaznie, z petnym przekonaniem i zaangazowaniem - albowiem
inaczej nie bedziemy mieli do czynienia z gra. W efekcie moze sie
zdarzy¢ réwniez gracz ,aktywnie angazujgcy sie w rozgrywke lub
przestrzen gry w sposob czesto nie zalecany czy nie przewidziany
przez projektantow gry” (za: Plans And Purposes: How Videogame
Goals Shape Player Behaviour (rozprawa doktorska), Smith Jonas
Heide, za: Walczytem przeciw prawu: wywrotowa gra i gracz impli-
kowany, Espen Aarseth w przekfadzie Piotra Wojcieszuka, w: Kultura
i Historia 13), niemniej podlegajacy wciaz zasadom.

Zapewne domyslacie sie, ze przestrzen gry to pojecie bardzo ptyn-
ne: w przypadku narracyjnych gier fabularych jest to wyobraznia,
w przypadku planszéwek - rzecz jasna plansza, a gier wideo - wirtu-
alny $wiat ,generowany cyfrowo".

Zdarza sie tez czasem, ze gracze nieSwiadomie uczestniczg w roz-
grywce - ale sg wowczas de facto jej swiadkami, a nie aktywnymi
uczestnikami.
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Mam taka przypadtosc, ze lubie kostki. Zwtaszcza jak sg ,custo-
mowe". Lubie nimi rzuca¢, uktadac je, zdawac nimi testy i tym
podobne. Lubie tez karty, ktére mozna zagrywac, aby wptywac na
wynik tego, co dzieje sie na planszy. Lubie réwniez proze Lovecrafta
i wiekszos¢ rzeczy, ktdre powstaty na jej podstawie. Dlatego wtasnie
na moim celowniku znalazta sie gra Ancient Terrible Things.

Jest to tytut, ktdry w jednym, ciemnozielonym pudle, wygladajacym
niesamowicie mrocznie, taczy wszystkie trzy powyzsze elementy.

Sa tam kostki, ktore choc sg zwyktymi széstkami, sg sliczne,
przezroczyste i kolorowe. S3 tez karty, ktérymi moge wptywac na
wyniki rzutéw tymi kos¢mi, a takze mieszac szyki innym graczom.
Jest tez klimat, ktdry jest niezwykle bliski temu, co w swoich
ksigzkach tworzyt Samotnik z Providence. To wystarczyto, abym
stwierdzit, ze chce przyjrze¢ sie tej grze z bliska. Tylko czy wystar-

czyto do tego, aby gra byta dobra?




ANCIENT TERRIBLE THINGS

srodku mrocznego pudetka znajduje sie masa

rownie mrocznych komponentow. Wszystko jest

utrzymane w ciemnych, ponurych odcieniach.

Nawet z6tty kolor wyglada strasznie i przygnebia-
jaco. Jedynie zétte kostki, ktére sg kostkami szczescia, wno-
szg nieco ,$wiatta” do gry. Reszta jest mroczna niczym Wielki
Cthulhu, albo i mroczniejsza. Na szczescie mrok i smutek nie
dotknat jakosci komponentdw. Karty, zetony, kostki i plansza:
wszystko to jest naprawde Swietnej jakosci i az przyjemnie sie
z tym obcuje. Jakos¢ komponentéw nie robi jednak catej gry,
choc na pewno jest istotna. Jak zatem gra sie w Ancient Ter-
rible Things?

Na szes¢ pél znajdujacych sie na planszy trafiaja karty Sekre-
tow ze specjalnej talii. Talia ta jest ztozona z trzech czesci: fa-
twej, trudniejszej i najtrudniejszej. Oczywiscie te fatwe karty
trafig na plansze wczesniej, a trudne w pdzniejszych etapach
rozgrywki. Na plansze trafiajg tez karty Ekwipunku, ktore moz-
na kupic oraz sporo zetonéw. Kazdy z graczy otrzymuije tez
swojego badacza, ktéry bedzie prébowat zgtebic tajemnice
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dzungli i rzeki. Do tego kilka zetondw i karty Skupienia, ktdre
beda wspomagac ich w trakcie gry.

No dobra, mozna w koncu graé.

Cafa gra polega na wybieraniu kart Sekretéw, ktore chce sie
zdoby¢ oraz na rzucaniu kosémi. Do tego zagrywa sie karty
i Zuzywa zetony, aby wptywac nieco na losowos¢, jaka oczywi-
Scie trafia sie w grach z kosémi.

Kazdy gracz w swojej turze wybiera miejsce na planszy, ktore
chce odwiedzi¢. Wybdr jest zwykle uzalezniony od tego, jak
trudno jest zdoby¢ dang karte i ile punktéw jest ona warta.
Wybor miejsca daje takze mozliwos¢ uzycia specjalnej zdol-
nosci tej lokadji, a takze pozwala na
zgarniecie zetondw, ktdre tam leza.
Przyznaje, ze czasem te dwie rzeczy
bywajg dla graczy wazniejsze niz
samo zdobycie karty Sekretdw.

Kiedy gracz wybierze juz miejsce,
przesuwa tam swoj pionek. Nastep-
nie zabiera zetony, a takze moze wy-
korzystac zdolnosc¢ specjalng lokaciji.
Kiedymatojuzzasoba, mozewalczy¢
o zdobycie karty. W tym celu bierze
piec zielonych kostek do reki. Moze
wzig¢ tez kostki innego koloru, jesli
posiada karty, ktore mu na to po-
zwalaja.

Po rzucie kos¢mi gracz ma dwie mozliwosci przerzutu. Nie
jest jednak fatwo. Bazowo mozna przerzuci¢ wszystkie kostki,
a jesli chee sie rzucic tylko wybranymi, trzeba za to zaptacic
odpowiednimi zetonami. Niektdre kosci w ogdle nie moga
by¢ przerzucane (konkretnie czerwone kostki zwane kosémi
paniki). Mozna tez sobie pomagac kartami i przedmiotami.

Celem tych rzutow jest uzyskanie okreslonego zestawu wyni-
kow. Karty Sekretow wymagaja zwykle pewnych ukfadéw ko-
sci, aby je zdoby¢. Moga to by¢ pary, trojki, sekwensy lub inne
typowo pokerowe zestawy. Na szczescie na karcie jest zwy-
kle pokazana minimalna wartos¢ ukfadu i jesli widnieje tam
zestaw trzech dwdjek, to zadziala tez zestaw trzech czwdrek.
A jesli karta pokazuje sekwens 1,2, 3, 4, mozna ja tez zdoby¢
sekwensem 3, 4, 5, 6. To ciekawe i niezte rozwigzanie, ponie-
waz daje od razu mozliwos¢ pewnej mitygacji losowosci, jaka
jest nieodtgczng czescia rzucania kosémi. Oczywiscie trudniej-
sze karty maja tak dobrane ukfady wynikéw, ze nie zostawia-
ja zbyt wiele dowolnosci i trzeba uzyskac bardzo konkretny
wynik (przy wymaganym sekwensie 1, 2, 3, 4, 5 na pieciu ko-
$ciach nie ma za duzo do kombinowania).

Po zuzyciu wszystkich mozliwych pomocy i przerzutdw, gracz
patrzy na swoje wyniki. Jesli pozwalajg mu one na wzigcie kar-
ty Sekretu, robi to: wszak to punkty na koniec gry. Jesli nie
zdobyt karty, odrzuca jg na pole Pogtosek i dobiera zeton Ma-
cek z toru Straszliwych rzeczy. Zetony Macek sa rozkfadane
na poczatku gry i stuzg dwom celom. Po pierwsze, spetniajg
role jednego z ,zegarow” gry: jesli skofcza sie zetony Macek,
kofczy sie tez gra. Po drugie, s3 one swego rodzaju karg za
nierozwiazanie Sekretu, czyli niezdobycie karty z lokacji. Zeto-
ny te sg warte od 0 do -3 punktdw na koniec gry.

B ) B
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Niezaleznie od tego czy gracz zdobyt karte Sekretu, czy nie,
moze wykorzystac kosci, ktore mu pozostaty do zdobycia réz-
nych zetondw potrzebnych w trakcie rozgrywki. Na poczatku
kazdej rozgrywki losowana jest karta Scenariusza, ktéra okre-
$la, jakie uktady kostek mozna wymieni¢ na rézne zetony.

Po spotkaniu z kartg Sekretu gracz moze dokonac zakupu na
targowisku. Dostepne sa tam przedmioty pomagajace w spo-
tkaniach. Niektore obnizajg trudno$¢ spotkan, inne dodaja
rozne typy kostek do rzutu. Jeszcze inne wymieniaja podsta-
wowe kostki na jakie$ inne. Kazdy przedmiot kosztuje odpo-
wiednig liczbe zetondw pieniedzy, trzeba wiec dbad o swdj
Jportfel’. Zwlaszcza, ze bez przedmiotow jest czasem dosé
ciezko.

| to w zasadzie wszystko. Gracze po kolei wykonujg swoje ak-
cje, w odpowiednich momentach uzupetnia sie na planszy
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karty Sekretow i gra toczy sie w ten sposdb do momentu,
w ktorym zostanie zabrany ostatni zeton Strasznych Rzeczy
z planszy lub skoncza sie karty Sekretow. W tym momencie
nastepuje podliczenie Punktéw Zwyciestwa, na ktére skfadaja
sie punkty ze zdobytych kart Sekretdéw, punkty z niektérych
zakupionych przedmiotéw, punkty za osiagniecia, za zeton
pierwszego gracza i oczywiscie ujemne punkty pochodzace
z zetondw Macek. Kto ma najwiecej punktéw, ten wygrywa.

Jak zatem brzmi odpowiedz na zadane na poczatku niniejszej
recenzji pytanie? Czy gra jest dobra? Moim zdaniem tak. Nie
jest specjalnie przekombinowana, zasady sg proste, a kosc-
mi turla sie bardzo przyjemnie. Dodatkowo gra pozwala na
kilka ciekawych decyzji w kwestii zdobywania kart Sekretow.
Czasem mozna odpusci¢ sobie punkty, aby zdoby¢ dodat-
kowe zetony. Czasem karte mozna zdoby¢ bez wydawania
na nig kostek. Dzieki temu gra zyskuje pewna glebie. Gdyby

chodzito tylko o rzucanie ko$¢mi i wydawanie ich na karty
Sekretow, regrywalno$¢ siadfaby bardzo szybko. A tak, dzie-
ki kartom scenariuszy, zetonom, kartom zagrywanym przez
graczy, przedmiotom i kilku ciekawym decyzjom do podjecia
w trakcie gry, jest naprawde fajnie. Ancient Terrible Things
stato sie jedng z moich ulubionych gier o rzucaniu kostkami
i kupowaniu” rzeczy za ich wyniki.

Gra doczekata sie drugiej edycji. Posiadacze pierwszej edycji
nie muszg sie jednak zbytnio martwic. Zmiana dotknefa plan-
szetek graczy, na ktérych pojawit sie ,tor przerzutow” ufatwia-
jacy polapanie sie, ile razy przerzucato sie juz kosci. Do tego
lekko wygtadzono zasady, jednak nic w nich nie zmieniano.

