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Redakgji

Styczen to dobry czas na wszelkiej masci podsumowania poprzedniego roku. Bardzo interesujaca informacjg
statystyczna jest ta, ze w roku 2016, w jezyku polskim ukazato sie ponad czterysta piecdziesiat gier. Mam tutaj
na mysli zaréwno tytuly oryginalne, jak i lokalizacje jezykowe. To bardzo wysoka liczba, ktéra wskazuje, ze
planszowki maja sie w naszym kraju catkiem niezle, a ludzie zapewne zawartoscig swoich portfeli udzielajg im
wsparcia. Dlaczego ,zapewne"? Z tego powodu, ze dopiero rok 2017 pokaze, ile nowych wydawnictw utrzyma
sie na rynku oraz zweryfikuje czy plany wydawnicze przyjete przez ,starych” rynkowych graczy przyniosty
oczekiwane efekty. Przy tak ogromnej liczbie tytutdw niezwykle trudno jest wykroi¢ dla siebie kawatek
tortu. Pomyslcie sami, w ile gier byliscie w stanie zagra¢. Dwadziescia? Trzydziesci? Wiecej? A ile z tych gier
zakupiliscie? No i najwazniejsze - czy byty to same polskie edycje?

W sytuacji tak duzej liczby premier wzrasta ryzyko stabego zakupu. Moze zdarzy¢ sie i tak, ze zainwestujecie
swoje pienigdze w cos, co nie spetnia waszych oczekiwan. Dlatego tez rozsadnym rozwiazaniem jest szukanie
informagji. Recenzje, przyktadowe wideorozgrywki, podcasty i inne Zrédta tego rodzaju pozwalaja zorientowa¢
sie, z czym ma sie do czynienia. Niestety i tutaj pojawia sie waskie gardto. Zadne medium nie jest bowiem
w stanie zrecenzowac tak duzej liczby gier. Z tego powodu bardzo ucieszyta mnie premiera Kuriera
Planszowego, poniewaz wieksza liczba pism pozwala na zrecenzowanie wigkszej liczby tytutow oraz opisanie
ich z réznych, niejednokrotnie sprzecznych ze sobg, punktow widzenia. Wzrasta réwniez liczba recenzentéw
online, blogow poswieconych hobby i podcastéw. Oczywiscie to odbiorcy zweryfikuja ich jakos¢ i czes¢ z nich
zapewne zniknie, lecz na ich miejsce pojawia sie nowe. Myéle, ze rok 2017 zapowiada sie dla gier planszowych
na bardzo udany réwniez od strony medialne;.
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AKtuaLNoSci ze SWiata gier

B SUSHI GO

A moze zmieni¢ zasady gry? Chcesz zjes¢ sushi, to sam je sobie wymysl...

W drugiej potowie stycznia naktadem wydawnictwa Rebel ukaze sie Sushi Go!. Celem gry jest stworze-
nie najlepszej kombinacji z dostepnych sktadnikow. Gracze zdobywajg punkty za zbieranie zestawdow
odpowiednich kart: sashimi, wasabi, nigri, tempura i wiele innych tylko czekajg na wykorzystanie. Oczy-
wiscie positek musi zakonczy¢ sie przepysznym deserem.

Sushi Go! wykorzystuje znang mechanike dobierania kart z 7 Cudéw Swiata, dodatkowo skracajac ja
i upraszczajac. Dzieki sprawdzonemu silnikowi, gra jest dynamiczna i nie ma mowy o przestojach. Tytut
ten bardzo dobrze sprawdzi sie jako gra wprowadzajaca dla poczatkujacych planszéwkowiczéw, jednak-
ze dzieki wielu mozliwosciom bedzie réwniez niebanalng rozrywka dla zaawansowanych graczy.

B WYSCIG TYTANOW

- Coz, wyscig Tytanow to dos¢ krwawy sport. Nikt jednak nie twierdzit, ze bedq sie Scigac tytani intelektu...

Wyscig Tytandw, ktory na sklepowe potki trafi 19 stycznia, to szybka i petna emocji gra wymagajaca
zarowno planowania, jak i podejmowania ryzyka. Kazdy z graczy wciela sie w innego, niezwyktego
jezdzca dosiadajgcego tytanicznego wierzchowca. Celem gry jest dotarcie do mety przed innymi, w czym
pomocne okazg sie zdolnosci wierzchowcow oraz karty specjalne. Podczas wyscigu wszystkie chwyty sg
dozwolone, dlatego tez Tytani bioracy w nim udziat bedg mogli sie wzajemnie atakowac, przepychad,

a takze zastawiac putapki na rywali.

Przepieknie ilustrowane krainy, pomystowe karty oraz szczegdtowo rzezbione figurki wierzchowcow
pozwolg jeszcze glebiej zanurzyé sie w klimat wyscigu na grzbietach poteznych Tytandw. Dla prawdziwych
weterandw oraz poszukiwaczy najwiekszych wyzwan gra oferuje, oprécz standardowego trybu rozgryw-
ki, wyscig druzynowy oraz zawody ,Wielkiego Szlema”. W tych ostatnich kazde okrazenie odbywa sie na
innym torze, dlatego gracze musza nauczyc sie na biezaco dostosowywac do warunkdw panujacych

w poszczegdlnych krainach!

7 SAMURAJOW

Otoczony, obmyslaj plany. Zagrozony smierciq, walcz.

7 Samurajow, kolejna propozycja od wydawnictwa Rebel, to gra kooperacyjna, w ktdrej gracze wcielaja sie

w role wojownikéw chronigcych wiesniakdw przed atakami okrutnych najezdzcow. Gra trwa trzy
rundy, podczas ktorych gracze dociggaja i rozpatrujg karty bandytéw, decydujac przy tym czy chca
walczy¢ z najezdzca, chroni¢ wioske, czy tez moze pomdc innemu samurajowi, pozwalajac jednak
w ten sposdb wkras¢ sie bandycie do osady.

Aby zwyciezy¢, gracze musza wspolnymi sitami obroni¢ gospodarstwa i zamieszkujgce je rodziny.
Walka bedzie zacieta i wymagajaca, na szczescie samuraje dysponujg ogromnym atutem, jakim jest
ich ,zwierzecy” duch walki. Kazdy wrég to ciezki wybor dla catej druzyny i wioski. Podczas kolejnych
tur najezdzcy bedg niszczy¢ farmy i ogrodzenia, ktdrych z kazdg chwilg bedzie coraz mniej. Dlatego
musicie zrobi¢ wszystko, aby w ostatecznym rozrachunku przetrwata przynajmniej jedna farma,

a takze rodzina, ktora bedzie w stanie sie nig zajac. Czy dacie rade stawic czota ztu i okazecie sie

prawdziwym bohaterem?
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B HORROR W ARKHAM: GRA KARCIANA - DZIEDZIC-

TWO DUNWICH

Nawet ci, ktdrzy znajq fakty zwigzane z koszmarem, jaki sie tutaj wydarzyt, nie potrafiq
powiedziec, co sie dziato w Dunwich...

H. P. Lovecraft, Koszmar w Dunwich

W niniejszym numerze Rebel Timesa mozecie przeczytac recenzje .
podstawowej wersji Horror w Arkham: Gry karcianej. W potowie
miesigca, za sprawa rozszerzenia Dziedzictwo Dunwich, zostanie e

ona wzbogacona o nowe opcje budowania talii i scenariusze. Ba-
dacze Tajemnic wyrusza na poszukiwanie zaginionych profesoréw

z Uniwersytetu Miskatonic i rozegrajg dwa pierwsze scenariusze
z kampanii Dziedzictwo Dunwich.

W pudetku znajduja sie nowi Badacze i karty, ktére zwiekszajg
réznorodnosc¢ tworzonych talii i mozliwosci oferowane przez gre.

THE OTHERS (EDYCJA POLSKA)

- Septem peccata capitalia to nie zagadnienie z Katechizmu. tap wiec chfopie za giwere
i rozwal jednego z nich!

Na koniec styczniowych newsdéw zostawiliSmy prawdziwg
bombe. Dzieki wydawnictwu Portal Games polscy fani
ameritrashu otrzymajg lokalizacje The Others, petnej
klimatu i $wietnie wykonanych figurek opowiesci o
F.A.LT.H, jedynej grupie, ktdra jest w stanie powstrzymac
nadchodzaca Apokalipse.

L

Kazda rozgrywka w The Others jest jak inny film grozy,

w ktérym odkrywacie fabute wraz z kazdym kolejnym
posunieciem. W zaleznosci od tego, jaka wybierzecie
przygode, grupa FAITH bedzie miata inne misje do wypet-
nienia, podczas gdy gracz kontrolujgcy jeden z Grzechdw
Gtéwnych bedzie starat sie wyeliminowac bohaterdw,
jednego po drugim. Dzieki tak skonstruowanej rozgrywce,
kazdorazowe siegniecie po The Others zapewni wam
zupetnie inne przezycia.

Premiera gry przewidziana jest na przetom stycznia i lutego.
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SCYTHE

ukces Scythe byt do przewidzenia na diugo przed premie-
r3. Gra rozpoczela zbiérke pieniedzy w pazdzierniku 2015
roku, ktora zakonczyla sie wynikiem prawie dwach milio-
néw dolaréw wptaconych przez niemal osiemnascie tysiecy
uzytkownikéw. W serwisie BGG wszelkie oceny ponizej siedmiu
wystawifo facznie jedynie okofo osmiuset 0sdb, a rowno siedem
tysigc. Zdecydowanie przewazajg wiec wyzsze noty. Ocene osiem
przyznato ponad trzy tysigce uzytkownikéw, podobnie dziewie,
a dyche ponad dwa tysigce.

Gra jest z gornej potki cenowej i otrzymujemy duze, ciezkie pu-
detko z solidnie wykonang, wieloelementowg oraz estetyczng gra.
Wykonanie i oprawa gry wskazujg, ze bedziemy miec do czynienia
racze] z ciezkq gra strategiczng lub przygodowa, niz z grg ekono-
miczng, jakq jest w rzeczywistosci. Stad czes¢ osob mogta poczuc
sie rozczarowana po premierze.

'

Tyle ze nie jest to tez klasyczna gra ekonomiczna. Przykfadowo po
odkryciu zetonu spotkania losuje sie karte, ktdra pozwala wybrac
jedna z trzech opcji. Otrzymujemy zysk ekonomiczny, ale jest to
przedstawione w fabularny sposob, odstajgcy od pozostatej me-
chaniki gry. | tak gracze nastawieni na w pefni zoptymalizowana
rozgrywke wyzutg z losowosci moga sie zzymac. Natomiast gracze
lubigcy aspekt przygodowy moga czu¢ niedosyt. Poza tym w grze
przynajmniej czesciowo wystepuja elementy gry strategiczne,
a nawet 4X, czyli ekspansji, eksploatacji, eksploracji i ekstermina-

[ ¢ji. Gra troche na zasadzie kompromisu
faczy ze soba kilka gatunkow, jakby chciata
wyposrodkowa¢ oczekiwania, aby kazdy
_ gracz miat szanse znalez¢ w niej co$ dla
| siebie.Z drugiej strony nie znajdzie wszyst-
kiego, czego by chciat. Scythe ma szanse
spodobac sie kazdemu, jednoczesnie
u wielu pozostawiajac uczucie, ze cze-
== gos$ w nim brakuje. Scythe to wszak kosa
= imoga z niej zrobi¢ odwrotny uzytek za-
rowno rolnicy, jak i kosynierzy. Ale ci pierw-
si woleliby kombajn, a ci drudzy karabin...

Jedno zdjecie mowi wigcej iz tysiac stow.
llustracje Jakuba Rézalskiego wykreowa-
fy swiat, ktory chcielibysmy zna¢ takze
z ksigzek, filmow i gier wideo. Moi znajomi,
ktorzy nie styszeli wezedniej o grze, znali
z Internetu dziefa Rozalskiego (ich reakcja
byto: o, Wiedzmin z mechamil). Krajobrazy rozgrywaja sie w alter-
natywnej rzeczywistosci po Wielkiej Wojnie, w blizej nieokreslonej
czesci Europy Wschodniej. Choc nie jest to pewnie Scytia, z ktora
mogtby kojarzy¢ sie tytut gry. Co ciekawe, mechy rodem przeciez
ze $wiatow science-fiction dobrze komponuia sie z krajobrazami
przypominajacymi XIX-wieczne malarstwo Jozefa Chetmoniskie-
go. Mechy sg bowiem surowe, toporne i ciezko opancerzone,

w przeciwienstwie do smuklych, chromowanych maszyn z mang;
Appleseed. Koniec koricow, ilustracje staty sie inspiracjg do stwo-
rzenia tej gry, a nie odwrotnie. Co wiecej, ilustracje sg nie tylko
otoczkg gry. Maja szczegdlne i wyjatkowo oryginalne zastosowa-
nie. W czasie rozgrywania spotkan stuzg za opis fabularny wyda-
rzenia.