Do gry mam tylko jeden zarzut. Jest nim cena. Cho¢ napi-
satem, ze komponenty sg naprawde porzadne i wyglada-
ja swietnie, koszt gry nie odpowiada temu, co znajdujemy
w pudetku. To nie jest gra warta dwiescie piecdziesiat ztotych.
Fajnie sie w nig gra, ale nie za taka cene.

Ancient Terrible Things
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 14+
Czas gry: 60 minut
Cena: 249,95 ztotych
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szaleni naukowcey

Niesmiertelnosc¢. Dla wielu ludzi oznacza to bardzo dtugie zycie.
Ale dla ciebie to cos wiecej. Chcesz, aby twoje dokonania byty najwiekszymi osiagnieciami
w dotychczasowej historii Swiata zaréwno na ptaszczyznie technicznej, jak i artystyczne;.
Pragniesz pozostawi¢ nieprzemijajacy slad w annatach ludzkosci. A w tym celu potrzebu-
jesz zasobow. Podbicie swiata powinno rozwiazac ten problem.

© Jednak nie tylko ty wpadtes na ten pomyst. Inni szaleni naukowcy rowniez knuja,
jak podbic swiat. To tak bardzo ludzkie: rozwija¢ nauke i dazy¢ do potegi. W laboratorium
0 nie rzadza przeciez myszy. Ale dla ciebie inni uczeni to rowniez banda strachliwych
gryzoni, ktorym pokazesz, gdzie ich miejsce.
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DR. EUREKA

Gry, ktdre bazujg na zrecz-
nosci | spostrzegawczosci to
bardzo ciekawa grupa. Zwy-
kle kierowane sg do mfod-
szych graczy, ale i starsi plan-
szdwkowicze mogg sie przy
nich pobawic. Jednym z ta-
kich tytutdw jest Speed Cups,
w ktdrym zabawa polega na
odpowiednim ustawianiu
kolorowych kubeczkdw. Teraz
na rynku pojawita sie kolejna
gra w tym stylu. Jest to Dr.
Eureka, ktorego w polskiej

wersji jezykowej wydat Bard.
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r. Eureka to gra traktujgca o szalonych naukowcach.
Przynajmniej tak to sobie tumacze. Kazdy z gra-
czy dostaje do dyspozycji trzy plastikowe menzur-
ki, w ktorych umieszczone sg kolorowe kulki. W kaz-
dej menzurce znajduja sie po dwie kulki. W jednej zielone,
w drugiej czerwone, a w trzeciej pomaranczowe. Kiedy gra-
cze obejrzg sobie dokladnie swoje narzedzia pracy, moina za-

.
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czyna¢ zabawe. Ta jest za$ banalnie prosta. Do gry dofaczona
jest talia kart. Jeden z graczy odkrywa wierzchnig karte z tali,
a ona pokazuije, co trzeba zrobic.

Atrzeba po prostu poprzektadac kulki w menzurkach w taki sposab,
aby pasowaly do wzoru pokazanego na karcie. Co istotne, nie moz-
na dotykac kulek. Jedyna metoda na przemieszczanie ich pomiedzy
menzurkami jest ,przelewanie” kulek z jednej menzurki do drugiej.
Dotkniesz kulki - przegrates. Kulka spadnie na stét - przegrates.

Jakie wzory pokazane s3 na kartach? Proste. Na kazdej karcie po-
kazane s trzy menzurki z kulkami w $rodku. Tych szes¢ kulek, ktore
ma do dyspozycji gracz, jest utozone w réznych kombinacjach. Na
przyktad w jednej menzurce sg trzy kulki: zielona, czerwona, zielo-
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na. W drugiej jedna zotta, a w trzeciej z6tta i czerwona. Zadaniem
graczy jest takie ,przelewanie” kulek pomiedzy menzurkami, aby
uzyska¢ pozadany ukfad. Dodatkowo menzurki trzeba ustawi¢ na
stole w odpowiedniej kolejnosci. Ciekawym elementem ,mecha-
niki" jest mozliwos¢ ustawienia menzurki na stole do géry nogami,
aby uzyskac odpowiednia kolejnos¢ kulek. Dzieki temu, jesli w men-
zurce ustawilismy kulki w kolejnosci: zielona, czerwona, z6tta, a na
karcie jest: 20tta, czerwona, zielona, nie musimy spedzac kolejnych
cennych sekund na przerzucaniu kulek, aby odwrdcic ich kolejnosc.

Kiedy gracz utozy kulki w menzurkach w pozadanej kolejnosci
iustawi menzurkinastole, krzyczy: ,Eureka! " Jeslijego uktad jest pra-
widtowy, dostaje karte, ktdra gracze ukfadali.Nastepnie kolejny gracz
ciagnienowakarteizabawazaczynasie odpoczatku. Cociekawe, kulki
nie sa ,resetowane” pomiedzy kolejnymi kartami. To, co gracze maja
w swoich fiolkach na koricu danej ,rundy” jest ich uktadem wyjscio-
wym dla nowej karty. Dzieki temu moze sig okazac, ze nawet jesli
nie udato sie utozy¢ poprzedniej karty, to dla nowej jest sie blizej
rozwigzania, niz osoba, ktdrej poprzednio sie udato.

Gra oferuje tez nieco trudniejszy tryb rozgrywki, w ktdrym liczy sie
nie tylko kolejnos¢ kulek, ale doktadne ustawienie menzurek wzgle-
dem siebie. Standardowo ustawiamy je od lewej do prawej tak,
jak na karcie. Dokfadne zbadanie karty pozwala jednak dostrzec,
ze menzurki nie stoja na niej w prostej linii. Czasem jedna jest wy-
sunieta do przodu. Czasem wszystkie sg ustawione nieco na ukos.
Czasem miedzy pierwszg a druga jest wiekszy odstep, niz miedzy
druga a trzecia. W trybie zaawansowanym trzeba wzig¢ pod uwage
wiasnie te niuanse w ustawieniu fiolek. To powoduje jeszcze wigksze
zamieszanie i jeszcze wigcej Smiechu.

Kiedy gra sie konczy? W momencie zdobycia przez jednego
z graczy pieciu kart, czyli pieciu punktow. Wygrywa on cata rozgryw-
ke i zwykle daje sygnat do potasowania kart i rozpoczecia kolejnej.

Dr. Eureka to naprawde niesamowita zabawa. Pomyst jest tak prosty,
a jednoczesnie tak fajnie zrealizowany, ze czlowiek zastanawia sie,

czemu sam na to nie wpad. Do tego dochodzi jeszcze wykonanie
gry. Zwlaszcza fiolek i kulek. Plastikowe kulki radosnie grzechoczg
w plastikowych menzurkach. Kiedy cztery osoby zaczynajg goracz-
kowo przerzucac kulki z jednej fiolki do drugiej, ma sie wrazenie,
ze stado podkutych koni biegnie po brukowanej ulicy. Rewelacyjna
sprawa. Juz sam ten dzwiek daje frajde, choc trzeba przyznad, ze nie
kazdemu.

Jesli lubicie gry, w ktorych trzeba naprawde wykazac sie spostrze-
gawczoscig, pewng dfonig i umiejetnoscia kombinowania pod
presjg, Dr. Eureka jest idealny. Oprdcz czystej rywalizacji mozna tez
szlifowa¢ wlasne umiejetnosci, ,rozwigzujac” karty na czas. Bardzo
sympatyczna rzecz. Nie ma tez obaw o to, ze poznacie karty. Nic to
nie da, jesli nie wiecie, jaki bedziecie mieli uktad kulek w menzur-
kach przed dang karta. Zapewnia to mase niepowtarzalnej zabawy.
| to zabawy, do ktdrej sigda zardwno miodsi gracze, jak i ,starzy wy-
jadacze”.

pomyst,

fatwy i trudny tryb rozgrywki,
grzechot kulek w menzurkach,
wciaga.

grzechot kulek moze troche wkurzac.

Dr. Eureka
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 6+
Czas gry: 15 minut
Cena: 99,95 ztotych
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moj konik. Moment, w ktdrym trzeba pod-
ja¢ decyzje, ktdrg akcje podjac, a z ktdrych
bezpowrotnie zrezygnowad (pomimo ze
najchetniej wykorzystatoby sie je wszystkie
jednoczesnie) to jedna z moich ulubionych
tamigtéwek. Czytajac instrukcje Karczemnych
Opowiesci, co chwile w oko wpadat mi jakis
fajny pomyst z potencjatem. Kiedy jednak
w koricu zaczatem grac, okazato sie, ze nie
wszystko zazebifo sie tak, jak bym tego
oczekiwat. Ale po kolei.

KARCZEMNE O
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KARCZEMNE OPOWIESCI

ematycznie Karczemne Opowiesci to zelazna klasy-

ka historii fantasy, albo - jak stwierdziliby co bardzie]

ztosliwi - niezwykle wytarta klisza. W pewnej urokliwe;

krainie stoi sobie karczma, a w karczmie tej przesiadu-
ja pomiedzy wyprawami i przygodami bohaterowie. Jesli lata
grania w komputerowe RPG czego$ mnie nauczyly, to tego, ze
do karczmy chodzi sie zatrudnia¢ $miatkow, ktdrych chcemy
przytaczy¢ do druzyny. A nastepnie tak wiasnie zebrang druzy-
ng nalezy wyruszy¢ w droge i skopac tytki kilku potworom wa-
tesajacym sie po blizszej lub dalszej okolicy. Wszystko to dla
chwaly, ztota i podziwu niewiast. Tak wyglada plan minimum,
ktdry w tej grze realizujemy: budujemy druzyne, wypetniamy
zadania i liczymy chwate, poniewaz pieniedzy w tej krainie
jednak nie ma. Kto na koniec dsmej rundy gry uzbierat naj-
wiecej chwaly, ten moze cieszy¢ sie zwyciestwem.

Patrzac na rozlozone na stole na poczatku rozgrywki stosy
kart, na mysl od razu przychodzi Dominion i mozna odrucho-
wo pomyslec, ze bedziemy bawili sie w budowanie talii. Nie-
zupetnie. Mechanicznie faktycznie chodzi o kupowanie kart w
celu wplecenia ich w naszg strategie, ale nie ma tu losowego
dociggu - zamiast tego zarzgdzamy reka. Na kazdej karcie bo-
hatera znajduje sie catkiem duza liczba informacji, ktdre trze-
ba bra¢ pod uwage. Po pierwsze - karty same z siebie dajg
nam punkty na koniec gry. Haczyk polega na tym, ze kolejne
kopie tej samej karty punktow nie przynosza. Trzeba wiec dy-
wersyfikowac reke. Po drugie - perswazja bohatera wyrazona
w kuflach piwa jest podstawowg waluta, dzieki ktdrej nasza
druzyna bedzie rosngc. Po trzecie - aby pokonywac stawia-
ne przed nami wyzwania, w naszej druzynie musi znalez¢ sie
odpowiednia liczba bohateréw znajaca odpowiedni teren.
Oznaczone jest to za pomocg kolorowych ikon, ktdre sg w
pewnym sensie kolejng ,walutg’, ktdra musimy zarzadzac. Po
czwarte - kazdy bohater pozwala nam wykonac zapisang na
jego karcie akcje. Po pigte - karte moge zagrac jako ,wyczer-

REBEL TIMES

pang’, aby zrekrutowa¢ bohatera lub podja¢ sie wyzwania.
| po szdste - na dokladke kazda karta posiada jeszcze ikonke
specjalizacji, ktora bedzie miata znaczenie w koncowym pod-
liczaniu punktéw.

O co chodzi z tymi ,wyczerpanymi” kartami? To jest wasnie
gtéwny pomyst, na ktérym opiera sie cala rozgrywka. Zeby
wykorzystywac ikonki bohateréw do wykonywania zadan i
zatrudniania kolejnych postaci, musze zagra¢ karte na stot.
Pozwala mi to réwniez od razu skorzysta¢ ze zdolnosci karty.
Kiedy za cos ptace, karty, z ktérych pozyskiwatem odpowied-
nie ikonki odwracam na wyczerpana strone, aby to zaznaczyc.
Na rewersie ikonek do wykorzystania juz nie ma, wiec trzeba
radzi¢ sobie inaczej. Karty wracaja na reke dopiero wtedy, kie-
dy wszystkie zostang
zagrane. Podsumowu-
jac: w grze chodzi o to,
zeby przez osiem rund
(@ w rundzie kazdy
ma dwie akcje), w jak
najbardziej efektywny
sposob  wykorzysty-
wac swoje karty, zeby
koniec koncow  na-
trzaskac jak najwiecej
punktow.

Koncepcyjnie  Kar-
czemne  Opowiesci
bardzo mi sie podo-
bajg. Co zatem nie
zagrafo? Jak na moz-
liwosci dawane przez
mechanike, gra jest
wedfug mnie troche
zbyt krétka, a zdolno-

sci kart i wymagania wyzwan zbyt mato zroznicowane. ,Krot-
ka" oznacza tu ograniczong na sztywno liczbe tur - zazwyczaj
wykonamy tylko szesnascie akcji w ciggu catej gry. Przy takie]
krotkiej kotderce wszystko musi by¢ dopiete na ostatni guzik
i nie ma czasu na puste przejazdy. Zatem petna optymaliza-
cjal Zeby w grze odnies¢ jakikolwiek sukces, trzeba realizo-
wac wyzwania. Kazde wyzwanie wymaga posiadania dwach,
trzech lub czterech bohaterdow z tg samg ikonka terenu. Ich
dostepnosc jest losowa, a z kazdego stosu mozna kupic tyl-
ko wierzchnig karte. Jesli na stole nie ma odpowiednich kart,
trzeba zatrudnic bohatera, ktérego zdolnos¢ jakos w tym po-
moze. Odniostem wrazenie, ze w takich sytuacjach gra popy-
cha nas do oczywistych zagran. Niby postaci pozwalajgcych
na modyfikowanie ikon terendw jest kilka, ale ta pozwalajaca
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zignorowac kolor i sprawdzac tylko liczebnos¢ druzyny wyda-
wata sie dawac najpewniejszy efekt.

A co jesli komus po prostu podejdzie karta i akurat wymagania
wyzwan pokryja sie ze zdoInosciami jego druzyny? Oszczedzi
kilka akdji i bedzie miat z gorki. Inni gracze bedg musieli zas
mu przeszkadzac. Kilka kart pozwala na interakcje pomiedzy
graczami. Nimi tez nie jestem zbyt zachwycony, poniewaz nie
pozostawiaja miejsca na zadne subtelnosci. Posiadajac odpo-
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ze jest to jednoczesnie bohater dajacy najwiecej punktow na
koniec.

Ajeslio schematy jeszcze chodzi, warto nadmienic, ze bohate-
row w grze jest pietnastu. Zawsze. Pula zdolnosci sie nie zmie-
nia. Na poczatku recenzji wspomniatem Dominiona i znowu
sie do niego odwotam. Sitg tamtej gry jest zmienna sytuacja
poczatkowa - kazda rozgrywka jest inng zagadkg i poszukiwa-
niem nowego rozwigzania. Gdyby nie to, nuda wkraczataby
do kolejnych partii bardzo, bardzo szybko. | tak tez niestety
jest z Karczemnymi Opowiesciami. Niby pozwalajg one na
kilka sposobow zdobywania punktéw, a co za tym idzie stoso-
wanie roznych strategii, ale ograniczona pula dostepnych bo-
hateréw sprawia, ze szybko wpadamy w wydeptane $ciezki.
A szkoda, bo koncepcja byta stuszna.

mechanika zarzadzania rekg kart i ich
,Wyczerpywaniem”.

niezmienna pula dostepnych bohaterdw,

interakcja na poziomie , ja ciebie kijem

i ty mnie tez” nie pasuje do gry o maksy-
malnej optymalizacji ruchdow,

wrazenie braku swobody i sugerowania
przez gre rozwigzan.

wiedniego bohatera, mozna przeciwnikowi wyczerpac karte
lub podmienic ze swoja. Wszystkie informacje s przez caly
czas jawne, wymagania wyzwan jednoznaczne, a plany prze-
ciwnikéw zazwyczaj transparentne. Bardzo fatwo jest komus
wsadzi¢ kij miedzy szprychy i patrze¢ jak caly jego plan sie
sypie. | nie za wiele da sie z tym zrobi¢. Mozna na przyktad ku-
pi¢ najdrozsza karte na stole, ktéra nie pozwala obierac prze-
ciwnikom naszej druzyny za cel zdolnosci. Hmm... brzmi jak
kolejny schemat, do ktérego gra nas popycha. Szczegdlnie,

Karczemne Opowiesci
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 49,95 ztotych
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KOMISARZ WIKTOR

ry logiczne maja to do siebie, ze bar-

dzo ciezko znalezé w nich elementy klima-

tu. Przewaznie jest on doszywany na site, ale

i wtedy do$¢ mocno odstaje od mechaniki roz-
grywki. W Komisarzu Wiktorze wcielamy sie w sled-
czych, pomocnikéw tytutowego policjanta, i staramy sie
odnalez¢ zlodzieja obrazu z miejscowej galerii. O dzi-
wo tematyka gry jest catkiem dobrze wpleciona
w mechanike gry i wszystko niezle trzy-
ma sie kupy. Podczas rozgrywki, gracze znaj-
dujg  bowiem  poszlaki  rysopisu  zZtodzieja
i tworzg na ich podstawie pewnego rodzaju portret pa-
mieciowy. Wygrywa ten gracz, ktérego szkic jest najbliz-
szy faktycznemu wizerunkowi wiamywacza.

Standardowe i niewielkie  pudetko  dla
wszystkich ~ trzech  tytutdw na  pewno  ucie-
szy osoby, ktére lubig mie¢ porzadek na podice.
W srodku znajdujg sie trzydziesci dwa kafle z podobizna-
mi podejrzanych, cztery z wizerunkiem Komisarza, osiem
znacznikéw Niewinnosci oraz dwadziescia dwa znaczniki wi-
zerunku. Zawartos¢ nie powala na kolana, ale z drugiej strony
rekompensowana jest bardzo atrakcyjng i przystepna cena.
Poza tym autor na podstawie tych samych elementéw przy-
gotowat dwie gry. Gtowng, czyli Komisarza Wiktora, ktéra
skierowana jest dla od dwdch do czterech graczy i dodatko-
wo dwuosobowg mini-gre Tozsamos¢.

W trakcie zabawy gracze naprzemiennie wykonuja swoje ak-
cje, azdo momentu, w ktérym do sali wejdzie Komisarz Wiktor
idokonainspekjiich prac. Gracze rozpoczynaja ztrzemakafla-
mi ukazujgcymi rysopis podejrzanych. Réznig sie oni od siebie
fryzurg, oczami oraz zarostem twarzy. Kazda cecha wystepuje
w czterech réznych odstonach. | tak na przyktad podejrzany
moze miec zarost niczym drwal, szeryf, macho lub by¢ ogolo-
ny na gtadko. W swojej turze gracze wyktadajg jeden z posia-
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danych kafli na stot, tworzac w efekcie plansze skfadajaca sie z
rysopiséw podejrzanych. Plansza ta moze miec rozmiar mak-
symalnie pieciu kolumn i pieciu rzedéw. Kafel, ktory ktadzie-
my, musi przynajmniej jednym bokiem stykac sie z innym,
wczesniej potozonym. Przed lub po wytozeniu kafla,
mozemy modyfikowa¢ wyglad
planszy

%%%%

r\nﬂ

po-

przez przesuniecie ryso-

pisu 0 jedno miejsce w poziomie lub pionie. Po
wykonaniu tych dziatan mozemy na planszy umiejscowi¢
znacznik Niewinnoéci. Dzieki temu podobizny podejrza-
nych sg odporne na przesuwanie ich przez innych graczy.
Gracze rozgrywaja tury do momentu, kiedy na planszy znaj-
duje sie dwadziescia pie¢ kafli. Gra dobiega wtedy konca,
a gracze podliczaja punkty. Te dostaje sie za zgodnosc cech

w rzedach i kolumnach z cechami, jakie posiada gtéwny po-
dejrzany gracza, czylikafel zrysopisem, ktérego jako jedynego
gracznie wylozytna plansze. Zlicza sie zatem kombinacje pasu-
jacychcechwkazdejkolumnie orazrzedzieizatrzy jejwystapie-
nia otrzymujemy jeden punkt, za cztery: trzy punkty, a za piec:
pie¢ punktow. Dodatkowo, jesli znacznik Niewinnosci danego
gracza lezy na kafelku nie majacym zadnych cech wspdlnych
z jego gtdwnym podejrzanym, w nagrode otrzy-
muje on jeden punkt zwyciestwa. Oczywiscie zwy-
ciezca  zostaje gracz z  najwyzszym  wynikiem
punktowym. Warto doda¢, ze w zaleznosci od
liczby uczestnikow zabawy, czes¢ kafli usuwana jest losowo
z rozgrywki.

Mini-gra Tozsamos$¢ to odmiana starej i znanej pewnie
wielu graczom gry Mastermind. W skrdcie, na pod-
stawie informacji udzielanych przez drugiego gracza,
musimy odgadnac, jakie cechy ma postac na ukrytym
przez przeciwnika kaflu. W odréznieniu do przywota-
nego Masterminda, gracze odgaduja i odpowiadaja
na pytania w tym samym czasie, podstawowa mecha-
nika pozostaje zas ta sama.