Przy omawianiu wykonania warto podkresli¢, ze w Scythe zasto-
sowano bardzo pomystowy i czytelny mechanizm rozwoju na-
szej cywilizacji. Na planszy gracza wszystko jest zaprezentowane
w postaci ikon. Czes¢ z tych ikon na poczatku gry jest niedostepna.
Akcja ulepszenia pozwala jednym ruchem odblokowac ikone zy-
sku i zablokowac ikone straty. Dzieje sie to dzieki rowkom, w ktore
wpinamy szesciany.

Plansza skfada sie z siatki patchworkowych hekséw, ktore roznia
sie pomiedzy soba symbolami zasobéw. Moze to przypominac
plansze na przyklad Osadnikéw z Catanu, tyle ze nieco mniej
czytelnie, ale za to duzo fadniej. Mapa jest stafa, a rozmieszczenie
frakeji jest z gory narzucone. Gracze maja wydzielone trzyhekso-
we pola startowe. Konieczne jest wybudowanie mecha lub kopal-
ni, aby uzyskac dostep do reszty mapy. Samo poruszanie sie jest
bardzo powolne, przynajmniej do czasu uzyskania kilku ulepszen,
w tym bonusu za dotarcie na centralne pole planszy. Tam znajduje
sie enigmatyczna fabryka, ktdrej odwiedziny skutkuja zwigksze-
niem mozliwosci naszej frakcji. Eksploracja jest zatem wymagajaca
i czasochtonna, co tylko utwierdza nas w przekonaniu, ze to row-
niez gra strategiczna.

Jak sie w to gra? Kazdy otrzymuje losowa ptytke akeji bedaca in-
terfejsem w czasie gry. Plytka podzielona jest na cztery kolumny
i dwa rzedy. W swojej rundzie wybieramy jedna z kolumn i wy-
konujemy akcje z obydwu rzedéw. Podstawowe akcje to ruch po
planszy, wydobywanie surowcéw, podwyzszanie wspétczynnikow
sity lub popularnosci. Akcje z drugiego rzedu to zamienianie su-
rowcow na mechy, budynki, rekrutow lub ulepszenia. Te ostatnie




e b T
napedzajg nasza gospodarke - wraz z postepem gry wykonujemy
dzigki nim coraz efektywniejsze akcje. Za kazdym razem, gdy z ta-
smy produkeyjnej zjedzie ostatni element z danej branzy, otrzymu-
jemy osiggniecie. W grze wystepuje dziesiec rodzajow osiggniec.
Koniec gry nastepuje w momencie, w ktdrym ktos jako pierwszy
uzyska swoje sz0ste osiggniecie. llos¢ posiadanego bogactwa wy-
fania zwyciezce. Bogactwo uzyskuje sie za kontrolowane terytoria,
zasoby oraz zdobyte osiagniecia i po przemnozeniu przez posia-
dang popularnos¢ (przyktadowo mato popularny gracz za kazde
terytorium wzbogaci sie o dwie monety, a popularny o cztery).

Scythe zaskakuje dynamikg i tempem. Rozgrywanie akcji przez
graczy odbywa sie niemalze symultanicznie. W jaki sposdb skro-
cono do minimum oczekiwanie na swoj ruch? W swojej kolejce
wykonujemy tylko jedna akcje. Do wyboru s tylko trzy akcje, po-
niewaz nie mozemy wykonac tej samej akcji co w poprzednim ru-
chu. Interfejs w postaci czytelnych ikon utatwia podjecie decyzji
i jej realizacje. Dwach graczy moze jednoczesnie wykonywac swe
akcje: aktualny gracz gorng, a poprzedni dolna.

W Scythe kazdy sam obiera swojg droge do gwiazd. Tych jest

'
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bowiem do zdobycia maksymalnie szes¢ sposrod
dziesieciu. To oznacza, ze pewnych sciezek nigdy
nie ukoniczymy. Chcac szybciej ukonczy¢ te kon-
kretne szesc, na pozostate cztery by¢ moze nawet
nie wkroczymy. Gracze ukierunkowuja sie na pew-
ne aspekty, catkowicie rezygnujac z innych. To, ze
sami jestesmy architektami naszej rozgrywki daje
poczucie swobody oraz odpowiedzialnosci i sa-
tysfakcji z nich ptynacej. A takze za kazdym razem
jest zbiorem innego rodzaju wrazen i doswiadczen.
Rozgrywka w Scythe konczy sie zatem dyskusja
o nigj lub pretekstem do kolejnej.

W ubiegtym roku gra Cry Havoc spowodowata ko-
mentarze na temat koniecznosci dopasowywania
swojego stylu gry do frakeji, w ktorg sie wcielamy. Scythe wzbo-
gaca frakcje i jej miejsce startowe o zestaw cech na wylosowanej
plytce gracza. Tak, to ta sama plytka-interfejs, na ktorej oznaczamy
wykonywane akcje i kazda z nich rézni sie ich rozktadem. Nasza
Polandia lub Roswietia moze by¢ m.in. rolnicza, patriotyczna lub
przemystowa. Przypomina to nieco gre Small World, w ktrej do
rasy losowo przydziela sie ceche. Eliminuje to sztywnos¢ rozgryw-
ki dang frakcjg oraz utarte schematy i pomysty na gre.

O ile eksploracja w grze jest odczuwalna ze wzgledu na wysitek,
jaki trzeba w nig wlozy¢, o tyle eksterminacja w zasadzie nie wyste-
puje. Co dziwi, gdy patrzymy na manifestujace swa obecnos¢ na
planszy potezne maszyny bojowe. Walka stuzy trzem zasadniczym
celom - zdobycie osiggniecia za sam fakt wygranej, zajecie kolej-
nego terytorium liczonego do koncowej sumy monet lub mozli-
wos¢ zabrania surowcow wydobytych na danym terytorium. Tyle
ze cene placimy potrjnie: tracimy popularnos¢, tracimy site (oba
wskazniki potrzebne do zdobycia gwiazdek, a popularnos¢ mnozy
korncowy wynik gracza) oraz wystawiamy sie na atak przeciwnika.
Ten za$ dzieje sie z prostego powodu - zuzywajac site na jedng
walke, mamy jej mniejszy zasob na kolejne. Walka w Scythe jest za-

wsze rachunkiem zyskow i strat dla atakujacego. Natomiast obron-
ca traci jedynie kontrole nad terytorium i wydobytymi zasobami.
Nigdy nie traci mechow, robotnikéw, budynkéw, ani niczego in-
nego. Gra zawiera pewne elementy negatywnej interakgji, ale bez
wystawiania sobie nawzajem rachunku krzywd i strat.

Pojawia sie wiec watpliwos, czy przy mniejszym skfadzie osobo-
wym na planszy nie jest zbyt swobodnie, co przekfada sie na mate
prawdopodobienstwo wystapienia walk. Rozwiewa ja mozliwos¢
zastosowania w grze botow, nie tylko przy grze jednoosobowe;.

Spektakl pod tytutem Scythe przebiega wedle niezmiennego
schematu. Powolny i dfugo rozkrecajacy sie akt pierwszy, szybko
nabierajacy tempa akt drugi i... koniec. Nie ma tu aktu trzeciego,
w ktorym doprowadzilismy historie do wielkiego finatu. W grze
budujemy potege, ale nie dostaniemy szansy jej posmakowac.
Nasze wyobrazone Imperium rozlozy skrzydta do lotu, ale nie zda-
2y polecie.




SCYTHE

Czy sitg gry Scythe jest jej Swiat, czy jej mechanika - obie te rzeczy
przeciez zlepione z pozornie niepasujacych do siebie elementow?
Mysle, ze odpowiedz na to pytanie nie jest jednoznaczna. Gra, w
naszym matym planszéwkowym $wiecie, jest swego rodzaju wizy-
téwkg niejednoznacznosci. Szkoda, ze w tym Wielkim Swiecie”
tak bardzo brak ostatnio odcieni szarosci. O ilez bowiem przy-
jemniejszy dla oka jest patriotyzm pedzla Jakuba Rézalskiego, niz
ostre napisy na murach.
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Scythe
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 1-5 osdb
Wiek: 14+
Czas gry: 90-115 minut
Cena: 349,95 ztotych
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BOHEMIAN VILLAGES

kojarzenia z Rosenbergiem nie sg jednak catkiem chy-

bione, gdyz Bohemian Villages to typowa gra ekono-

miczna w niemieckim stylu. Jej wykonanie nie pozo-

stawia wiele do zyczenia - w catkiem porzadnym, cho¢
pozbawionym wypraski, pudetku znajdujemy porzadnej ja-
kosci komponenty: grube, dwustronne planszetki wiosek,
zestawy fajnych kolorowych pionkdw, sporo tekturowych ze-
tondw, cztery klasyczne szescioscienne kostki oraz instrukcje
po angielsku i niemiecku. Jakos¢ wszystkich wymienionych
elementéw jest poprawna i prezentuje typowy dla obec-
nie wydawanych gier standard, nie odbiegajac od niego za
bardzo na plus ani na minus. Niektorzy pewnie stwierdza, ze
producent mogt pokusi¢ sie o dedykowane kostki zamiast
najzwyklejszych w $wiecie ,szostek”, albo bedg narzekac na
niezbyt czytelne plansze (przyzwyczajenie do nich wzroku
chwile zajmuje), ale moim zdaniem nie ma co sie czepiac - jak
na rasowego ,eurosuchara’, Czeskie wioski s gra i tak dos¢
tadng, cho¢ do ideatu troche im brakuje.

REBEL TIMES

Jesli chodzi o mechanike, nie jest §&
wcale gorzej - Bohemian Villages §
to solidny przedstawiciel swojej ka-
tegorii. Zasady, bardzo przystepnie
przedstawione w instrukgji, uda-
nie facza worker placement z za-
rzgdzaniem wynikami na kosciach
i szczyptg negatywnej interakcji, kto-
rej rola w grze zalezna jest od woli
samych graczy - przeszkadzanie in-
nym moze, ale nie musi, okazac sie
dobrg drogg do zwyciestwa. Reguty
s tez naprawde proste - w swojej tu-
rze kazdy gracz (od dwdch do pieciu oséb) rzuca czterema
kos¢mi i tworzy z nich pule zawierajgce od dwéch do czte-
rech kostek (zostawienie pojedynczej kosci oznacza jej zmar-
nowanie). W zaleznosci od sumy wyrzuconych oczek moze-
my postawi¢ na planszy ztozonej z losowo utozonych matych
planszetek wiosek swoj pionek (przy puli ztozonej z trzech lub
czterech kostek) lub pionki
(dwa razy po dwie kosci)
na miejscu lub miejscach
oznaczonych odpowiedni-
mi liczbami. Te pola to bu-
dynki w wioskach, a kazdy
z nich posiada jaka$ zdol-
nos¢ - niektdre punktujg na
koniec gry, inne przynosza
staly dochdd, jeszcze inne
pozwalajg pobrac z banku
odpowiednie zetony pro-
duktéw, wymieniane poz-
niej na monety, i tak dalej.
Cel gry? Oczywiscie byc
najbogatszym w momen-
cie, gdy partia sie skonczy,
czyli kiedy na poczatku
swojej tury ktorys z graczy
nie bedzie miat juz zadnych
wolnych pionkow.