Komisarz Wiktor to gra o bardzo prostych zasa-
dach, dzieki czemu mozna w nig gra¢ rowniez
z miodszymi graczami. Komponenty sg czytel-
ne, aczkolwiek nie powalajg na kolana swoim
wygladem. Oddaja jednak ducha poszukiwan zloczyncéw
na podstawie rysopisow. Sama rozgrywka jest dos¢ mocno
zalezna od liczby graczy. W przypadku gry dwuosobowe;,
mamy najwiekszg kontrole nad tym, co dzieje sie na planszy,
a przy rozgrywce na czterech graczy ciezko jest cokolwiek
zaplanowac. Wynika to ze znacznie mniejszej liczby wykta-
danych kafli, a takze sporych zmian na planszy pomiedzy
naszymi ruchami. Nasz wynik zalezy wiec w duzej mierze od
dociggu kafelkdw, na ktéry nie mamy wptywu. Trzeba tez
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pamietac, ze przed kazda rozgrywka kilka z nich odkfada-
my do pudetka. Ta losowo$¢ nie kazdemu bedzie pasowac
i troche oddziera Komisarza Wiktora z miana typowej gry

logicznej. Podczas moich rozgrywek gracze podkreslali, ze
w grze jest dos¢ mato emocji, a wygrana czesto bywa przy-
padkowa. Punktujacy rysopis wybieramy z dochodzacych
w czasie gry kafelkéw. Z tego powodu mozemy po prostu
dobrac kafel, ktéry wpasuje sie w uktad na planszy i zapew-
ni nam to niemalze automatycznie zwyciestwo. Jednoczesnie
podczas gry z przeciwnikiem na podobnym poziomie, czesto

dochodzito do remi-
sow, poniewaz dwie
z trzech punktuja-
cych cech pokrywaty
sie u obydwu graczy.
Duzo lepiej wypada
rozgrywka w mini-gre
Tozsamo$¢.  Spraw-
dzony  mechanizm
idealnie nadaje sie
do poszukiwan ryso-
pisow  zloczyncow.
Co wiecej, dw wa-
riant bardzo dobrze
sprawdza sie z naj-
miodszymi graczami.

cena,
przejrzystos¢ zasad,
szybka rozgrywka.

mato emocjonujaca rozgrywka,

spora losowos¢ jak na gre logiczng,
stabo sprawdza sie jako gra na wiecej niz
dwadch graczy.

Komisarz Wiktor
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 39,95 ztotych
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KROLESTWO W BUDOWIE: NOMADZI

D@I\m X. VACCARINO

Zaprojektowac dodatek do Krélestwa w Budowie to
zadanie teoretycznie Smiesznie proste. Skoro wia
cze$¢ zmiennosci poszczegolnych rozgrywek opie-
ra sie na losowaniu okreslajgcych sposoby punkto-
wania kart celow, wystarczy dodac gars¢ nowych,
sprzedawac po kilkanascie ztotych w matym pude-
feczku i czekac na pozytywne recenzje sptywajace

z Internetu. | wszyscy byliby szczesliwi,




KROLESTWO W BUDOWIE: NOMADZI
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ak sie jednak sktada, ze Queen Games, czyli wydawca

oryginalnej wersji gry, wymyslit sobie, zeby Nomadéw

zapakowa¢ w duze pudetko i sprzedawac razem ze

spora iloscig powierza zapakowanego jeszcze gdzie$
w Niemczech. No c6z, bywa. Na cate szczescie, oprocz powie-
trza i nowych kart, w $rodku znalazly sie réwniez nowe kafelki
mapy i nowe zetony miejsc specjalnych. Oraz, co réwnie istot-
ne, zestaw elementow dla pigtego gracza.

Krélestwo w Budowie to gra, w ktdrg zaskakujaca liczbe razy
nie zagratem tylko dlatego, ze przy stole siedziata jedna oso-
ba za duzo. Bo wiasciwie dlaczego w podstawowej wersji

jest ograniczenie tylko do czterech graczy? Tury przebiegaja
sprawnie, nawet jesli ktos musi chwile zastanowic sie nad ru-
chem, plansza jest spora, wszyscy sie zmieszczg i nie trzeba
nic zmienia¢. Dodatek ten przywitatem wiec z otwartymi reka-
mi. Szkoda tylko, ze trzeba doptaca¢ do czegos, co spokojnie
mogto znalez¢ sie w podstawce.

Szkoda tez, ze autor szarpnat sie na wymyslenie tylko trzech
nowych kart punktujgcych. To
troche mato. Za to wprowadzit
dzieki nim pewng innowacje
- nowe karty pozwalajg na nali-
czanie punktow jeszcze w trak-
cie rozgrywki, a nie dopiero na
jej koncu. Wydaje sie, ze ma to
tylko kosmetyczne znaczenie,
ale w rzeczywistosci pozwala
na kilka ciekawszych zagran. To
znaczy dwie z trzech nowych
kart pozwalajg. Karta ,Rodziny”
nagradza nas dwoma punktami
za ufozenie trzech domkow wy-
ktadanych w ramach podstawo-
wej akcji w linii prostej. Niespe-
cjalnie jest tu pole do popisu.
,Ambasadorzy” dajg nam punkt
za potozenie domku koto osady
innego gracza, a ,Pasterze” dwa
punkty za zajecie pola, ktdre
nie sgsiaduje z zadnym innym
pustym polem tego samego
typu. | tu zaczyna sie zabawa, bo
dzieki umiejetnemu wykorzystaniu zetondw akgji dodatko-

wych przesuwajgcych domki po planszy, mozemy zdobywac

punkty kilkukrotnie, zajmujac to samo pole. Stawiam domek
na ostatnim polu pustyni w okolicy, dostaje punkty, przesu-

wam go akcja o dwa pola w linii prostej, stawiam na wiasnie
oproznionym polu kolejny domek, znowu dostaje punkty itd.
Nie stawia to gry na glowie, ale pozwala na kilka fajnych kom-
binacji.

,Nie stawia gry na glowie” to slogan, ktdry tak naprawde
mogtby reklamowa¢ Nomadow przy kazdej mozliwej okazji.
Do tego stopnia, ze tytutowy modut wydaje sie by¢ najmnie;]
ciekawy ze wszystkich. Na nowych kafelkach planszy zamiast
miast znajdujg sie pola obozéw wedrujgcych plemion. Na
kazdym z nich lezy losowy zeton akji, ktora mozna wykonac
tylko raz w grze i tylko w kolejnej po zebraniu turze. Ich réz-
norodnosc jest raczej niewielka: postaw trzy osady na wska-
zanym terenie; postaw osade, ignorujac zasade sasiedztwa;
wykonaj cztery ruchy domkami; zdobadz trzy punkty; zdejmij
z planszy domek przeciwnika. Ta nowosc jest niemalze tak bez
znaczenia, ze gdyby jej nie byto, mozna by nie zauwazy¢ zad-
nego ubytku. Na dokladke pojawia sie nowy, drobny wyjatek
odnosnie tego, kiedy mozna uzy¢ tej dodatkowe;j akdji, co bu-
rzy elegancje zasad, ale to juz tylko moje osobiste czepialstwo
i zaden istotny zarzut.




KROLESTWO W BUDOWIE: NOMADZI

datkowych. Ogrdd jest standardowo nudny i pozwala po
prostu na wystawienie osady na kwiatkach. Wioska pozwa-
la wystawi¢ domek w sasiedztwie trzech innych domkéw
tego samego gracza. Karawana to taka inna stadnina znana
z podstawki - zamiast o dwa pola, pozwala poruszy¢ osade
o maksymalng liczbe pdl w linii prostej, az do napotkania
najblizszej przeszkody. | tu zaczyna by¢ ciekawe - dzieki te]
akcji musimy spojrze¢ na plansze pod troche innym katem,
atozawsze jest pozadane. Moim ulubionym nowym miejscem
jest jednak kamieniotom, ktéry pozwala budowac na planszy
mury w sasiedztwie whasnych osad. Mur to taki fajny element,

To by byto na tyle. Zatem ku-
powa¢ Nomadoéw, czy nie ku-
powac? Powtdrze to, o czym
wspomniatem na poczatku -
w pudetku jest gfdwnie powie-
trze. Dodatek nie wprowadza
wielkich zmian ani nowych
twistow, skupia sie raczej na
kosmetycznych  poprawkach
i niewielkich innowacjach.
Cieszy dodanie do rozgrywki
pigtego gracza, dzieki temu
bede mdgt czesciej siegac po
ten tytut. Nie zmienia to jednak
faktu, ze nie jest to zakup obo-
wigzkowy.

Moge sobie troche ponarze-
kac, ale koniec koncow jestem jednak zadowolony z nowych
akji i kart punktacji. Jesli Krélestwo w Budowie trafia na wasz
stot chetnie i czesto, nie potrafie znalez¢ zadnego sensowne-
go argumentu odradzajgcego zakup. W pudetku jest wiecej
tego samego, ale daje to wiekszg réznorodnos¢ rozgrywek.
A réznorodnosc jest po prostu dobra.

dodanie pigtego gracza,

dwa nowe miejsca dodatkowe,
mozliwos¢ punktowania w trakcie
rozgrywki.

mozliwosc¢ grania w pie¢ oséb powinna
by¢ dostepna juz w wersji podstawowe;j
gry,

pudetko wypetnione powietrzem,
bezbarwni tytutowi nomadzi.

,dla catej rodziny”.

Krélestwo w Budowie: Nomadzi
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 89,95 ztotych

[

ktory zajmuje pole, ale nie liczy sie jako osada ktdregokolwiek
z graczy. Dzieki temu mozemy ,zapychac” niewygodne pola
terendw i otwierac sobie opcje na wystawianie osad w innych
miejscach planszy. Postawitem jeden domek na wielkiej tace
i nie moge dostac sie na zadng inng? Odetne sie stertg kamie-
ni ijuz nie sasiaduje z faka. Swietna sprawa.

REBEL TIMES
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W CIENIU TRONU

crbspone e plocy

W Cieniu Tronu to jedna z najnowszych, ma-
tych gier wydawnictwa FoxGames, ktdra wy-
korzystuje dwa ciekawe mechanizmy. Jeden
z nich, znany wam by¢ moze z takich tytutéw
jak Koryo, Guildhall lub Shinobi Wat-aah,
polega na tworzeniu zestawdw kart na stole,
aby zyskiwa¢ w nich przewage. Drugi to stary
dobry mechanizm przetestuj swoje szczescie,
czyli Black Jack w czystej postaci. Bardzo
lubie grac w szybkie i sprytne gry karciane,

a w dodatku oba wymienione mechanizmy
rowniez nalezg do kategorii, ktére preferuje.

~| Obawiatem sie jednak tego potaczenia. Czy
| stusznie?




W CIENIU TRONU

REBEL TiMES

ate, kompaktowe pudetko kryje w srodku osiemdziesiat

dwie karty i instrukcje. Zasady sa dobrze wytozone i po

ich lekturze do$¢ szybko mozemy przystapi¢ do rozgryw-

ki. Karty sg czytelne, natomiast grafiki nie powalajg na ko-
lana i mogtyby by¢ fadniejsze. Tytut, a takze oktadka gry nawigzujg
do popularnego cyklu Gra o Tron i niestety nie widze zadnego sen-
sownego wytlumaczenia tego zabiegu.
Rozumiem, ze na kanwie popularnosci cy-
klu ksigzek i serialu mozna budowac sko-
jarzenia, jednak ani mechanicznie, ani gra-
ficznie tytut ten nie przypomina twdrczosci
G. R. R. Martina. Szkoda, ze wydawnictwo
FoxGames nie zmienito tematu gry i nie
stworzylo czego$ oryginalnego oraz atrak-
cyjnego wizualnie, do czego przyzwycza-
ito nas juz w przypadku innych tytutow.

Gra polega na zbieraniu zestawow kart
i punktowaniu za nie. Mamy dziewie¢
kompletéw numerowanych od jednego
do dziewieciu. Kazdy zestaw to inna po-
stac, ktora oprécz wartosci liczbowej, po-
siada réwniez zdolnosc specjalng.

W swojej turze kazdy gracz odkrywa karte

z zakrytego stosu i decyduje czy podbiera nastepna, czy tez konczy
swoj ruch. Ta decyzja wigze sie z ryzykiem zakonczenia swojej rundy
bez pozyskania czegokolwiek, jesli wartos¢ kolejnej ujawnionej kar-
ty bedzie wyzsza od poprzedniej. W przypadku gdy numery kart s
identyczne, otrzymujemy mozliwos¢ eliminacji jednej karty lezacej
przed rywalem, a takze mozemy nadal wykfadac kolejne karty. Bez-
pieczni jestesmy takze w sytuacji, gdy wartos¢ wytozonej postaci
jest nizsza od poprzedniej. Maksymalnie mozemy ujawnic piec kart:
w takim przypadku musimy zakonczy¢ swoja ture. Koriczymy ja zas
kolejng decyzjg czy karty bierzemy dla siebie, czy wymieniamy je z
innym graczem. Jesli decydujemy sie na pierwszy wariant, wszyst-
kie wytozone postacie trafiajg do naszej kolekdji, ktora tworzymy
przed sobg na stole w taki sposdb, aby wszyscy widzieli, ile i jakich
kart posiadamy. Maksymalnie mozemy posiadac pie¢ kompletéw
ztozonych z pieciu kart.

Idea catego tego zbierania kart wynika z faktu, ze po pierwsze war-
tosci kolumn dajg nam punkty pod koniec
gry, a po drugie i zdecydowanie wazniejsze
karty pozwalajg na uzywanie specjalnych
zdolnosci postaci. Tych za$ jest trzy rodza-
je: ofensywne, defensywne i ograniczajace.
Ofensywne pozwa-
lajg na modyfikacje
wartosci  wykfada-
nych kart i unikanie
utraty kolejki. De-
fensywne dajg moz-
liwos¢ obrony przed
atakami graczy: na
przyktad  zdolno$¢
specjalna Alchemi-
ka wymusza na in-
nych gracza eliminacje tylko tej karty. Trze-
cia grupa to postacie, ktore dajg najwiece;
punktéw na koniec gry, ograniczajac jedno-
cze$nie nasze poczynania, jesli chodzi o eli-
minacje i wymiane kart z innymi graczami.
To spore utrudnienie, ale sowicie rekom-
pensowane punktami. Gra toczy sie bardzo
szybko i nigdy nie jestesmy pewni, kiedy sie
zakonczy. Dlugos¢ rozgrywki zalezy bowiem od losu. Jesli na kon-
cu tury gracza w stosie dobierania zabrakto kart, bierzemy wszyst-
kie odrzucone karty i wtasowujemy w nie Kruka. Wyciagniecie go
z talii koficzy rozgrywke.

W Cieniu Tronu faczy ze sobg w sposob odwazny dwie mechaniki,
ktdre w teorii nie powinny ze sobg wspdtgraé. Jak mamy zbieraé
zestawy kart, skoro w sposéb losowy je pozyskujemy? Na szczescie
autorzy gry znalezli rozwiazanie w zdolnosciach specjalnych posta-
ci wytozonych przed graczami. Te dajg sporg mozliwo$¢ manipulo-
wania wartosciami ujawnianych kart, a co za tym idzie minimalizuja
czynnik losowy. Martwig mnie jedynie najwyzej punktowane zesta-
wy. Niby ograniczajg one nasze poczynania, ale podczas moich
gier przewaznie wygrywaly osoby, ktére je dociggaty. Wiekszos¢
podobnych tytutdéw balansuje wysokie punkty poprzez nadanie ta-

kim kartom bardzo stabych umiejetnosci lub catkowitego ich braku.

Bardzo dobrze sprawdza sie zastosowany me-
chanizm konca gry, ktdry powoduije, ze kazda
grana przez nas tura ma znaczenie. Kalkulowa-
nie nie wchodzi w rachube i kazdy gracz po
prostu stara sie wyciggnac jak najwiecej z wy-
ktadanych kart. Osoby cenigce negatywna in-
terakcje powinny by¢ zadowolone, poniewaz
nie brakuje jej w tej grze. Jest ona bezposred-
nia, moze wptywac na losy rozgrywki, a takze
zmusza innych do przeciwdziatania. Swietnie
pasuje to do szybkosci i intensywnosci roz-
grywki. Warto rowniez dodac, ze z racji swej
diugosci i dynamicznych rund W Cieniu Tronu
sprawdza sie zardwno w przypadku dwéch, jak
i czterech graczy.

Tytut ten nada sie dla graczy szukajacych szybkiej, ale satysfakcjo-
nujacej rozgrywki, ktdrym nie przeszkadza losowosc, i ktdrzy lubig
negatywng interakcje. W Cieniu Tronu traktuje bardziej jako przy-
stawke do dania gtdwnego, ale jest to bez watpienia smaczna i war-
ta sprobowania pozycja.

dynamiczna rozgrywka,
wymaga kombinowania,
cena.

na site przyklejony temat gry, ktéry nie
pasuje do mechaniki,
losowosc.

W Cieniu Tronu
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 39,95 ztotych
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ZtOTO BOHATEROW

W jakie role wcielamy sie zazwyczaj, kiedy siegamy po planszéwkowe tytuty?
Najczesciej przychodzi nam ratowac Swiat, wszechswiat, ludzkos¢ albo jakie$
mate koty, ktdre znalazty sie w opatach. Sa jednak i takie gry, ktre oferujg walke
po ztej stronie mocy - czasem gramy przeciwko innym graczom, a czasem prze-
ciwko grze. W Ztocie Bohateréw gramy przeciwko rycerzom w I$nigcych zbrojach
i paradoksalnie walczac razem, walczymy przeciwko sobie. Czy jest to walka
godna uwagi?
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anim przejde do szczegdtowego opisu samej gry, przyjrze
sie oktadce, ktdra przycigga uwage mtodszych graczy. Na
oktadce bowiem stado potworéw réznej masci atakuje za-
mek broniony przez dzielnych rycerzy. Graficznie okfadka
prezentuje sie dobrze, lecz nie zachwyca. A czy zacheca, aby zajrze¢
do srodka? Mysle, ze tak, a wnetrze pudetka moze nie jest szcze-
gdlnie napchane gadzetami, ale ich wykonanie i grafike oceniam
bardzo wysoko. Zatem, co mozemy znalez¢ w pudetku? Najwaz-
niejsza czescig gry jest oczywiscie plansza. W tym tytule plansza
sktada sie czterech czesci, ktére dobiera sie w zaleznosci od liczby
graczy. Rewers tych plansz, ktdry przez cafg gre jest dla graczy nie-
widoczny, zdecydowanie lepiej prezentuje sie od ich awersu. Kazdy
z rewersdw przedstawia bowiem inng grafike i innych rycerzy bro-
nigcych zlota. Niestety dla graczy pozostaje druga strona plansz,
co mnie akurat rozczarowato. Kolejny element to dwanascie pfytek
krdla, ktdre zawieraja rozkazy wykorzystywane w jednym z warian-
tow zaawansowanych. W pudetku znajdziemy takze przyzwoicie
wykonane osiemdziesiat jeden zetondw zlotych monet, znacznik
pierwszego gracza oraz dwie talie kart. Pierwsza talia to talia Po-
twordw, druga zas to talia Straznikow. Karty Potwordw - graficznie
- imponujg. Wsrod potworéw odnajdujemy trolle, smoki, insekty,
nieumartych, bestie oceaniczne i demony. Nie jestistotne, ktdrg ta-
lie wybierzemy do gry, w kazdej talii znajduja sie bowiem tak samo
silne karty. Na kazdej takiej karcie, na awersie obok swietnej grafiki

przedstawiajacej danego potwora, znajduje sie liczba wskazujgca
na site stworzenia oraz jego koszt leczenia. Na kartach Straznikow
natomiast na awersie znajduje sie liczba oznaczajaca site danego
straznika oraz symbol skrzyni z liczbg wskazujaca na wysokos¢ tupu.
Na rewersie karty straznika znajduje sie jego poziom (pierwszy,
drugi lub trzeci) oraz podejrzewana sita i wartos¢ tupu, ktéry moz-
na zdoby¢. To juz catos¢ zawartosci pudetka. Nie jest tego wiele,
ale nie jest to tez potezna, kilkugodzinna gra, a dos¢ dynamiczna
i szybka zabawa na rozkrecenie wspétgraczy.

Rozgrywka w Ztocie Bohaterow skiada sie z kilku rund, a kazda
z nich dzieli sie na trzy fazy: zagrywanie kart Potwordw, walka ze
straznikami, leczenie potwordw i przygotowanie do kolejnej run-
dy. Gracze rozpoczynajg gre z pieciokartowymi taliami wybranych
przez siebie ras potwordw i piecioma zetonami zlota o wartosci
jeden. W wersji podstawowej wspomniane wczesniej plytki krola
spetniajg wytacznie funkcje odliczania tur, ktore pozostaty do za-
kofczenia rozgrywki. Ich liczba zalezy za$ od liczby graczy.

Przystepujac do fazy zagrywania potwordw, gracze tasujg swoje ta-
lie i dobieraja po trzy karty Potwordw na reke. Reszte kart odktadajg
na bok. Na rozlozonej planszy wykfada sie kolejno karty Straznikdw,

awersem do dofu. Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kazdy
z graczy wyktada po jednej karcie Potwora na jedno z pdl potwora
znajdujace sie na planszy zamku obok karty Straznika. Gracze moga
umiesci¢ swojego potwora na pustym polu lub zastapi¢ potwora
silniejszym. Zastgpiony potwér wraca na
reke jego wiasciciela i moze zosta¢ umiesz-
czony na innym polu w trakcie ruchu dane-
go gracza. Zastapienie potwora jest jednak
mozliwe tylko wtedy, gdy pofaczone sily
potwordw lezacych przy strazniku sg niz-
sze od maksymalnej mozliwej sity straznika.
Podczas zamiany potwora gracz musi odda¢
do skarbca tyle ztotych monet, ile okresla
rewers karty Straznika, przy ktdrym byt on
wytozony. Jedna gwiazdka to jedna moneta
do skarbca, dwie gwiazdki to jedna moneta
do skarbca, druga do wiasciciela zastepowa-
nego potwora, trzy gwiazdki to jedna zlota
moneta do skarbca i dwie do wiasciciela.