ey

Prawda, ze zasady Bohemian Villages s banalne? Mimo to ofe-
rujg uczestnikom rozgrywki sporo mozliwosci kombinowania
i decyzji do podjecia oraz, co najwazniejsze, gra po prostu
daje duzo frajdy i satysfakgji. Dzielenie kosci na osobne pule
nieco zmniejsza dokuczliwos¢ czynnika losowego, jednocze-
$nie bardzo istotne jest reagowanie i dostosowywanie swojej
taktyki do poczynan innych graczy. W Wioskach nie jest tak,
ze raz postawiony pionek na pewno zostanie na swoim polu
do konca gry. W niektorych przypadkach zasady dajg moz-
liwos¢ ,zbijania” znacznikéw nalezacych do innych graczy
i zastepowania ich swoimi. Szczegdlnie w partiach na wiecej
niz dwie osoby jest to wazny mechanizm, ale trzeba go stoso-
wac madrze, poniewaz péjscie na wymiane cioséw wcale nie
musi nam sie optaci¢. Gre dwuosobowg prowadzi¢ mozna za
to whasciwie bez jakiejkolwiek bezposredniej interakcji - na
planszy jest wtedy duzo ,luzniej" i gracze mogg skoncentro-
wac sie na $rubowaniu wlasnego dochodu, a nie szkodzeniu
przeciwnikowi. Doznania z rozgrywki sg wtedy nieco inne, ale
uwazam, ze dzieki temu omawiany tytut ma szanse przypasé
do gustu zaréwno osobom preferujgcym agresywng rywaliza-
cje, jak i zabawe bardziej familijna. Kolejne duze atuty Bohe-
mian Villages to dynamika i czas trwania pojedynczej partii.
W grze ciggle cos sie dzieje, kostki wprowadzaja emocje
i element niepewnosci, ale nie przeszkadzaja w planowaniy,
a to wszystko w czasie okoto pdt godziny lub nieznacznie
dtuzszym.
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Jak do tej pory pisze o grze Stockhausena w samych super-
latywach, czas przejs¢ zatem do wad, cho¢ uprzedzam, ze
nie ma ich duzo. Zauwazyliscie, ze nigdzie nawet stowem nie
wspomniatem o tle fabularnym lub jakimkolwiek klimacie roz-
grywki? Po prostu ich tu nie ma. Owszem, instrukcja oraz tekst
na spodzie pudetka przekonuja nas, ze wcielamy sie w kup-
c6w zdobywajgcych wptywy w poszezegdlnych wioskach, ale
podczas samej rozgrywki nic takiego nie poczujemy. OczyW|
scie zdaje sobie sprawe, ze Bohemian Villages to gra z gatun-
ku, ktory na ogot nie ocieka klimatem, jednak tutaj jest go dla
mnie za mato nawet jak na ,eurasa”. Abstrakcyjna mechanika
tego tytutu mogtaby zosta¢ doczepiona do whasciwie kazde-
go tematu. Mamy tu gtéwnie cyferki, a gdzie czeska atmosfe-
ra? Gdzie piwo, knedliki i smazony ser? Drugg wada Wiosek
jest niestety cena. Co prawda dzieki dwustronnym planszet-
kom losowo uktadanym przed gra regrywalnosc tego tytutu
jest naprawde spora i nie znudzi sie on szybko, jednak uwa-
zam, ze kwota przeszlo stu dwudziestu ztotych za elementy,
ktore znajduja sie w pudetku jest nieco zbyt wygérowana.

Wymienione wyzej wady nie zmieniajag mojej dobrej opinii
o Bohemian Villages. To naprawde solidna i godna polecenia
gra. Na plus zaliczy¢ nalezy proste, ale oferujgce bardzo duzo
opdji zasady oraz krétka i szybka rozgrywke. To umiarkowanie
lekki tytut, godny polecenia szczegdlnie Sredniozaawansowa-
nym planszéwkowiczom, ktdrzy szukaj do kolekeji czegos
bardzie] angazujacego intelektualnie niz Carcassonne ale
nie chcy sie jeszcze porywac sie na najciezsze pozycje. Wy-
jadaczom z kolei gra spodoba sie jako odskocznia od kilku-
godzinnych mdzgozemych ,kobyt" Tylko ta cena... Za stowke
bierzcie w ciemno.

Dzigkujemy wydawnictwu DLP Games za udostepnienie
egzemplarza gry do recenzji.

REBEL TIM ES

przejrzysta i zrozumiata instrukcja
(angielska),

szybka i krétka rozgrywka,

spora regrywalnosc,

proste do opanowania zasady oferujg
graczom duzo mozliwosci.

absolutnie zero fabuty i klimatu

wyczuwalnego podczas rozgrywki,
cena nieco za wysoka, jak na liczbe

i jakos¢ komponentow.

Bohemian Villages

Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-5 os6b

Wiek: 8+
Czas gry: 30 minut
Cena: 125 ztotych
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Wszystkie znaki na niebie i ziemi wskazuja, ze Colt
Express ma sie dobrze. Poprzedni dodatek sprawit, ze
w trakcie napadu na pocigg w celu poprawienia swoje]
sytuacji majatkowej moglismy skorzysta¢ z dodatko-
wych atrakgji. Konie i dylizans to na Dzikim Zachodzie
widok tak ikoniczny, ze pojawienie sie ich w sgsiedztwie
pedzacego przez pustkowia pociggu byto tylko kwestig
czasu. A skoro zestaw obowigzkowy mamy juz zatatwio-
ny, czas na dalsze kombinowanie przy zasadach.

COLT EXPRESS: SZERYF | WIEZNIOWIE
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ile poprzedni dodatek mozna uznac za cos czysto
klimatycznego i nie wywracajgcego Colt Expressa
do gdry nogami, o tyle Szeryf i Wiezniowie pocig-
gaja za sobg zdecydowanie wigksze zmiany me-
chaniczne. Zacznijmy jednak od korica i rzeczy tak naprawde
najmniej istotnych. W pudetku znajdziemy plansze gracza
i talie kart dla nowego bandyty. Dzieki temu mozna usig$¢ do
gry w siedmioosobowym skfadzie. Raczej nie polecam. Juz

grajac w szes¢ osdb, robi sie mozolnie i nieprzewidywalnie,
a dotozenie kolejnego plujacego kulami uczestnika zabawy
wrazenie to jedynie poteguje. Nowy bandyta posiada nato-
miast bardzo sympatyczng zdolnos¢ specjalna. Mei, bo takie
jest jej imie, moze wychodzac na dach, wskoczy¢ od razu na
sasiedni wagon. Wskakujac z dachu do przedziatu tak samo.

REBEL TIMES

Przydatne, poniewaz pozostawia graczowi decyzje do podje-
cia juz po fakcie zagrania karty akcji, a dodatkowy ruch po-
zwala skuteczniej unikad trafien jak i bardziej efektywnie ob-
darzac przeciwnikdw ciosami.

Druga nowos¢ to wagon wiezienny, w ktdrym znajduja sie po-
magierzy, stugusi i inni pomocnicy naszych bandzioréw. Znaj-
dujac sie w ostatnim wagonie skfadu, mozemy nowa, specjal-
ng kartg uwolni¢ takiego
gagatka zza krat, zyskujac
jedna z dwdch rzeczy: zdol-
nos¢ innego bandyty lub
mozliwos¢ szybszego rabo-
wania pasazerow. Sprytne
rozwigzanie dajace dodat-
kowg rzecz, nad ktorg trze-
ba sie zastanowi¢, planujac
ruchy. Wspomniana nowa
karta (Genialny pomyst) nie
stuzy tylko i wytacznie do
wyciggania  pomocnikdéw
z kicia. Normalnie zagrana
w trakcie rozgrywki kopiu-
je karte zagrang przez po-
przedniego gracza, dajac
nam troche wiecej mozli-
» wosci reagowania na po-
czynania wrogow. Trzecia
rzecz - zagrywajac te karte,
mozemy samemu  uciec
z zamknigcia. A jak tam trafi¢? Przejdzmy teraz do najwigksze;]
nowosci tego rozszerzenia.

Szeryf moze byc teraz sterowany przez gracza. Gracz ten ma
oczywiscie wlasne cele, ktére chce wypetni¢ i bedzie starat sie
z calych sit sprawic, aby bandyci poniesli sromotng porazke.
Celem moze by¢ na przyktad dowiezienie na koricowa stacje

torby pocztowej, zamkniecie za kratki konkretnego bandyty
albo dojechanie do celu z jak najmniejszg liczba kul w ple-
cach. Jesli szeryf wypelni cztery z pieciu przydzielonych mu
losowo z puli celdéw zadan, wygrywa niezaleznie od pokazno-
$ci tupdw innych graczy. Zeby nie byto za fatwo, Szeryf nie od
poczatku wie, o co gra. Cele sa mu ujawnianie z czestotliwo-
scig jednego na runde. Dzieki temu gracz nim kierujacy moze
zostac zaskoczony i nie ma przewagi informacji nad bandy-
tami.

Zasadniczo szeryf gra na takich samych zasadach jak inni gra-
cze, z kilkoma mtymi wyjatkami. Po pierwsze - stréz prawa nie
patyczkuje sie i nie uderza nikogo piescia. Zamiast tego moze
zatozy¢ znajdujacemu sie na tym samym polu bandycie srebr-
ne obraczki i odesta¢ go od razu do paki. Po drugie - kiedy
szeryf strzela, strzela z dwdch coltdw jednoczesnie. Jesli ma
w zasiegu dwa cele, kazdemu z nich posyta kulke. Strzaly
otrzymane od szeryfa nie tylko zapychajg talie gracza, ale
moga tez wprowadzac specjalne zasady na czas trwania run-
dy. Cos w stylu ,dostate$ w kolano, wiec na dach jeszcze przez
chwile nie wyjdziesz".

Jak to zmienia gre dla bandytéw? ,Diametralnie” to niedo-
powiedzenie. Najpierw oczywisto$¢: z talii usuwamy karte
szeryfa. Potem inny drobiazg: zamiast jednej kasetki z okra-
gtym tysigcem dolaréw w srodku szeryf wiezie w lokomoty-
wie dwie torby pocztowe. W jednej jest 2003, a w drugie]
12009. Najwiekszg bolaczkg sg strzaly wytaczajace zdolnosci.
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Fakt, ze moge dostac od innego gracza karte, ktéra sprawi, ze
w tej rundzie nie moge na przyktad nikogo uderzy¢, aby
wytraci¢ mu sakiewke lub klejnot jest przerazajacy. Trzeba
bardzo mocno sie pilnowac, a popetnienie btedu podczas
planowania akcji moze by¢ bardziej bolesne niz zazwyczaj.
Inng rzecza, ktérej sie obawiatem jest to, ze zasadniczo Colt
Express staf sie teraz semi-kooperacja, a gry tego typu maja
zazwyczaj jeden problem. Jesli w danej rozgrywce wygrywa
tylko jeden gracz, a przegra¢ moga wszyscy, to jaki mam po-
wdd, aby kontynuowac gre, jesli nie mam szans na zwycie-
stwo? Jesli moge doprowadzi¢ do porazki, pewnie w takim
kierunku bede dazyt. Cate szczescie szeryf musi wypetnic kon-
kretne cele, aby odnies¢ zwyciestwo i nie dzieje sie to auto-
matycznie. Dowiadywanie sie o nich w
miare postepu gry sprawia, ze nie jest
to rowniez tak fatwe, jak poczatkowo
mogtoby sie wydawac.

Szeryf i Wiezniowie to bardzo uda-
ny dodatek, ktory sprawia, ze Colt

Lo . szeryf sterowany przez gracza z wtasn
Express zamienia si¢ w troche inng y y przez g 3

pulg celéw do zrealizowania,

gre. Bez szczegdlnego komplikowania e : - - o e = e el e
zasad i wprowadzania czterech akapi- X . o A specjalna,

tow wyjatkéw. Dalej mam do czynienia ;' okt ot ) . , nie komplikuje zbytnio podstawowych
z familijng gra, ktdra teraz jest po pro- L 4 ’; X ' zasad.

stu jeszcze... czyms wiecej. Dla mnie

jest to definicja sukcesu autora. o : .
granie w siedem lub osiem oséb

to chaos i mordega.

Szeryf i Wiezniowie
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 3-8 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 79,95 ztotych
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UDANY MARIAZ DOMINIONA
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0 popularnoéci Dominiona moze $wiadczy¢ liczha
wersji jezykowych, w jakich ukazata sie podstawowa
wersja gry. Wydania hiszpanskie, niemieckie, francu-
skie i wegierskie ukazaty sie rok po oficjalnej pre-
mierze gry. Wéréd tych edycji byta tez wersja polska,
wydana przez krakowska firme Bard, ktérg miatem
okazje poznac lata temu. Niestety po wydaniu dwéch
dodatkéw podjeto decyzje o niekontynuowaniu serii
i gra, ktéra cieszyta sie ogromng popularnoscia

i uznaniem wérdd graczy, popadta nieco w zapo-
mnienie. Na szczescie w 2015 roku Games Factory
Publishing, dzieki udanej kampanii na portalu
Wspieram.to, wydato ponownie polska wersje Do-
miniona Rozdarte Krdlestwo. Co wiecej, obiecali oni
wydanie dodatkéw i wspierania catej serii. Na obiet-
nicach sie nie skofczyto i ponownie dzieki wsparciu

DOMINION DODATKI

- ' / graczy na rynku pojawity sie trzy dodatki do tego
popularnego cyklu.
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ampania na Wspieram.to miata na celu ufundowanie

wydania az trzech dodatkéw do Dominiona. Poczatko-

wo uwazatem ten pomyst za szalony. Wysoki prog ufun-

dowania, zakup az trzech pozycji na raz przez wspiera-
jacych (owszem, mozna byto kupowac pojedynczo, ale cena
trzech dodatkow byta bardzo atrakcyjna) - wszystko to wska-
zywato na mocno ryzykowne przedsiewziecie. Moje obawy
rozwiaty sie dos¢ szybko, poniewaz zapotrzebowanie na gry
w polskiej wersji jezykowej byto bardzo duze, a projekt zakon-
czyt sie zebraniem ponad stu piecdziesieciu tysiecy zlotych,
a co za tym idzie pojawieniem sie na rynku Dominiona Intrygi,
Przystani i Ztotego Wieku.