I 0 B
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Kiedy kazdy z graczy bedzie miat juz po dwa potwory na planszy
i wszystkie pola potwordw zostang zajete, nastepuje druga faza -
walka ze straznikami.

Podczas tej fazy
gracze  odkrywajg
pierwszg karte Straz-
nika, nastepnie pod-
liczajg taczna site
potworéw  lezgcych
przy jego karcie. Je-
sli sita potwordw jest
wyzsza lub réwna
sile straznika, gracze
dzielg sie fupem po
pofowie, zaokragla-
jac w dot. Jesli po
podziale  zostanie
jedna zlota mone-
ta, dostaje jg gracz,
ktdry umiescit silniejszego potwora. Jesli potwory sg réwnowazne,
dodatkowa moneta trafia do skarbca. Jesli sita potwordw okaze sie
nizsza od sity straznika, pokonuje on potwory. Faza walki konczy sie
natychmiastowo, a gracze nie odkrywaja juz kolejnych kart.

Rozpoczyna sie wtedy trzecia faza: leczenia potwordw i przygoto-
wywania sie do nastepnej rundy. Jesli jakie$ potwory zostaty poko-
nane przez straznika, gracze musza je uleczy¢. Najpierw wiasciciele
pokonanych potworéw wpfacaja do skarbca wskazany na karcie
koszt leczenia, nastepnie kazdy gracz, ktorego potwory leza przy
nieodkrytych kartach Straznikéw musi réwniez opfaci¢ koszty ich
leczenia. Po tej akeji gracz odkfada dwie zagrane w danej rundzie
przez siebie karty Potworéw awersem do dotu i dobiera do reki
dwie wczesniej odfozone karty. Znacznik pierwszego gracza prze-
chodzi na kolejng osobe, jedna z ptytek krola zostaje odrzucona
i zaczyna sie kolejna runda.

Gra konczy sig wraz z odrzuceniem ostatniej plytki krola, a gre wy-

grywa ten z graczy, ktory zgromadzit najwiecej ztota. Zatem z ry-

cerzami walczy sie wspdlnie, ale o ztoto miedzy sobg walczy sie
z réwnym zacigciem.

BN, o

y

Tworcy gry zapropo-
nowali rowniez dwa
warianty ~ poszerzajace
zasady gry - to dla tych,
ktorym szybko nudza sie
szybkie i nieskompliko-
wane rozgrywki. Pierw-
szy wariant zatytufowa-
ny ,Szykowni straznicy”
zmienia zasade umiesz-
czania kart straznikow
podczas przygotowania
do gryinastepnej rundy.
Gracze losowo dobiera-
ja karty Straznikow, a na-
stepnie ktada je na polach zamku w rosnacej kolejnosci, zaczynajac
od bramy - to znaczaco zmienia dynamike rozgrywki. Drugi wariant,
,Nowe rozkazy krdla", zmienia zasady kazdej rundy poprzez rozkazy
napisane na awersie plytek kréla. Zanim gracze zaczng zagrywac
swoje potwory, muszg odkry¢ wierzchnia plytke i przeczytac zmiane
dotyczaca zasad panujacych w danej rundzie. W rozkazach odnaj-
dujemy zmiany, ktére powodujg na przyktad to, ze tup pilnowany
przez pierwszego straznika zostaje powiekszony o trzy monety lub
w danej rundzie nie mozna zagrywac potwora o sile jeden. ,Nowe
rozkazy kréla" urozmaicajg rozgrywke i uwazam, ze powinny zosta¢
wigczone do podstawowego tryby rozgrywki, poniewaz bez tej
opdji gra bardzo szybko staje sie monotonna i zwyczajnie nudna.

Ztoto Bohaterdw to szybka, prosta i dynamiczna gra przeznaczona
dla mniej wymagajacych graczy. Jej zasady sa bardzo proste, wiec
sprawdzi sie w towarzystwie tych, ktérzy z planszéwkami dotad
niewiele mieli do czynienia. Dla wytrawnych graczy tytut ten moze
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sie sprawdzi¢ jako rozgrzewka lub przerywnik pomiedzy grami-gi-
gantami: na pewno Ztoto Bohateréw nie stanie sie ich numerem
jeden! Do niewgtpliwych zalet tego tytutu nalezy imponujaca oprawa
graficzna i wykonanie poszczegdlnych elementéw. Wadg jest mono-
tonnos$c rozgrywki, ale z radji tego, ze gra nie trwa zbyt diugo, na jedna
lub dwie partyjki bez obaw mozna sobie pozwoli¢. Polecam gre tym,
ktdrzy lubig szybko i sprawnie przechodzic z ruchu do ruch, tym, kto-
rzy nie lubia siedziec
I intensywnie myslec
nad kolejnym ruchem,
a takze tym wszystkim,
ktorzy szukajg czeqos,
w co beda mogli za-
gra¢ z kazdym, nawet
2 najwigkszym laikiern
w dziedzinie gier plan-
szowych. Aha, i grajcie
od razu z wariantem
,Nowe rozkazy krola"!

bardzo dobra oprawa graficzna,
niezte wykonanie poszczegdlnych
elementow,

szybka i dynamiczna rozgrywka.

monotonnos¢ rozgrywki,
zbyt prosta dla wytrawnych graczy.

Ztoto Bohaterow
Zrecenzowata: Monika Wasilonek
Liczba graczy: 3-6 0sdb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 79,95 ztotych
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rzesniowy numer Rebel Timesa zawsze oznacza jedno

- 7e jest to ostatnie wydanie magazynu przed targami

SPIEL w Essen. Juz za miesigc planszowkowe media

wpadng w wir pisania relacji z te] najwazniejszej branzo-
wej imprezy, zaczng sie tez ukazywac recenzje essenowych nowosci.
W momencie, w ktorym pisze te stowa zapowiedzianych jest niemal
czterysta nowych gier i dodatkow. Bedzie wiec 7 czego wybierac i je-
stem pewien, ze nawet najwybredniejsi gracze znajda na SPIEL cos
dla siebie. W niniejszym artykule postaram sie juz trzeci raz z rzedu ufa-
twic wam nieco wybor targowych hitow, na ktore warto zwrécic uwage.
Zapraszam do lektury listy dziesieciu gier, ktérych premiery zapowie-
dziano na Essen i na ktore sam najbardziej czekam. Zestawienie jest,
jak zwykle, w petni subiektywne i uszeregowane alfabetycznie wedtug
tytutow gier.

Mojg uwage na te produkcje
zwrocita przede wszystkim fanta-
styczna ilustracja na okfadce, ale
nie tylko oprawa graficzna jest tu
intrygujaca. W grze znajdziemy
mechanizm kontroli - obszardw
pofaczony z wykladaniem kafel-
kow terenu ala Carcassonne,

: tylko ze... w czasie rzeczywistym!
Poza tym weielimy sie w bostvva zsytajgce swoich prorokow na Swiat,
ktdry sami wezesnie] wykreowalismy.
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Autor: Piotr ,Zucho” Zuchowski

Adrenaﬁme

¥ Czech Games
Fdition o)
raz - plemszy,
ale  nieostatni
wtegorocznym
przegladzie.
Firma ta sfynie
z wydawa-
nia gier ory-
ginalnych
| niebanalnych, a dzieto Filipa Neduka jak najbardziej wpisuje sie
w ten trend. Ma ono by¢ przeniesieniem klimatu komputerowych
strzelanek typu FPS na plansze, a walka ma odbywac sie bez uzycia
kosci. Brzmi ciekawie, prawda’?

Codenames: Pictures

Czech Games Edition po raz dru-
gi. Zwyciezca tegorocznej nagrody
Spiel des Jahres, czyli znani i lubiani
Tajniacy Viaady Chvatila, tym razem
w wersji rysunkowej, a nie stownej.
Murowany hicior, cho¢ o przebicie
absolutnie rewelacyjnego oryginatu
bedzie ciezko.

Wiaaba CHVATIL

CODENAMES

N ) B

F|e\ds of Green

Po tym, gdy w zeszlym roku uka-
zafy sie gry Dice City i The Pursuit
of Happiness, zostatem wielkim
fanem greckiego wydawnictwa
Artipia | projektanta Vangelisa
Bagiartakisa. Na tegoroczne Es-
sen przygotowat on tytut o roz-
wijaniu gospodarstwa rolnego,
oparty na znanej juz mechanice
gy Posrdd gwiazd, jednego
2 pierwszych dziet Bagiartakisa. Choc tematyka wydaje sie niezbyt po-
rywajgca, jestem pewien, ze gra bedzie ciekawa i weiagajgca. Dodat-
kowo, za jej oprawe graficzng odpowiada najstynniejszy polski ilustra-
tor gier planszowych, czyli Tomasz Jedruszek.

Great Western Trall

Alexander Pfister, tworca nagro-
dzonej Kennerspiel des Jahres
Wyspy Skye, a takze miedzy in-
nymi O méj zboze, Mombasy
| Broom Service, powraca z gra
o XX-wiecznych amerykanskich
ranczerach pedzacych swoje by-
dio 7 Teksasu do Kansas. Zapo-
wiada sie solidna porcja mézgo-
Zemeqo euro z duzg planszg i masa komponentow.,

ALEXINDER PFESTER

F1ET VESEERR TR

THE GHEAT DESISNERS SERIES A1
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Ot Dreams & Shadows

Obecnosc tej gry na liscie
najoardzie]  oczekiwanych
premier moze troche dzi-
wi¢, jednak cho¢ to tytut
szerzej nieznany, jest on na
tyle specyficzny, ze praykut
moja uwage. Kooperacyjna
gra dark fantasy, w ktore]
staramy sie ochroni¢ naszg
kraine przed zltymi mocami
nie zapowiada sie moze szczegolnie oryginalnie pod wzgledem
fabularnym, ale wyglada przepieknie, a do tego zostata w catosci
sfinansowana i wydana przez autora gry, kanadyjskiego debiutanta
Gordona Alforda, za co nalezy mu sie ogromny szacunek. Jak wi-
dac, bez Kickstartera tez mozna czasem zaistniec.

A
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Raise Your Goblets

gF=ery J T Siedzicie przy stole, przed
' soba macie kielichy wypet-
nione winem, trucizng lub
antidotum na nig. Ktos z was
na pewno umrze, gdyz ce-
lem kazdego z ucztujacych
jest otrucie jednego przeciw-
nika. Nim bankiet dobiegnie
jednak korica, bedziecie mo-
gli zaglada¢ do swoich na-
czyn, przemieszczac je po stole i dodawac nowe skfadniki. Deduk-
cyjno-pamieciowa imprezowka od wydawnictwa Cool Mini Or Not,
przy ktorej moze sie bawi¢ na raz nawet dwanascie 0sob
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The Arrival

Nad ta gra nie bede sie spe-
Cjalnie rozwodzit i napisze
krotko - nowy Martin Wallace!
No dobrze, moze nie tak do
konca nowy, poniewaz The
Arrival oparty jest na zasa-
dach Mordreda tego same-
go autora z 1999 roku. Gra
zyskata jednak nowg szate
graficzng i nowe tlo fabular-
ne. Ktéremu z wodzow plemion walczacych o wptywy w mitycznej
krainie Erin uda sie zdominowac rywali, a jednoczednie wyprzec ze
swych ziem demonicznych Fomori?