Intryga, ktéra jako jedyna moze stanowi¢ samodzielng gre,
to dodatek, ktdry byt juz obecny na polskim rynku dzieki wy-
dawnictwu Bard. To wtasnie 6w suplement skutecznie przeko-
nat mnie, ze Dominion to bardzo dobra gra. O ile Rozdarte

REBEL T1M ES

Krélestwo wspaniale nadaje sie do poznania mechaniki ca-
fego systemu budowania talii, o tyle tak naprawde pierwsze
rozszerzenie pokazuje dopiero, jak mozna go modyfikowac
i poszerzac. Podstawowa wersja gry nie oferowata praktycznie
zadnej interakcji pomiedzy graczami. Mielismy w niej wyscig,
kto pierwszy ten lepszy, mielismy zabawe w budowanie zalez-
nosci pomiedzy kartami w taki sposob, aby jak najefektywnie;]
zdobywac punkty zwyciestwa. Mi caty czas brakowato jednak
interakcji oraz mozliwosci zrobienia czegos innym graczom.
| wtedy podetknieto mi pod nos Intryge. Pierwsza partia sku-
tecznie przekonata mnie, ze to byto to, czego szukatem. Vac-
carino wprowadzit tu karty ataku, ktore umozliwity negatywna
interakcje. Mamy mozliwos¢ skracania reki innym graczom,
odrzucania im kart lub zapychania ich talii uciazliwymi klgtwa-
mi. Co ciekawe, karty ataku dziatajg na wszystkich przeciwni-
kow, co powoduje, ze nie mamy tu mozliwosci utrudniania gry
jednemu wybranemu przeciwnikowi. Intryga Swietnie wspot-
dziafa z Rozdartym Krélestwem i faczenie kart z obu gier
pozwala na odkrywanie nowych kombinacji, a takze bardzo
przediuza zywotno$¢ tytutu. Gdybym miat kupic tylko jedna
znich, na pewno wybratbym rozwiniecie, ktére moim zdaniem
jest ciekawsze, bardziej dynamiczne, a pofaczenia pomiedzy
poszczegdlnymi kartami ma bardziej wyrafinowane.

Drugim dodatkiem do gry Dominion jest Przystan. By moc
w nig gra¢, musimy zaopatrzy¢ sie w Rozdarte Krélestwo albo
Intryge, gdyz ta wersja nie posiada tak zwanych kart podsta-
wowych. W pudle oprécz kolejnych dwudziestu pieciu zesta-
wow kart znajdziemy podktadki dla graczy, a takze metalowe
zetony monet i embarga. Jesli nalezycie do osdb, ktére lubia,
gdy gry sa nie tylko $wietne mechanicznie, ale i bardzo do-
brze wygladaja, zawartos¢ Przystani powinna was ucieszyc.
W dodatku tym Vaccarino po raz kolejny pokazuje, ze ma po-
mysty na to, jak rozwija¢ stworzony przez siebie system. Wpro-
wadzony jest tu bowiem nowy typ kart, czyli karty Nastepstwa.
Daja one efekt, ktdry trwa po zakonczeniu tury gracza, czyli

dziatajg podwdjnie. Nowos¢ ta wprowadza do mechaniki ele-
ment planowania swoich rund i pozwala na strategiczne po-
dejscie do rozgrywki. Z drugiej strony to rozwigzanie troche
komplikuje zabawe i wydtuza tlumaczenie banalnych zasad
gry. W talii mamy karty wptywajace na poczynania innych gra-
czy, a takze inne niz podstawowe karty Zwyciestwa. Przystan
jest w moim odczuciu jednym z najbardziej klimatycznych do-
datkéw do Dominiona. Wszystkie karty majg spdjne nazew-
nictwo i dziafanie, a takze jedne z najlepszych grafik z cate]
serii. W moim odczuciu to bardzo dobry dodatek, wprowa-
dzajacy sporg swiezos¢ do rozgrywek, jednak z racji nowych
rozwigzan mechanicznych sugerowatbym go raczej doswiad-
czonym graczom.

Trzecim dodatkiem do Dominiona jest Ztoty Wiek. | to roz-
winigcie wprowadza nowe rozwigzania do gry. Po pierwsze,
podobnie jak w Przystani, w pudetku znajdziemy metalowe
zetony monet oraz punktéw zwyciestwa, dziewie¢ podkia-
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dek, a takze kolejne dwadziescia piec wzordw kart. Po drugie,
w tym rozszerzeniu mozemy zdobywa¢ punkty zwyciestwa
w inny sposob niz tylko poprzez kupowanie kart. Kazdy gracz
Dominiona wie, ze karty punktujace sa fajne, ale zapychanie
sobie nimi reki juz niekoniecznie. Dzieki kilku kartom mozemy
zdobywac zetony z punktami zwyciestwa, co powoduje, ze mi-
sternie budowana przez nas talia przez diugi czas moze by¢
po prostu efektywng maszynkg do robienie poteznych kom-
binacji. W Ztotym Wieku Vaccarino wprowadzit takze nowa
walute, czyli platyne dajaca az pie¢ przychodu. W zwiazku
ztym pojawita sie takze nowa karta zwyciestwa, Kolonia, warta
az dziesie¢ punktéw na koncu gry. Cieszy¢ tez moze rozwinie-
cie fazy zakupdw dzieki dotaczonym specjalnym zdolnosciom
kart Skarbow. Dodatek ten nie wprowadza moze drastycz-
nych zmian w mechanice Dominiona, ale pozwala na nowe
I Swieze spojrzenie na gre.

Bardzo cieszy mnie to, ze Games Factory Publishing zdecy-
dowato sie na ponowne wydanie Dominiona i dodatkéw na
rynku polskim. Jako wielbiciel serii uwazam, ze powinno sie
miec¢ wszystkie mozliwe rozszerzenia i karty promocyjne, jakie
pojawily sie na swiecie. Niestety nie jestem fanem odswiezo-
nej szaty graficznej pudetek, ktére w wydaniu oryginalnym
podobaty mi sie zdecydowanie bardziej. Niemniej jednak za-
wartos¢ pudetek jest taka sama, a przeciez to wlasnie jest naj-
wazniejsze w grze. Wszystkim, ktorzy szukajg gry o ogromnej
regrywalnosci, fatwych i intuicyjnych zasadach oraz szybkiej
i dynamicznej rozgrywce, ktorg mozna spakowac do plecaka,
bardzo polecam te serie. Jej ogromng zaletg jest to, ze w za-
leznosci od dodatku, jaki wybierzemy, mozemy sterowac po-
ziomem interakgji, trudnosci, a takze skomplikowania zasad.
Gdybym miat wybiera¢ jeden z opisanych przeze mnie do-
datkow, stawiatbym na Przystan, ktéra zauroczyta mnie swoim
wygladem, spéjnoscia i mechanika kart nastepstw. Na szcze-
scie kazdy dodatek jest swietny, dzieki czemu nie powinniscie
by¢ rozczarowani ich zakupem.

Dominion Intryga, Przystan i Ztoty Wiek
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 40 minut
Cena: 159,95 ztotych Intryga i Ztoty Wiek,
169,95 ztotych Przystan

REBEL TIMES
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[ histori ez modyfikacje zasad

| KARCIANE NOWOSCI -
MACKI 1 S UBSTYTUT KOSCI

Horror w Arkham to gra k 3l

w formacie LCG (Livin_gQ d( o

—

Gra bedzie zyfa wraz_z'@lej 1y N : :

datkami. Recenzowac jg na podstay i y

samej zawartosci podstawowe -"'T s 2 \i /
pisac czyja$ autobiografie, pod ' B A . — -
gdy jest on jeszcze novxgrod o0, x 7 | o
co dostaliémyW@ta_wh dstaw - %
wym poprzedniczki Horror(..., czyli T | ] |
Wtadcy Pierscieni LCG}nijak ma si B

do tego, co gra oferuje téraz. Tytut tQll TP
rozr6st sie z trzech do osiemdziesieciu




HORROR W ARKHAM: GRA KARCIANA

— wolucja, jaka przeszedt Wiadca Pierscieni znajduje
| odzwierciedlenie w najnowszej grze karcianej koope-
racyjnej tego samego autora, czyli Nate'a Frencha. Hor-
L ror w Arkham: Gra Karciana czerpie z poprzedniczki
petnymi garsciami, ale przy tym widzimy wiele nowosci.

Zauwazalny jest trend dostosowywania gier do wigkszej gru-
py odbiorcow. Horror... zaskakuje prostotg zasad, zwtaszcza
w poréwnaniu do WP. Sg one przejrzyste i logiczne. Typowe
dla karcianek odstepstwa, kruczki i wyjatki tutaj sg od razu
wyjasnione w dodatkowej, kompletnej instrukcji. Na ten mo-
ment uwazam, ze to najprzystepniejsza pod wzgledem przy-
swajania zasad gra karciana LCG od Fantasy Flight Games,
lepsza nawet od wyjatkowo przyjaznych nowym graczom
Gwiezdnych Wojen LCG.

Rewolucyjne wydaje sie odchudzenie talii do wytacznie trzy-
dziestu kart, z ograniczeniem do maksymalnie dwéch kopii
kazdej z nich. To do$¢ nietypowe podejscie, poniewaz je-
steSmy przyzwyczajeni do schematu sze$édziesieciu kart
i trzech kopii. Kazdy z graczy wybiera bohatera, ktérym be-
dzie rozgrywat scenariusz. Bohater przez catg rozgrywke jest
kartg na stole, co pozwala korzystac z jego zdolnosci. Wybor
bohatera determinuje talig, z ktorej bedziemy losowac karty
wydarzen, atutow, ekwi-
punku,  umiejetnosci,
sprzymierzencéw, a tak-
ze szczegdlne karty osta-
bien. Nasz bohater po-
siada nawet swojq klase:
Straznika, Mistyka, kotra,
Poszukiwacza lub Oca-
latego. Oprécz korzysta-
nia z kart przypisanych
do swojej klasy, moze
czesciowo uzywaé kart

REBEL TIM ES.

z jednej innej. Straznik korzysta
z kart Poszukiwacza, Mistyk - Oca-
latego, totr - Straznika, Poszuki-
wacz - Mistyka, a Ocalaly - kotra.
Dodatkowo kazdy moze uzywac
kart neutralnych.

Gre rozpoczynamy od wyboru
scenariusza. Na razie dostepne sg
trzy i stanowig one jedng catosc.
Do tego nie sg dtugie, wiec mozna
wszystkie rozegra¢ podczas jed-
nego spotkania. Scenariusze sg
typowe dla Mitologii Cthulhu: nasi
Badacze Tajemnic sprobujg odkryc¢ sekret tajemniczych zagi-
nie¢ w miasteczku Arkham w roku 1925. Pierwszy scenariusz
rozpoczynamy w domu jednego z Badaczy, z ktdrego wcale
nie tak fatwo bedzie sie wydostac. Cata historia jest kanonicz-
na, ale zawiera ciekawy zwrot akgji pod sam koniec. Wydarze-
nia i podejmowane decyzje maja wptyw na kolejne scenariu-
sze. Kazdy scenariusz tez ma rézne zakofczenia, w zaleznosci
od tego jak go rozegralismy i czy odnieslismy sukces, czy tez
ponieslismy porazke. Przegrana nie oznacza koniecznosci po-
nownego rozegrania przygody. Kampania toczy sie dalej!