Kolejna na tegorocznej liscie gra
od dopiero debiutujgcego projek-
tanta, Tima Pulsa. Ale jesli zwrocito
na nig uwage wydawnictwo Mayfa-
ir Games, co$ musi by na rzeczy
Gracze (lub gracz - istnieje tez
wariant - jednoosobowy) wcielaja
sie w role burmistrzow matych mia-
steczek i musza je rozwija¢, budu-
jac nowe domy, dbajac o miejsca
oracy, edukacje, zdrowie itp. Gra
posiada rézne poziomy trudnosci
I scenariusze, a czas na pojedynczg partie waha sie od trzydziestu
minut do.... trzech godzin!

The CO’Q_D@S

o ¥

KENNERSPIEL

When | Dream

Liste zamyka kolejna
gra z Greqji, tym ra-
zem od firmy Draw-
lab  Entertainment.
Co runde jeden
gracz zastania oczy
materiafowg  maskg
I $ni, a pozostali od-
grywaja role dobrych
| zlych duchow. Te
pierwsze  podpo-
wiadajg  elementy,
ktore  $nigcy  musi
0dgadna¢, te drugie
probujg go zmylic.
Nawigzania do sko-
jarzeniowych  gier
z onirycznym klimatem, jak Dixit i Tajernnicze domostwo, wydajg sie
oczywiste, ale nowy element w postaci podziatu na druzyny i fajny
gadzet, czyli maska, moga tu zrobic réznice.

c.i.r@lq_b '
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PLANSZOWKOWA RELACIN Z POLCONU 2016

iszac rok temu relacje z Poznania, wspominatem o tym, ze Pol-
con to konwent specyficzny, nastawiony glownie na czytelni-
kow i widzow fantastyki literackiej oraz filmoweyj, niekoniecznie
zas na graczy. Najbardziej prestizowa impreza polskiego fan-
domu do tej pory zwykle traktowala planszéwki troche po macosze-
mu, jednak ogromna szanse na zmiane tego nastawienia miat Polcon
2016, kiory odbywat sie w dniach 18-22 sierpnia we Wroctawiu.

Konwent w stolicy Dolnego Slaska pokazat, ze traktuje graczy powas-
nie, chocby samym umiejscowieniem games roomu i stoisk plan-
szowkowych wystawcow. Strefa gier znajdowata sie w samym sercu im-
prezy - na plycie wroctawskiej Hali Stulecia. Migjsca byto tam bardzo
duzo, co miafo swoje dobre i zfe strony. Na potrzeby games roomu
wygospodarowano sporo stofow i niezaleznie od pory dnia mozna
byto w nim bez wiekszych probleméw znalez¢ wolne stanowisko do
grania. Wydaje mi sie jednak, ze przestrzen Hali byfa zbyt ogromna
w stosunku do liczby odwiedzajgeych jg uczestnikow konwentu, co
powodowalo niekorzystne wrazenie wizualne - przez wiekszos¢ cza-
su Hala wygladafa po prostu na przerazliwie pustg. Z kolei niektére
punkty programu literackiego, jak panele z udziatem znanych pisarzy,
odbywaly sie w za matych salach znajdujacego sie tuz obok Hali Stu-
lecia budynku konferencyinego i nierzadko uczestnicy musieli przez
godzine (a czasem i diuzej) stac pod scianami lub siedziec na podto-
dze. Mysle, ze organizatorzy nie do korica dobrze oszacowali poten-
cjalne zainteresowanie poszczegdlnymi atrakcjami. Oczywiscie nalezy
docenic fakt, ze gry planszowe byly na wroctawskim Polconie Swietnie
wyeksponowane, jednak ogrom Hali czasem przyttaczat i sprawiat, ze
wydawato sie, iZ na pycie znajdowato sie mniej ludzi niz bylo ich na-
prawde.
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Konwent odwiedzil Piotr ,,Zucho” Zuchowski

Co przez te pie¢ dni dzialo sie na plycie Hali Stulecia? Na pewno
trzeba wymieni¢ dobrze wyposazong wypozyczalnie z mndstwem
stofow, ,proto zakatek', czyli specjalnie wydzielone miejsce, w ktérym
autorzy gier mogli prezentowac swoje jeszcze niewydane projekty, no
| oczywiscie stoiska. Szczegdlnie widoczne byly lokalne wroctawskie
sklepy z grami, natomiast planszéwkowych wydawnictw byto znacznie
mniej niz na innych duzych konwentach, takich jak Pyrkon [ub Falkon.
Zabrakto chocby Portalu i grupy Polish Publishing League. Niektorzy
7 Jej cztonkdw mieli co prawda wiasne stoiska, ale duzo mniejsze od
wspalnych przestrzeni PPL znanych z innych imprez, bad? tez pojawili
sie wylacznie z pokazami, nie prowadzac sprzedazy swoich tytutow.
Z drugiej zas strony, Wroclaw odwiedzito kilka firm, ktore dosc rzad-
ko pojawiaja sie na zjazdach mitosnikow fantastyki, ograniczajac sie
wylgcznie do tych najwiekszych, chociazby FoxGames i Lacerta. Nie
zabrakto natomiast statych bywalcow podobnych imprez: Black Mon-
ka, Cube'a i Rebela. Warto wspornniec, ze przedstawiciel te] ostatnie]
firmy, zawiadujacy jej stoiskiem Pawet ,Pablo" Kurnatowski, byt jednym

N ;> B
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7 pieciu specjalnie zaproszonych gosci tegorocznego Polconu w ka-
tegorii,Gry"

Wiekszos¢ wystawcow miata stoiska pokazowo-sprzedazowe, przy kto-
rych mozna bylo przetestowac ich nowosci, jak réwniez od razu sie
w nie zaopatrzy¢. Na przyklad Lacerta pokazywata swiezutkg polska
edycie gry Pandemic: Reign of Cthulhu, Bard w widowiskowy sposob
przy specjalnych wysokich stofach promowat ciekawg zrecznosciow-
«e Dr. Eureka, przedstawiciele Cube’a uczyli grac w Ashes, Rebel zas
miedzy innymi w rewelacyjny Domek | polskg wersje Jamaiki. \W/ pro-
gramie Polconu znalazto sie tez ponad dwadziescia turniejow w gry
planszowe i karciane, w tym eliminacje do mistrzostw Polski w Car-
cassonne, Sabotazyste, Krélestwo w budowie | Red7 Jak widac,
gracze mieli we Wroclawiu co robic.

Warto wspomnie¢, ze poza atrakcjami zorganizowanymi na plycie Hali
Stulecia odbyto sie tez kilka planszowkowych prelekgji, w tym szczegé-
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Stodka. ni¢ Ariadny,
Czyh po nitCe do kigbka

atrzac na ilustracje okfadkowg omawiane] pozygji, mam dwa
skojarzenia: kuchnia w moim domu oraz komiksy z Batmanem.
Rozwine to drugie, zdaje sobie bowiem sprawe, ze jest ono
mniej oczywiste. Otdz takie lukrowane, kolorowe paczki zobaczytern
pierwszy raz w komiksie o nietoperzu gdzies w potowie lat 90. XX
wieku: oczywiscie jako staty element diety policjantow z Gotham,
Od razu pojawity sie we mnie dwa pragnienia. Pierwsze, odszukac
stare komiksy w piwnicy. Drugie, udac sie do kuchni i zanurzyc reke
w stoiku z ciasteczkami. Tyle o skojarzeniach, zapraszam do recenzji,

Gra Ciasteczkowe Potworki prezentuje sie bardzo fadnie. Pudetko ma adekwatng do zawarto-
sci wielkos¢. Wewnatrz jest tak samo kolorowo jak na oktadce, a elementy nie zawierajg ekono-
micznych rozwigzan. Karty sg duze i czytelne, a drewniane zetony, po naklejeniu nan naklejek,
wygladaja bardzo przyjemnie. Jezeli chodzi o zasady gry, wydawnictwo FoxGames umiescito
na swojej stronie film instruktazowy, wiec szybko mozna nauczyc sie grac.

Na poczatku rundy odstaniamy trzy karty ze szlaczkami i uktadamy je obok siebie. Kazda kar-
ta posiada poplatane drogi faczace jeden smakotyk z drugim. Po rzucie kostkg gracze rozpo-
czynajg $ledzenie linii na kartach, poczawszy od ikony smakotyku, ktdra wypadfa na kosci. Na
pierwszej karcie gracze ustalaja, jakie ciasteczko znajduje sie na koncu linii, na drugiej rozpo-
czynaja od tego wiasnie smakotyku i szukaja kolejnego, przechodzac w ten sposdb do karty
trzeciej. Koniec linii na ostatniej karcie mowi nam, jaki drewniany zeton powinni$my chwycic
przed innymi graczami. Za kazdym razem trzeba sprawdzic, kto wskazat wiasciwg trase wérod
trzech labiryntéw. Moze sie bowiem okazac, ze kazdy z graczy chwyci inny smakotyk! Zwyciezca
rundy zabiera ostatnig karte jako trofeum i przesuwa karty ze szlaczkami w prawo, doktadajac
nowg zagadke w miejsce pierwsze]. To bedzie nowa karta startowa. Rzucamy kostka i kontynu-

autor: Roberto Fraga
ilustracje: lan Fortin




KACIK GIER FAMILIJNYCH

ujemy gre. Wygrywa gracz, ktdry jako pierwszy zbierze piec kart.

Gra sprowadza sie do chwytania wlasciwego drewnianego zeto-
nu smakotyku, gdy tylko odgadniemy wiasciwy koniec labiryntu
umieszczony na kartach. W zestawie znajdziemy dwa rodzaje
kart: dla poczatkujacych graczy (mtodszych) oraz bardziej spo-
strzegawczych (czytaj: starszych). Istnieje kilka wariantéw gry.

Mysle, ze gra bedzie podobata sie gtéwnie dzieciom. Kazdy ma-
luch przerabiat juz réznego rodzaju szlaczki i labirynty w swoich
ksigzeczkach z zadaniami. Wiem tez, ze dorosli réwniez siegaja
czasami po podobne famigtowki. Ostatnimi czasy kolorowanie
zakreconych wzordw staje sie coraz bardziej popularng metoda
odstresowywania sie dla dorostych.

Karty mozna ze sobg miesza¢. Mozemy zwigkszac ich liczbe znaj-
dujacg sie na stole lub budowaé rozgatezienia, uzywajac kart
prostszych z trudniejszymi. Uwazam, ze to bardzo fajny pomyst,
aby zacheci¢ graczy do modyfikowania przebiegu rozgrywki
w zaleznosci od liczby graczy lub ich wieku. Jezeli chodzi o dzie-
ci, mysle, ze niektére moga radzi¢ sobie z gra lepiej od innych.
W grze bardzo wazna jest spostrzegawczos¢ i refleks. W przypad-
ku kart z gwiazdka (tryb zaawansowany) bardzo tatwo mozna sie
pomyli¢i podjac niewtasciwy trop.

REBEL TIMES

Jezeli chodzi 0 samg rozgrywke, duzo zalezy od tego, z jaka eki-
pa siadamy do zabawy. Inaczej bedziemy grac z dzie¢mi, inaczej
w grupie mieszanej. Mimo ze zasady sg proste i szybkie do wy-
tlumaczenia, samo wyszukiwanie wiasciwej drogi na kartach juz
takie nie jest. Gracze $ledza wzrokiem czerwone szlaczki i prze-
skakuja na nowa karte. Wszyscy uczestnicy zabawy dziataja w tym
samym czasie i nie wiadomo czy szlak, ktéry obrat gracz jest tym
wiasciwym. Duzo emocji dostarczajg karty trudniejsze. Linie na
tych kartach sg dtuzsze i bardziej poplatane. Podczas testow nie-

ktdrzy gracze widzac, ze utkneli na pierwszej karcie, chwytali na
chybit trafit dowolny zeton, liczac na przystowiowy tut szczescia.
Zasady gry nie przewiduja kary za takie ,wychodzenie przed sze-

"

reg".

Faktem jest, ze bardziej spostrzegawczy gracz potrafi catkowicie
zdominowac rozgrywke. Po prostu ,widzi" linie i nie zwraca uwagi
na przeplatajace sie Sciezki oraz supetki. Nie ma wtedy mozliwo-
sci, aby inni gracze w jaki$ sposdb nadrobili zaleglosci. Zasady
nie posiadaja opcji wyrownywania szans. Gracz z ,wykrywaczem
linii"” w oczach musiatby liczy¢ na przyktad do trzech, zanim za-
cznie studiowac karty. Innymi stowy, musiatby wystartowac chwile
poznie].

Ciasteczkowe Potworki to bardzo tadnie wydana gra. Kolorowa,
z dobrze wykonanymi elementami. Przyzwyczaitem sie juz do
naklejania obrazkéw na zetony, wiec nie wspominam o tym jako
o minusie. Na szczedcie dzieci chetnie biorg takie obowiazki na
siebie. Gre rozklada sie bardzo szybko i jeszcze szybciej tuma-
czy. Jesli potraktujemy rozgrywke jako zabawe i damy troche
powygrywac dzieciakom, regrywalnos¢ gwarantowana. Zreszta,
kazdy z nas lubi siegna¢ od czasu do czasu po mate co nieco.

e wykonanie,
e proste zasady.

e propozycja raczej dla dzieci niz dorostych.

Ciasteczkowe Potworki
Zrecenzowat: Arkadiusz Piskorek
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 59,95 ztotych
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Gracgy s do poreq n—te)

sobie niezaznajomionej ze wspotczesnymi grami planszowy-

mi, tego rodzaju rozrywka bardzo czesto kojarzy sie z Euro-

biznesem, Monopolem, Scrabble, Chinczykiem, Warcabami
lub Szachami. Nie ma w tym niczego dziwnego, poniewaz z wymie-
nionymi wyzej tytutami niemalze kazdy zetknat sie w sposdb posred-
ni lub bezposredni. Dotychczas, gdy chciatern weiggnac mitosnikow
Warcabow lub Szachow nieco gtebiej w planszowki, siegatem po
doskonate Abalone. Obecnie rdwnie czesto siegam po GIPF-a, ktory
w kategoril gier logicznych jest jedna z najlepszych i najbardziej am-
bitnych propozycji dostepnych na rynku.

Pierwsze, co rzuca sie w oczy po wyjeciu gry z pudetka to dos¢ nietypowa plansza. Zbudowana
jest ona z linii. Na kazdej z nich znajduja sie dwie kropki oraz rozna linia przecie¢ z innymi lina-
mi. Owe przeciecia s w przypadku GIPF-a najwazniejsze i nazywa sie je punktami. Obszar gry
sktada sie z trzydziestu siedmiu takich punktéw. Na brzegach planszy znajduija sie jeszcze dwa-
dziescia cztery kropki, ale nie sg one czescig obszaru gry i stuza jedynie do utatwienia graczom
wprowadzania do gry nowych pionow.

No wiasnie, piony. To one s3 przesuwane pomiedzy punktami obszaru gry, aby wypracowac
sobie przewage nad przeciwnikiem i w efekcie wygrac rozgrywke. W grze podstawowej kazdy
z graczy dysponuje pietnastoma pionami i rozpoczyna gre z trzema znajdujacymi sie na plan-
szy, roztozonymi zgodnie ze schematem utozenia poczatkowego. Pozostate dwanascie piondw
stanowi rezerwe gracza, a gra kofczy sie w momencie, w ktorym jeden z graczy nie posiada juz
zadnych pionéw w swojej rezerwie.
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KACIK POCZATKUJACYCH GRACZY

Celem gry nie jest wiec prosta eliminacja pionéw przeciwnika,
chociaz pomaga ona w rozstrzygnieciu partii na swoja korzysc.
Kazda tura przebiega w identyczny sposdb. Najpierw gracz
wprowadza swoj pion z rezerwy na plansze, tj. z dowolnej krop-
ki znajdujacej sie na brzegu planszy na punkt znajdujacy sie
w obszarze gry. Jesli jest on pusty, ruch uznaje sie za zakonczo-
ny. Jesli jednak na danym punkcie znajduje sie inny pion, nalezy
przesunac go w linii prostej o jedno pole w dowolnym kierunku
i ewentualnie przepchna¢ w ten sposdb kolejne piony. Obowia-
zuje tutaj tylko jedna zasada: nie mozna w ten sposob wypchnaé
piona poza obszar gry.

Po co przesuwamy piony? W trakcie ruchu dazymy do sytuacji,
w ktorej uda nam sie utozy¢ cztery piony tego samego koloru
w jednej linii. W takim przypadku piony te wracaja do rezerwy
gracza, ktéry gra danym kolorem. Wszystkie piony, ktdre stano-
wig ,przedtuzenie” danej linii réwniez zostajg usuniete z planszy.
I tutaj daje o sobie znac clou GIPF-a, mianowicie wszystkie piony
w kolorze przeciwnika sa przejmowane i nie wracajg juz do jego
rezerwy. Co wazne, nie jest istotne, kto doprowadzit do sytuacji
pofaczenia sie ze sobg czterech piondw - trafiaja one zawsze do
rezerwy gracza, ktéry gra danym kolorem. Dla przyktadu, gracz
Biaty doprowadzit do sytuacji, w ktdrej potaczyly sie ze soba
w jednej linii cztery piony nalezace do Czarnego. W tej linii znaj-
dujg sie rowniez dwa biate piony. W ten sposob cztery piony
wracaja do rezerwy Czarnego, a dwa piony nalezace do Biatego
zostajg przejete. Rezerwa Biatego zostaje wiec bezpowrotnie ob-
nizona o dwa.

Cafa zabawa w GIPF-a polega wiec na takim przesuwaniu pionéw,
aby z jednej strony uzupetniac swoja rezerwe poprzez zabieranie
pionow z planszy, z drugiej za$ zabiera¢ przy tym piony prze-
ciwnika, ograniczajgc w ten sposob jego mozliwosci ofensywne
i defensywne. Na papierze by¢ moze wyglada to banalnie, ale
w rzeczywistosci takie nie jest. Przede wszystkim plansza umoz-
liwia przesuwanie piondw we wszystkich kierunkach, co skutku-
je tym, ze trudno przewidzie¢ wszystkie mozliwe konsekwencje
swojego dziatania. Bardzo czesto zdarza sig, ze poczatkujacy gra-
cze dopiero po wykonaniu ruchu dostrzegaja, jak bardzo zty lub
jak bardzo dobry on byt. GIPF, podobnie jak Szachy, to gra, ktdrg
nalezy dobrze poznac, aby osiggac w niej sukcesy.

REBEL TIMES

Ato tylko zasady podstawowe, poniewaz w grze wystepujg jesz-
cze piony GIPF, ktdre buduje sie, ukfadajac na sobie dwa zwykfe
piony. W tym wariancie rozgrywki kazdy z graczy rozpoczyna gre
z trzema takimi pionami na planszy i musi je chroni¢ przed zaku-
sami przeciwnika. Pion GIFP zachowuje sie tak samo, jak kazdy
inny z ta roznica, ze nie trzeba go zdejmowac z planszy, gdy jest
czescig rzedu ztozonego z czterech piondw. A zatem nalezy da-
2y¢ do sytuacji, w ktdrej to piony GIPF przeciwnika beda przez
nas zabieranie, poniewaz gdy straci on je wszystkie, przegra. Co
wazne, zasada ta diametralnie zmienia przebieg zabawy i spra-
wia, Ze staje sie ona o wiele trudniejsza.

Dodatkowo GIPF zostat pomyslany jako pierwsza gra dla catego
Projektu GIPF, ktory sktada sie z jeszcze pieciu innych tytutéw.
Kazdy z nich jest co prawda samodzielng gra, ale mozna je wszyst-
kie pofaczy¢ w jedna, niezwykle rozbudowana rozgrywke. Wtedy
kazdy dodatek rozszerza GIPF-a o pion umozliwiajgcy wykonanie
niestandardowych ruchéw. Te dodatkowe elementy zwane sa
potencjatami i aby moc ich uzywac, nalezy wpierw wygrac partie
w jedna z pieciu gier nalezacych do projektu. W takiej sytuacji
przerywa sie rozgrywke w GIPF-a, aby zagrac partie na przyktad
w YINSH. Nie musze dodawac, ze wtedy rozgrywka moze ciggngé
sie godzinami, a nawet dniami. Jest to jednak opcja zarezerwo-
wana dla starych wyjadaczy catego Projektu GIPF i wspominam
tutaj o niej jako o pewnej ciekawostce.

GIPF to doskonata gra dla wszystkich mitosnikdw gier strategicz-
nych i logicznych. Osoby, ktdre uwielbiajg Szachy zakochajg sie
w niej od pierwszego wejrzenia. Proste zasady, ogromne moz-
liwosci wykonywania ruchdw, niepowtarzalnos¢ kazdej partii,
potencjat catego projektu, ktory rosnie wraz z kazdym kolejnym
nalezacym do niego tytutem - to tylko najbardziej oczywiste zale-
ty tej niezwyktej pozycji. Wada dla niektérych moze by¢ koniecz-
nos¢ jej bardzo diugiego poznawania - nie jest to z pewnoscig
tytut, o ktérym mozna wyrobic sobie zdanie po jednej lub dwdch
partiach. Mimo wszystko zachecam was, abyscie poswiecili mu
bardzo duzo czasu i dobrze go poznali. Gwarantuje wam, ze nie
bedzie to czas stracony.

proste zasady, gteboka rozgrywka,
czes¢ wiekszego projektu,
estetyczne wykonanie.

gra wymaga bardzo dfugiego czasu, aby
dobrze j3 poznac.

GIPF
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 9+
Czas gry: 60 minut
Cena: 109,95 ztotych
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