Kazda runda sktada sie z faz przeprowadzanych zawsze w tej
samej kolejnosci. Wpierw postepuje historia, wysytajac na nas
nieprzyjemne wydarzenia i przeciwnikow. Nalezy pamietac
o dokfadaniu znacznikow uptywajacego czasu. Kazdy scena-
riusz ma okreslony limit czasowy, w ktérym musimy sie zmie-
sci¢. Nastepnie kazdy z Badaczy wykonuije trzy akcje. Mamy tu
olbrzymig réznorodnosé i swobode. Mozemy przede wszyst-
kim ulepsza¢ swoj stof lub wchodzi¢ w interakcje ze stotem
scenariuszowym. Ulepszanie swojego stotu to zagrywanie
przed siebie kart utatwiajacych nam gre. Interakcja ze stotem
centralnym to poruszanie sie pomiedzy lokacjami, wchodze-
nie w interakcje z postaciami i lokacjami oraz walka. Po ak-
cjach Badaczy poruszajg sie i atakujg wrogowie. Nastepnie
stot jest od$wiezany i rozpoczyna sie kolejna runda. Zaczyna
sie ona zndw od fazy Mitéw, w ktdrej gra wyznacza nam kolej-
ne przeciwnosci.

Zwraca uwage akcja ,poruszenie sie do nowej lokacji", praw-
da? Scenariusz dostarcza kart lokacji, ktore rozmieszczamy
w centralnym miejscu stotu. Moga to by¢ pomieszczenia
w domu, dzielnice miasta, a nawet rozlegly lesny krajobraz.
Dopoki nie wejdziemy do danej lokacji, pozostaje ona za-
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kryta i nie wiemy, jaka tajemnice skrywa. Dodatkowo lokacje
sg pofaczone ze sobg siecig drdg i nie wszedzie jestesmy
w stanie dotrze¢ bezposrednio. W grze sprawdza sie to re-
welacyjnie i Swietnie pasuje do klimatu swiata wykreowanego
przez Samotnika z Providence. Kto teskni do klaustrofobicz-
nej atmosfery znanej z gry planszowej Horror w Arkham, ten
swietnie sie tu odnajdzie. Podziat na lokacje ma przetozenie
na decyzyjnos$¢ wystepujacg w grze. Rozdzieli¢ sie, aby proé-
bowac zbadac wszystko, ale jednoczesnie by¢ narazonym na
niebezpieczenstwo? Trzymac sie razem, by g3
zwalczac zagrozenia, ale zrezygnowac z pet-
nej eksploracji?

Doskonale w klimat rozgrywki wpisuje sie
nowatorski pomyst z kartami osfabienia. Do
naszej talii dotgczamy karty, ktdre zamiast
nam stuzy¢, dziafajg przeciwko nam. Boha-
terowie poprzez te skazy nabierajg barw,
a rozgrywka wymaga od nas podejmowania

scig nowe scenariusze z dodatkdw przyniosg kolejne urozma-
icone cele sledztwa. Wskazéwki zbieramy, eksplorujac nowe
lokacje oraz zdajac testy umiejetnosci.

Najczesciej w grze, oprécz zagrywania kart, bedziemy wy-
konywac rozmaite testy. Z jednej strony mamy umiejetnosci
naszego bohatera i modyfikatory z zagranych na niego kart,
z drugiej stopien trudnosci testu oraz czynnik losowy. Cie-
kawym rozwiagzaniem jest mozliwos¢ zagrania niemal kazde;
N karty z talii Badacza jako jednorazowe,
darmowe wsparcie umiejetnosci. Pisto-
let moze stuzy¢ jako wyposazenie, jesli
za niego zapfacimy lub moze zosta¢
zagrany prosto z reki jako jednorazowy
bonus, po czym trafia na stos kart odrzu-
conych. Co wiecej, mozna w ten sposéb
wspierac testy Badaczy nalezacych do
innych graczy.
ranoja

PODSTAWOWE OSLABIENIE iV

decyzji. W krytycznych sytuacjach mozemy «
bardzo potrzebowa¢ dodatkowej karty na
rece. W te] sytuacji wylosowanie karty osfa- =
bienia, gdy liczyliémy na ocalenie, pograzy |
nas catkowicie. i

zasobiw.

Kazdy scenariusz ma swoja talie Tajemnic oraz talie Aktow. Ta-
lie te sktadajg sie z od jednej do trzech kart. Zawsze odstonie-
ta jest tylko jedna karta Tajemnicy i jedna karta Aktu. Aby od-
stoni¢ nowa, trzeba spefni¢ warunki jej odstoniecia. O ile talia
Tajemnic postepuje sama wraz z uptywem czasu i symbolizuje
wzrastajgce zagrozenie oraz zblizajacy sie koniec gry, o tyle
talia Aktdw postepuje wraz z naszymi sukcesami w sledztwie.
Jesli talia Tajemnic postepuje zbyt szybko w stosunku do talii
Aktow, oznacza to, ze przegrywamy. Warunkiem odsfoniecia
kolejnej karty Aktu jest zazwyczaj zebranie odpowiedniej licz-
by wskazéwek lub pokonanie konkretnego wroga. Z pewno-
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Szalesistwo.
Odkrycie = Odrzud wszystkie bwoje fetony

Co to bylo?

Po ustaleniu wszelkich modyfikatorow
losuje sie zeton chaosu. Pefni on trady-
cyjng role kosci. Zastapienie kosci ze-
tonami pozwala scenariuszom by¢ bar-
dziej elastycznymi w zakresie trudnosci
i specyfiki wyzwania. Zetony bowiem
nie tylko maja okreslony modyfikator ujemny lub dodatni, ale
czes¢ z nich posiada réwniez symbole. Kazdy scenariusz ina-
czej je za$ interpretuje. Dodatkowo w zaleznosci od scenariu-
sza i jego trudnosci, mozna do puli wigczac inne zetony.

Losowos¢ zaserwowana w ten sposéb buduje napiecie
i pasuje do otoczki gry. Podchodzac do testu, musimy sie
odpowiednio przygotowa¢, majac na uwadze, ze predzej
wylosujemy co$ obnizajacego niz podwyzszajacego nasza
umiejetnos¢. Jesli nie mamy na rece kart z odpowiednimi
symbolami umiejetnosci, nie powinnismy nawet prébowac.

Zawsze musimy sie zastanowic czy Badacz jest w stanie zdac
dany test, czy tez moze inny lepiej sobie z nim poradzi. To zna-
komicie wptywa na kooperacje.

Niestety szwankuje to w grze jednoosobowej. Majac tylko
jednego Badacza Tajemnic o ograniczonych umiejetnosciach,
mozemy znalez¢ sie w opres;ji, z ktérej nie bedziemy w stanie
w zaden sposob wyjsé. Przyktadowo bylismy w zwarciu

z jednym przeciwnikiem. W fazie utrzymania |osu1emy dru
giego, jako kar- g3 :
te os’rab|en|a
z naszej talii. W fa-
zie Mitow losujemy
trzeciego. Wszyscy
wchodzg  auto-
matycznie z nami
w zwarcie. Nie ma-
jac odpowiednie-
go zestawu kart, |
nie musimy nawet
podchodzi¢c  do
testdw, poniewaz
z gory wiemy, ze
przegralismy. Wraz
z dodatkami  za-
pewne zwieksza sie jednak mozliwosci budowania bardzie]
uniwersalnych talii.

2] OSLABIENIE

Zadanic.
Odkrycie - Umiedé Zacieranie sladdw w grze, na twoim
obszarze zagroienia, 2 3 zetonami wskasdwek.
30 Kiedy miatbys adkryé 1 lub wigee) wskazdwek: w twojej
Tokalizacii: zamiast tego odrzud taky samy liczbe wekazdwek
z Zacierania Sladdw,
L Wymuszony - Kiedy gra sig ko Zacieraniu
- Aladéw anajduja sig jakickalwick 2eto skazdwek:
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Bez watpienia Horror w Arkham stawia na granie w kam-
panie. Poza otrzymaniem spdjnej historii, ktdra spa-
ja wszystkie scenariusze oraz mozliwoscig decydowania
i odczuwania konsekwencji z poprzednich rozgrywek, mamy
rowniez mozliwo$¢ rozwoju Badaczy niczym w rasowej grze
fabularnej. W czasie gry zbieramy punkty zwycigstwa za poko-
nanych wrogdw, eksplorowane lokacje i realizowanie celéw
misji. Za punkty zwyciestwa otrzymujemy ekwiwalent punktéw

o
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doswiadczenia. Te zas stuzg do zakupu nowych, lepszych kart.
Dodatkowo w czasie kampanii otrzymujemy sprzymierzenca,
ktory na state wchodzi do talii poza limit trzydziestu kart.

Budowanie talii jest proste. Wygrana we Wiadce Pierscieni
rozpoczynata sie na etapie budowania talii, co mogfo zrazi¢
wielu graczy nim na dobre zwiedzili Sréd- gt
ziemie. Wymagato to bowiem sporego g
ogrania oraz dobrego poznania scenariu- &
sza, w ktdry dopiero mamy zagrac. Tutaj nie
musimy zastanawiac sie, jakich bohateréw
wybra¢ do druzyny. Mamy tylko jednego
Badacza i przypisane do niego karty. Wraz
z dodatkami zwiekszg sie mozliwosci two- |
rzenia wlasnych talii, ale dzigki éciéle okre- 5SS
slonym kryteriom powinno to by¢ znacznie
prostsze niz we wspomnianym WP.

Poki co do jakiejkolwiek zabawy w bu-
dowanie talii niezbedne jest posiadanie
dwach zestawéw podstawowych. Niestety
pojedynczy zawiera jedynie po jednej ko-
pii kazdej karty gracza. A jesli spojrzymy, jakie karty moze ta-
czy¢ kazda z klas, widac, ze przy niektorych konfiguracjach po-
trzebujemy az czterech zestawdw podstawowych, nawet przy
grze dla dwéch graczy! Przyktadowo Straznik korzysta z kart
Poszukiwacza. Nie zagrajg oni razem przy jednym Zestawie
Podstawowym, wymagaja pewnych wyrzeczen przy dwoch,
a w petni rozwing skrzydta dopiero przy czterech. Oczywiscie
nie namawiam do kupna az tylu egzemplarzy gry, ale dwa to
niezbedne minimum.

Regrywalnos¢ bedzie zaleze¢ od naszych oczekiwan. Aby po-
znac scenariusz, wystarczy jednorazowe rozegranie catosci.
Gracz nastawiony jednak nie tyle na poznawanie fabuty, co
na szukanie matematycznych zaleznosci pomiedzy kartami,
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= Specjalna .38 Rolanda

1 Przedmiot. Broi. Palna.
Tylko talia Rolanda Banksa.

Zuiywalny (4 naboje).

» Wydaj 1 nabdj: Walka. Do tego ataku -
dostajesz +1 @ (zamiast tego dostajesz +3 9, jesli

w twojej lokalizacji znajduje sig jedna lub wigcej

| wskazowek). Ten atak zadaje +1 obrazenie.

moze bawic sie wielokrotnie. Za kazdym razem, gdy wraca-
tem do Arkham jako nowy Badacz, cho¢ znatem catg historie,
bawitem sie rownie dobrze. Mogtem bowiem pobawic sie
kartami i odkrywac ich wzajemne zaleznosci.

Zywot gry bedzie tez zalezat od naszego nastawienia do
=y formatu LCG. Gra zyje, wiec niczym se-
= rial karmi nas kolejnymi odcinkami. Przy
zatozeniu, ze bedziemy opfacac ,abona-
ment’, gra zapewni nam stuprocentowg
regrywalno$¢. Przy zatozeniu, ze zostaje-
my tylko z podstawka, jej regrywalnosé
jest niewielka, w zasadzie ograniczona do
przejscia kampanii kazdym z Badaczy.

Gra spodoba sie fanom planszowej wers;i
Horroru w Arkham. Eldritch Horror, cho-
ciazby ze wzgledu na mniej kameralny kli-
mat niz HA, nie do konca spefnit oczekiwa-
nia wszystkich fandw Cthulhu. Tutaj zndw
mamy powrét do tajemniczego miastecz-
ka, niczym w prozie Lovecrafta. Natomiast
gracze Wiadcy Pierscieni znajda kolejny powdd w zagranie
w co$, co tak bardzo lubig, w od$wiezonej wersji i innym uni-
wersum. | gtdwnie ze wzgledu na zupetnie odmienne uniwer-
sum nie sposob okresli¢, ktéra z tych gier jest lepsza. Jedna
realizuje epicka opowies¢ o bohaterach, druga jest horrorem
podlanym pulpowym sosem. Obie robig to swietnie.

[ A .

" Debennik, kampanii Aoe ﬁumfl’ﬂfu =
| = _ BADAGE

« h:mr{’a" 5 dime

koniecznos¢ zakupu dwadch wersji
podstawowych i dodatkow.

Horror w Arkham: Gra karciana
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 1-4 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 149,95 ztotych
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MARTIANS: i
A STORY OF CIVILIZATION §
ZA SCIANA MARS WITA NAS!

Narobito sie tych gier o Marsie. Czerwona Planeta zajeta zaszczytne miejsce
najbardziej eksploatowanych tematow planszowych obok zombie i wikin-

gow. Czy kolejna produkcja o ujarzmianiu naszego najblizszego planetarne-
go sasiada jest dobra?

MARTIANS: A STORY OF CIVILIZATION
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artians: A Story of Civilization, pomimo angiel-

skiego tytutu, to polska produkcja. Odpowiadajg

za nig Krzysztof Wolicki (ktdrego nazwisko widnie-

je réwniez chociaiby na Panu Lodowego Ogrodu)
i Grzegorz Oklinski, a wydato ja wydawnictwo Redlmp. Gra
zostata ufundowana na Wspieram.to i Kickstarterze w cieka-
wie zrobionej faczonej kampanii, w trakcie ktdrej pieniadze
z obu zrodet miaty wptyw na odblokowywanie kolejnych ce-
l6w projektu.

Martians, bede uzywat takiej skroconej nazwy, to gra euro
0 zmaganiach grupy astronautéw na Marsie. Co ciekawe, nie
chodzi tu tyle o stworzenie warunkéw do zycia, co o spraw-
ne zarzadzanie kolonig i zdobycie zaufania kolonistow. Ma to
zapewni¢ graczowi mozliwos¢ objecia posady szefa kolonii.
Takitam standardowy cel w euro grach, w ktérych zarzadzamy
jakimis obszarami. Nietypowe jest jednak to, ze Martians ma
az cztery tryby rozgrywki. Jest tryb dla samotnikdw, tryb ko-
operacyjny, tryb semi-kooperacyjny i tryb rywalizacyjny.

W pierwszych dwdch przypadkach gracze walcza o zapano-
wanie nad trudnymi warunkami Marsa. Musza utrzymywac ko-
lonie przy zyciu, dostarczajac jej tlenu, zywnosci i lekarstw. Je-
sli zaniedbajg ten obowiazek, przegrywaja. Szybko i brutalnie.
W trybie semi-kooperacyjnym dbanie o potrzeby kolonii na-
dal lezy we wspdlnym interesie graczy, jednak dodatkowo do
spefnienia jest pewien cel okreslony scenariuszem. Za spet-
nianie go gracze otrzymuja punkty. Dbanie o kolonie réwniez
przynosi punkty. Na koricu gry gracz z najwieksza liczba punk-
tow zostaje zwyciezca rozgrywki. Fakt czy cel ze scenariusza
musi by¢ w pefni wykonany, czy tez nie, aby gra nie zakonczyta
sie porazka graczy jest tu opcjonalny.

| w koncu mamy tryb rywalizacyjny. Tu juz kazdy sobie Marsa

skrobie. Nadal trzeba dbac o kolonig, ale ewentualne zanie-
dbanie uderza tylko w gracza, ktéry pofolgowat sobie w utrzy-

mywaniu kolonii w dobrym stanie. Kazdy walczy tez o punkty,
aby na koficu gry mie¢ ich wiecej od reszty graczy i oczywiscie
wygrac.

No dobrze, ale co w ogdle sie w tej grze robi?

Martians to gra, w ktérej gtéwnym mechanizmem jest worker
placement. Kazdy z graczy ma do dyspozycji pewng liczbe
pracownikéw, ktorych bedzie ustawiat na planszy, na polach
ktore bedzie chciat wykorzystac. Dzigki nim bedzie wydobywat
zasoby potrzebne do funk-

cjonowania kolonii i rozwijat ®e
technologie pozwalajgce na
zapewnienie czesci jej po-
trzeb. Bedzie mdgt réwniez
budowa¢ wazne instalacje
energetyczne, a takze rozbu-
dowywac kolonie o kolejne
budynki uzytkowe. Kazde
z tych pol ma oczywiscie
ograniczong liczbe miejsc,
w ktére mozna wstawic ro-
botnika, wiec niekiedy wazne
bedzie wybranie, gdzie chce
sie iS¢ najpierw. Do tego
dotozono ciekawy ,twist"
mechaniczny. Uruchomienie
akcji z planszy wymaga nie
tylko postawienia swojego
robotnika, ale réwniez wy-
dania czasu (w koncu praca
zabiera czas). Jest to drugie
ograniczenie graczy w ich tu-
rze. Nie tylko majg skonczo-
na liczbe pionkodw, ale i skon-
czong liczbe jednostek czasu
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do dyspozydji (trzy jednostki w kazdej turze). Sprawia to, ze
jeszcze bardziej trzeba kombinowa, ustawiajac robotnikéw
na planszy. Nie wspomne juz o fakcie, ze pracownicy nie wra-
cajg automatycznie do zasobdw gracza po skofczonej turze.
Na zebranie tych lezacych na planszy nalezy wyda¢ osobna
akcje (kosztujacg oczywiscie jedng jednostke czasu).

Ciekawych mechanizméw w standardowych wydawatoby sie
rozwigzaniach jest w grze wiecej. Ot chociazby takie wydo-
bycie. Na planszy znajduje sie kopalnia utozona z kafelkow
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z zasobami. Kafelki te s na poczatku zakryte, a po terenie ko-
palni porusza sie maszyna gornicza. Gracz w akcji wydobycia
pobiera odpowiednia liczbe zasobdw z kafelka, na ktorym
jest ustawiona maszyna (co usuwa kafelek z gry), a nastepnie
przesuwa ja 0 jedno pole, odkrywajac kolejne kafle. Co cieka-
we, maszyne mozna ruszy¢ przed pobraniem zasobow, aby
wejs¢ na bogatsze ztoze zasobdw, ktdrych whasnie potrzebu-
jemy.

Kolejne ciekawe rozwigzanie to karty pomocnikéw. Jedne
dajg graczom pasywne bonusy, inne musza zostac uzyte,
aby dostac cos fajnego. Ciekawostka jest to, ze mozna miec
jednoczesnie tylko dwie karty pomocnikéw i nie mozna ich
wymienia¢. Jak juz kupisz drugiego, utknates z taka para do
konca gry. Trzeba wiec dobrze sie zastanowi¢ nad wyborem.

A co z tym zarzadzaniem kolonig i pilnowaniem jej potrzeb?
To proste. Jesli nie zapewnicie tlenu, umrg wam osadnicy
i bedziecie mieli mniej rund do dyspozycji. Jesli nie nakar-
micie ich, albo nie dostarczycie lekdw i zachoruja, bedziecie
mieli mniej pracownikéw do wystania na plansze. To wszyst-
ko oczywiscie utrudnia nie tylko wypetnianie podstawowego
celu, jakim jest utrzymanie kolonii przy zyciu, ale i skraca kot-
derke, dzieki ktdrej mozna dbac o kolonie i wykonywac do-
datkowe cele.

REBEL T1MES

Ciekawie przedstawia sie tez podziat na rundy, tury i inne ta-
kie. Dlaczego tak to napisatem? Ano dlatego, ze podstawowa
jednostka podziatu gry jest cykl. W cyklu rozgrywa sie pewng
liczbe rund (ktéra moze sie zmieni¢ w trakcie gry). W trakcie
kazdej rundy, kazdy z graczy ma swoja ture, a w niej trzy jed-
nostki czasu do wydania na akcje. Nie brzmi to intuicyjnie?
Nie brzmi. | na poczatku fatwo sie w tym pogubic, zwtaszcza,
ze instrukcja jest troche sfabo napisana i potrafi przyprawi¢
o bol glowy. Jak juz sie jednak raz to zrozumie i opanuije, staje
sie to banalnie proste.

To jest wiasnie wediug mnie gtéwny problem Martians.
Wprowadzajg oni rézne nowe elementy mechaniki, ktore sg
ciekawe, ale nie sa intuicyjne. Przez to mozna sie fatwo od
tego tytutu odbic i zrazi¢. Obok wspomnianego juz podziatu
gry, mamy tez $mier¢ kolonistow, ktdra wptywa na liczbe rund
danego gracza, ale nie na liczbe jego pionkéw robotnikdw.
Takie rozwigzania na samym poczatku wsadzajg graczom kij
w szprychy i wybijajg ich ze standardowego toku gry. Warto
jednak przemdc ewentualna niechec do takiego stanu rzeczy
i da¢ Martians kolejna szanse.

Bo kiedy patrze na te gre, widze catkiem sprytne i ciekawe
euro. Euro, w ktérym jest sporo nieoczywistych wybordw,
ciekawych decyzji do podjecia i bardzo fajnych rozwigzan
mechanicznych. Widze gre, ktdra faktycznie ma do$¢ wysoki
prog wejscia z uwagi na sfabujaca instrukcje i pewng nieintu-
icyjnosc niektdrych rozwiazan, ale gre, ktdra daje satysfakcje.
Tak, to nie jest tytut dla kazdego, ale warto go wyprébowac
drugi raz, jesli za pierwszym razem sie odbijecie.

Zastanawia mnie tylko, po co dano podtytut kojarzacy sie
z hitem Vlaady Chvatila. Wedtug mnie Martians nie potrzebu-
ja jazdy na plecach skojarzen z Through the Ages.

ciekawy pomyst,
ciekawe rozwigzania mechaniczne,
cztery tryby rozgrywki.

niektdre rozwigzania sg nieintuicyjne,
staba instrukcja.

Martians: A Story of Civilization
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: ok. 200 ztotych
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boz Ninja to logiczna gra karciana dla catej rodziny. Pew-

nie znacie lub styszeliscie o takiej grze jak Hej! To moja

rybal. Obéz Ninja wykorzystuje podobny mechanizm,

czyli poruszanie sie po modularnej planszy i zbieranie
punktujgcych kart, z ktdrych wykonujemy ruch. Podczas przygoto-
wania do rozgrywki musimy stworzy¢ nasze pole dziatan z kilkudzie-
sieciu kart zdolnosci. Na tak przygotowanej planszy umieszczamy
trzech ze swoich wojownikow ninja. Losujemy karte klanu, kazdy
z nich ma swojg unikalng zdolnos¢, i mozemy przystapi¢ do roz-
grywki. Fabularnie staramy sie dowies¢ Mistrzowi Saru, ze jeste$my
najlepszymi kandydatami na jego asystenta, w praktyce oznacza to,
ze podczas gry chcemy zebrac jak najwiecej punktdw zwyciestwa
poprzez zbieranie kart z planszy. W swojej turze gracze zagrywajg
jedna z posiadanych kart zdoInosci, nastepnie wykonujg ruch zgod-
ny z tekstem nie niej umieszczonym. Tutaj mamy kilka ograniczen.
Po pierwsze musimy mie¢ mozliwos¢ wykonania catego ruchu; po
drugie poruszamy sie tylko w liniach prostych, po polach niezaje-
tych przez inne pionki; po trzecie zabroniony jest powrdt do miej-
sca, z ktorego zaczelismy i przejscie dwa razy po tym samym polu.
W swojej turze mozemy zamiast ruchu wykorzystac zdolnos¢ spe-
cjalng naszego klanu. Zaznaczamy to poprzez odwrécenie karty
klanu. Nalezy pamietac, ze mozemy te akcje wykonac tylko raz pod-
czas gry. Jesli nie mozemy zagrac karty zdolnosci lub uzy¢ karty kla-
nu, musimy spasowac i do korca gry nie wykonujemy juz zadnych
akji.

Gra jest bardzo dynamiczna, poniewaz pole, po ktérym sie poru-
szamy uszczupla sie w kazdej turze. Gracze muszg zatem rozsgdnie
planowac i wykonywac swoje akcje, madrze uzywajac kart zdol-
nosci. Te bowiem pozwalajg porusza¢ nasze pionki whrew ogdl-
nym zasadom, np. Zmytka otwiera nam mozliwos¢ wybrania drogi
na skos, a Wyskok umozliwia poruszanie sie po pustych polach.
W wiekszosci gier punkty zdobywane na koniec negatywnie kore-
lujg z mocg wykonywanej akcji. Niestety w Obozie Ninja autorzy nie
zastosowali sie do tej zasady. Nijak nie moge zrozumie¢ punktacji
z kart, jako ze wigkszos¢ zdolnosci jest mocno sytuacyjna, przez co
nie ma mocniejszych lub stabszych akgji. Punkty natomiast rozkta-
daja sie pomiedzy zero a piec i to powoduje, ze nie rozumiem uzy-
tej w grze punktacji.

Mitosnicy negatywnej inte-
rakcji powinni by¢ zadowole-
ni, poniewaz mozemy w grze
wptywac na umiejscowienie
pionkow innych graczy, prze-
pychac je lub blokowac moz-
liwos¢ ruchu. Na przyktad Za-
sadzka nakazuje przesunac
ninja przeciwnika o jedno
pole w kierunku, z ktdrego sie
poruszylismy. Poza tym czes¢
zdolnosci specjalnych  kla-
néw umozliwia nam robienie
na ztos¢ innym graczom, sku-
tecznie utrudniajac im roz-
grywke. Obéz Ninja skaluje
siedos¢dobrze,aczkolwiekwgrachwpetnymsktadzie znacznietrud-
niej cos planowac. Najbardziej przypadt mi do gustu wariant trzyoso-
bowy, w ktérym czu¢ balans pomiedzy pefng kontrola nad ruchami,
a lekka doza niepewnosci. Osoby lubiace planowad i posiadac spo-
ry wplyw na przebieg wydarzen zadowoli rozgrywka dwuosobowa.

Gra cechuje sie sporg regrywalnoscia. Po pierwsze dzieki losowe-
mu rozstawieniu poczatkowemu, ktdre powoduje, ze plansza pra-
wie zawsze bedzie wygladac inaczej. Po drugie karty klandw oferuja
rézne zdolnosci specjalne, mozemy zatem co partie wybierac inny
klan. Sporym minusem jest powierzchnia, jaka zajmuje gra. Przez
to, ze plansze tworzymy z kart, ukfadajac z nich pole walki sze$¢ na
osiem lub siedem na osiem, okazuje sie, iz musimy dysponowac
sporym stofem. Ta nieekonomicznos¢ jest wrecz komiczna, gdyz
widzac tak okazata gre, mozemy oczekiwac diugiej i wymagajacej
rozgrywki.

Wykonanie gry jest bardzo porzadne, na szczegélng uwage zastu-
gujg meeple w ksztatcie wojownikéw ninja. Oprawa graficzna jest
przyjemna dla oka, instrukcja za$ nie pozostawia miejsca na niedo-
méwienia. Pudetko gry mogtoby by¢ mniejsze, aczkolwiek idealnie
pasuje do pozostatych gier wydawnictwa.

Oboz Ninja to gra rodzinna z przyjemnym tematem. Krétki czas
rozgrywki i prostota zasad to niepodwazalne atuty tytutu, nadajgce
mu familijnego charakteru. To typowy sredniak wsrod gier: niczym
nie zachwyca, ale nie ma tez ogromnych wad. Jest to gra, w ktérg
mozna zagra¢, ale nie ma potrzeby do niej wracac.

bardzo tadne meeple,
fajny mechanizm poruszania sie po plan-
szy.

nijaka,
zajmuje za duzo miejsca na stole.

Oboz Ninja
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 69,95 ztotych
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POBET AN Smieszno i stroszno

Zacznijmy krétko. Duet bardzo znanych francuskich projektantéw Bruno Cathala - Ludovic Maublanc stworzyt
szybka, kieszonkowa karcianke w klimacie Mitologii Cthulhu. Zapowiada sie Swietnie, prawda? Czy w tak cieka-
wie wygladajacym potaczeniu co$ mogto péjsc zle? Przekonajmy sie.

POCKET MADNESS
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a pewno nic nie mozna zarzuci¢ poziomowi wyko-
nania gry. Zgodnie z tytutem jest to produkt o na-
prawde kieszonkowym rozmiarze. Mate pudetko jest
bardzo wytrzymate, a w jego $rodku nie znajdziemy
w ogdle pustego, niewykorzystanego miejsca - komponenty
zmieszczono wrecz idealnie. Opakowanie zawiera dwunasto-
stronicowa angielskg instrukcje, szes¢dziesiat trzy duze karty
oraz czterdziesci zielonych szesciennych krysztatkow. Karty
ozdobione sa przepieknymi ilustracjami. Podobaja mi sie bar-
dzo, chod trzeba przyznac, ze maja dos¢ specyficzny klimat.
Gry osadzone w uniwersum znanym z opowiadan Howarda
Phillipsa Lovecrafta kojarzg sie na ogdt z przygnebiajacy at-
mosferg grozy, tymczasem w Pocket Madness grafik potrakto-
wat literacki oryginat z duzym przymruzeniem oka. Oczywiscie
troche brakuje tym obrazkom, zeby nazwac je radosnymi, ale
fani Mitw na pewno sie usmiechng, doceniajac zabawne na-
wigzania, takie jak malutka t6dz podwodna na ilustracji karty
Cthulhu, Istota z Gtebin wedkujaca na pomoscie w Innsmouth
lub znak drogowy przedstawiajacy przekreslong macke na
wjezdzie do miasteczka Dunwich. Takie smaczki, mniej lub
bardziej ukryte, znajdujg sie na
wiekszosci grafik w grze i niesa-
mowicie budujg jej groteskowa
atmosfere.

O ile klimat naprawde $wietnie
oddaja ilustracje, o tyle niestety
nie ma go juz zbyt duzo w mecha-
nice. Pocket Madness to w grun-
cie rzeczy dos¢ sucha liczbowa
karcianka, teoretycznie przezna-
czona dla od dwéch do czterech
osdb. Gracze wcielaja sie w niej !
w Badaczy podrézujacych po réz-
nych lokacjach znanych ztwérczo-
sci Lovecrafta i otwierajg badz za-

'

mykaja portale doinnych $wiatéw. Motywtenznamy doskonale
zHorroru w Arkham, Eldritch Horror, Pandemica: Czasu Cthul-
hu i innych lovecraftowskich planszéwek, nie mamy zatem do
czynienia z tytutem przesadnie oryginalnym w kwestii ta fa-
bularnego. Nie razi to jednak zupetnie, gdyz fabuta w Pocket
Madness jest tak naprawde bardzo mafo istotna. Esencja gry
to zbieranie i zagrywanie zestawow kart ponumerowanych od
szostki do dwunastki. Na poczatku partii ktadziemy na stole
karty portali, za$ z powigzanych z nimi kart lokacji tworzymy
talie, ktora rozklada sie tak, aby karty na reke dobierac zawsze
z wierzchu, ale jednoczesnie widziec wszystkie dostepne. For-
muje sie wiec co$ w rodzaju toru, w ktorym jedna karta lekko
zachodzi na druga. W swojej turze gracz moze wykonac jedna
z trzech akgji: dobrac od jednej do trzech kart, otworzy¢ por-
tal, czyli odrzuci¢ zestaw przynajmniej trzech takich samych
kart lokacji, aby wzigc karte portalu dajacg specjalne zdolno-
sci (jej uzycie jest jednorazowe i oznacza zamkniecie portalu)
lub odrzuci¢ zestaw siedmiu réznych kart i zmusic tym samym
przeciwnikow do dobrania znacznikéw szaleristwa. Pojedyn-
cza runda konczy sie w momencie, gdy nie ma juz kart do
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dobrania w talii (wtedy wszyscy dobierajg szalefistwo za karty
w rece, ktorych nie zdazyli zagrac) albo jeden gracz zszedt ze
wszystkich kart na swojej rece (moze on w nagrode odrzuci¢
pofowe swoich znacznikow szalenistwa, a przeciwnicy dosta-
ja po jednym). Cata gra natomiast dobiega konca, kiedy kto$
zgromadzi dziesie¢ znacznikéw szalenstwa. Wygrywa wow-
czas 0soba, ktdra ma ich najmnie;.

Zasady Pocket Madness sg niezwykle proste, a instrukcja pre-
zentuje je w bardzo przystepny sposob. Majg kilka napraw-
de aekawych mechanizmdw i, niestety, jedng sporg wade.
Bardzo podoba mi sie to, ze gra wymaga planowania, kto-
re wspierane jest faktem, iz na stole rozfozona jest cata talia
i widzimy wszystkie dostepne karty. Istnieje jednak ele-
ment zaskoczenia - w swojej turze gracz moze zdecydowac
o dobraniu jednej, dwéch lub trzech kart, a w dodatku czes¢
z nich wtasowuje sie w talie zakryte. Nie zawsze wiec wiemy,
co dobierzemy w kolejnym ruchu, ale mozemy prébowac
oszacowac prawdopodobienstwo trafienia liczby, ktdrej aku-
rat potrzebujemy. Jest ryzyko, jest zabawa. Duzo opcji daja
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zasady kart portali, fajne jest réwniez to, ze runde moz-
na zakonczy¢ na dwa sposoby. Natomiast ogromnym
problemem Pocket Madness jest skalowanie. Wersja
dwuosobowa zapewnia sporo emocji i trudnych decyzji.
Trzeba powaznie zastanowic sie na przyktad nad tym, czy
wzig¢ na reke tylko jedng pasujgcg nam karte, ale pozwo-
li¢ przeciwnikowi dobrac te, na ktdrej zalezy jemu, czy
wzig¢ wiecej i ryzykowad, ze nie pozbedziemy sie ich do
kofca rundy; albo kiedy nastanie najbardziej opfacalny
moment na uzycie portalu. Mamy wtedy do czynienia
z matg, szybka, ale wymagajaca i wciagajaca gra. Niestety
czar pryska w partiach na wiecej oséb. Pocket Madness
staje sie wowczas tytutem bardzo mato kontrolowalnym,
decyzji do podjecia jest duzo mniej i wszystko sprowadza
sie tylko do jak najszybszego pozbywania sie lokacji z reki.
W rozgrywce wieloosobowej partia  konczy sie
stanowczo  zbyt szybko, pozostawiajgc  ogrom-
ny niedosyt i poczucie niewykorzystanych moz-
liwosci. Znacznikéw szalenstwa przybywa
w zawrotnym tempie i gra trwa ledwie kilka rund, a czesto
nawet tylko jedna. To w mojej opinii za mato, aby poczu¢
jakakolwiek satysfakcje z rozgrywki, nawet w tak szybki
i lekki tytut. Partia wieloosobowa na 0gét trwa kilkanascie,
a czasem nawet kilka minut. Przy dwéch graczach czas ten
wydtuza sie znacznie, ale i gra oferuje zupetnie inne do-
znania.

Podsumowujac, na pytanie zadane we wstepie moge od-
powiedziec tylko w jeden sposéb: tak, przy projektowaniu
Pocket Madness ewidentnie cos poszto zle, choc pierwszy
rzut oka na gre tego nie zapowiada. Dostajemy pieknie
wykonany, zachecajacy produkt, a po lekturze instrukdji
naprawde chce sie jak najszybciej zasigs¢ do stotu, mimo
ze abstrakcyjna mechanika powigzana jest z tematem
raczej stabo. Pocket Madness ma chyba tylko jedna, ale
za to bardzo istotng wade - jako dwuosobdwka broni sie

swietnie, jednak gdy wydawca na pudetku umieszcza infor-
macje ,od dwoch do czterech graczy”, warto, aby zadbat o to,
zeby gra byta réwnie satysfakcjonujaca w kazdym mozliwym
sktadzie. Tutaj niestety tak nie jest.

Dzigkujemy wydawnictwu Funforge za udostepnienie
egzemplarza gry do recenzji.

kieszonkowy rozmiar,

wykonanie,

proste, ale ciekawe zasady,

duzo decyzji w grze dwuosobowe;j.

mato klimatu w mechanice,
dobrze dziata tylko na dwdch graczy, nie

daje satysfakcji przy trzech i czterech
osobach.

Pocket Madness
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: ok. 55 ztotych
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SMALL WORLD: SWIAT RZEK
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Nowa mapa do Small Worlda. O! Id3c za ciosem i za przyktadem Wsigs¢ do Pociggu, wydawnictwo Days of Won-
der(pod reke z Rebelem) bedzie teraz wypuszczac kolejne pudetka z dodatkami. Takie moje wieszczenie. | weale
nie ztosliwe. Bo jesli kolejne plansze beda w trakcie rozgrywki dostarczaty tak innych wrazen jak Swiat Rzek, to
pod tym przedsiewzieciem podpisuje sie obiema rekami.
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mall World teoretycznie nie ma problemu z powtarzal-

noscig rozgrywek, poniewaz pomyst na tworzenie frak-

cji z dwoch losowo dobieranych zdolnosci powoduje

powstanie tak niebotycznie wielkiej liczby kombinacji,
ze nie bedziemy dwa razy rozwigzywac tej samej tamigtowki.
Jesli jednak do czego$ mozna sie przyczepic, to do pewne;
statycznosci rozgrywek. Jeden z moich znajomych podrzucit
mi mysl, ze pomimo tak duzej liczby mozliwosci sparowania
zdolnosci rasy i zdolnosci specjalnej, w gruncie rzeczy przez
caly czas robimy to samo. Szukamy sposobu na zajecie tere-
now dajacych nam jak najwiecej punktéw, w jak najbardzie]
efektywny sposdb. | w pewnym sensie lepiej szukac punktow
na polach, o ktore nie musimy sie bi¢ z przeciwnikiem, ponie-
waz podbdj jest drogi. Nie zmienia to mojej pozytywnej opinii
0 grze, ale troche racji musiatem mu przyznac.

Swiat Rzek bierze na warsztat niektdre pomysty z samodziel-
nego dodatku Podziemia, niektdre wygtadza, innym zwieksza
znaczenie w rozgrywce i koniec koncéw sprawia, ze otrzy-
mujemy mape wymuszajacg na graczach wiekszg interakcje.
Mape, na ktdrej kazdy jeden punkt moze mie¢ duze znacze-
nie, a o kazda monete bedziemy walczy¢ z peing zaciekto-
Scia. Pierwsze wrazenie po spojrzeniu na plansze: mato tego.
W sensie, wydaje sie, ze pdl jest mato. Tytutowych rzek jest
catkiem sporo, ale ich zajecie nie daje zadnych punktéw zwy-
ciestwa i robimy to tylko w celu przeskoczenia z jednej wyspy
na druga. A po rzekach ptywaja piraci. Z jednej strony prze-

szkadzaja w zajmowaniu rzek i licza sie jak zeton neutralnych
plemion, ale z drugiej robia krzywde wszystkim w okolicy.

Piraci sprawiaja, ze kazde pole, ktore sasiaduje z przynajmnie;]
jednym ich statkiem przynosi graczowi punkt mniej. Czyli
standardowo i bez innych modyfikatoréw: zero. To dziata na
wyobraznie. Oczywiscie nie jest problemem takg podta tajbe
zatopi¢, ale tu wigcza sie kalkulacja. Jedlito ja zatopie piratdw,
inni gracze tez moga na tym skorzystac, zajmujac spokojnie
niedawno fupione pola. To jest interakcja niebezposrednia
i granie w swego rodzaju cykora. Dziata. | to dobrze.

Jest w Swiecie Rzek réwniez przymus prowadzenia interakgji
bardziej bezposredniej. Zazwyczaj zasady punktacji s3 $ci-
sle zwigzane z wybrang frakeja. Chiopi
zawsze bedg chcieli zajmowac pola,
a krasnoludy zawsze bedg skfanialy sie
w strone kopaln. Na planszy dodatku
w kilku miejscach pojawit sie teraz nowy
symbol: port handlowy. Im wiecej por-
tow kontrolujemy, tym wiecej dodatko-
wych punktéw uzbieramy, niezaleznie
od kontrolowanego plemienia. Jedno

pole na planszy pozwala na wystawienie w dowolnym porcie
statku, ktory bedzie liczyt sie dla nas jak kontrolowane pole,
a co za tym idzie pozwoli na bardziej precyzyjny podbdj.
Kontrolowanie jeszcze innego pola pozwala podejrze¢ wyda-
rzenie, ktore nastapi w kolejnej rundzie (do tego wrécimy za
moment). Tak czy siak - na planszy pojawito sie teraz zdecydo-
wanie wiecej miejsc, ktdre beda interesowac wiecej niz jed-
nego gracza. | takie bardziej konfrontacyjne podejscie do roz-

A co to za wspomniane wczesniej wydarzenia? Na poczatku
kazdej rundy odkrywamy Zzeton, ktory okresla, co w chwili
obecnej dzieje sie z rzekami. Moga pojawic sie na nich nowi
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SMALL WORLD: SWIAT RZEK

piraci, moga zamarznac i ,zamienic sie” na chwile w normal-

nie punktowane pola albo w wyniku burzy ich zajecie bedzie nowa plansza narzuca nowy, bardziei
bard2|e! kosztgwpe. Kolejny du;y plgs dla dodatku. Plansza konfrontacyjny styl gry,

do gry jest dzieki temu dynamiczna i w potgczeniu z polem . 4 kazdy punkt sie liczy.

pozwalajacym na obejrzenie kolejnego zetonu umozliwia cie- -

kawe planowanie ub podejmowanie ryzyka.
troche szkoda, ze w pudetku nie ma zad-

Chwale i nachwali¢ sie nie moge. A jakie sg wady? W instruk- TEImENE] s

cji zabrakto mi dostownie jednej linijki tekstu okreslajacej

czy jedno z pdl na planszy (Jaskinia piratow) powinno by¢ : i

traktowane jak gory, czy nie. llustracja jest inna, ale kolor nie- TR, - Small World: Swiat Rzek
przypadkowo podobny... ciezko powiedziec. Szkoda tez, ze &~ NP N o Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
w pudetku jest tylko plansza i nie pojawily sie zadne nowe ' i Y1 ™ Liczba graczy: 2-5 os6b

zdolnosci ani rasy. | zasadniczo to juz wszystko. Jesli macie v 1Sl T _ Wiek: 8+

znajomych, ktérzy narzekaja na nude i powtarzalnoéé w pod- e e Czas gry: ok. 60 minut

stawowe] grze, zagrajcie z nimi w Swiat Rzek. Istnieje szansa, +fq%“'ns,}‘§§;’. Cena: 109,95 ztotych

Ze nieco zmienig swoje zdanie. '

REBEL TiM ES INR 112



'{( } 7 . . . 7
Jg;gn Famupwen T rzerrwol w Arktyce i nie zwarowal

a oknem pogoda niesmiato probuje dopasowac sie do pory roku

| nazwy miesigca widniejacej na karcie kalendarza. Niezaleznie od

tego, w jakie] czesci kraju mieszkacie, zimy stulecia raczej nie mo-
zemy sie spodziewac. Jesl macie wiec ochote sprawdzic sie w napraw-
de mroznych Klimatach, zapraszam do rzucenia okiem na Wyprawe na
Biegun.

Gra wydawnictwa FoxGames jest zapakowana w standardowej wielkosci pudetko i doskonale kom-
ponuje sie na potce z innymi tytutami. Uwage zwraca komiksowa szata graficzna oraz zabawna ilu-
stracja na okfadce przedstawiajgca zmagania réznych grup zdobywcdw bieguna pdtnocnego. Tych,
ktdrzy spodziewajg sie nowoczesnych gadzetdw, GPS-Ow oraz okretéw podwodnych musze rozcza-
rowac. Gra przenosi nas na poczatek XX wieku, a wspdtczesne zabawki zastepujg psie zaprzegi, kom-
pasy oraz rakiety $niegowe (nie myli¢ z fajerwerkami).

Podczas rozgrywki mozemy wcieli¢ sie w grupe Szkotdw, ekipe kanadyjska lub reprezentowac Inuitéw
(rdzennych mieszkancow obszardw arktycznych). Oprdcz wymienionych grup badaczy, gracze moga
wylosowac réwniez karte pingwinéw (z Madagaskaru?) lub zatoge Swietego Mikotaja. Wybér pin-
gwindw moze nieco dziwi¢, poniewaz - mimo btednego skojarzenia - wystepuja one tylko na pdtkuli
poludniowej. Zatoga Swietego Mikotaja bardziej pasuje do tytutu, poniewaz w folklorze wspétczesne-
go Zachodu biegun pdtnocny uchodzi za miejsce zamieszkania owego sympatycznego i zazwyczaj
hojnego starca.

Przegladajac karty ekspedycji, szybko mozna sie zorientowac, ze roznig sie one tylko jednym zetonem
poczatkowym ekwipunku. W podstawowej wersji gry ekspedycje nie posiadaja zadnych unikalnych
zdolnosci, co moze nieco zaskoczy¢ graczy przyzwyczajonych do ukfadania strategii pod wylosowang
karte poczatkowa. Srodek cigzkosci catych zmagar jest w tej grze przeniesiony na zupetnie inny ele-
ment. Cata tajemnica tkwi bowiem w ruchomej, obrotowej planszy.

=l
autoezy; Jouni Jussila, Tormi Vainicea
Hiustracye: Markus Norrgran
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sporo sie nagtowi¢. W wielu miejscach ilustracje do tekstu wrecz
utrudniajg przyswajanie podstaw mechaniki. Dobrym rozwiaza-
niem wydaje sie wiec pobranie wspomnianej wczesniej aplikacji.

ostatecznego ruchu. Oprécz tego na uczestnikdw wyprawy cze-
kaja dziury w lodzie oraz niedzwiedz polarny, ktdry zastepuje pio-
nek gracza. Oczywiscie w rozgrywce gtownym utrudnieniem sg
inni gracze, ktérzy nieustannie staraja sie wypchnac nasze pionki
poza plansze, stosujac zasadzki podczas ruchu lub rzucajac w na-
szg strone $niezkami. Pionek gracza w wyniku ataku jest cofany

Zanim rozpoczniemy rozgrywke nalezy uporac sie z przygotowa-
niem i dopasowaniem wszystkich elementow planszy. Do nie-
ruchome; kwadratowej podstawy doczepiamy ruchomg czesc
w ksztatcie kota. W gornej czesci planszy nalezy wypchnac puste
pola, w ktore montuje sie przezroczyste pytki, przez ktore bedzie
widac pola dolnej czesci. Podczas ruchu pierécienia planszy ob-

Wyprawa na Biegun to bardzo ciekawa gra z nowatorskim sys-
temem ruchomej planszy. Wymaga od graczy planowania ruchu

raz w pustych prze-
strzeniach bedzie sie
zmieniat, przez co
proba dotarcia do
celu moze okazaé
sie jeszcze trudniej-
sza. Oprécz tego
w pudetku znajdzie-
my mnostwo okra-
glych  tekturowych
zetondw, karty oraz
drewniane  pionki.
Ciekawostkg ~ jest
to, ze tworcy gry
umiescili w zestawie ,puste” karty i zetony z symbolem pedzla.
Bardziej ambitni gracze moga zabawic sie w twércow gry, wypet-
niajgc puste zetony i karty ekspedycji wtasnymi rysunkami oraz
pomystami zmieniajacymi zasady gdy lub je modyfikujacymi. Je-
$li tego bytoby mato, wydawca zaprasza chetnych do pobrania
specjalnej aplikacji pomagajacej w nauce gry oraz ukazujace;
rozszerzone zasady.

Celem gry jest dotarcie wszystkimi pionkami na srodek planszy
- centralny punkt Bieguna Pétnocnego. Podczas wyprawy gracze
uzywaja specjalnych kart akgji, ktére oprécz ruchu umozliwiaja
przygotowanie zasadzki na innego gracza. Dodatkowo odkia-
dane po uzyciu karty akcji buduja stos burzy. Gdy pula osiggnie
odpowiednig warto$¢, plansza jest przesuwana zgodnie z kierun-
kiem wyznaczanym przez wierzchnig karte talii akcji. Ten unikato-
wy system powoduje nagly zwrot akcji i zmienia, oprocz pdl plan-
szy, dostepne dla danego gracza karty akcji, poniewaz moze on
zagrywac tylko te, ktore lezg przed nim. W wyniku niefortunnego
zwrotu pionki moga znalez¢ sie w putapce otoczone lodowymi
szczelinami lub zmieniony zestaw kart nie pozwoli na wykonanie
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oraz przewidywania. Mimo negatywnych interakcji dostarcza
podczas rozgrywki sporo dobrej zabawy. Warto zwrdci¢ uwage
na wysoki poziom wykonania oraz otwartos¢ twdrcéw na tworze-
nie wiasnych zasad. Mimo ze klimat w grze nie rozpieszcza, chet-
nie bedziemy do niej wracac, aby zmierzy¢ sie z innymi $miatkami

w kolejnej wyprawie na Biegun Pétnocny.

proste zasady oraz mozliwos¢
tworzenia wtasnych,

duzo humoru pomimo negatywnej
interakgji,

ruchoma plansza,

pomoc w postaci aplikacji.

na zeton statku i musimy zaczynac catg wyprawe przez lodowy
labirynt od poczatku. Gracz, ktdry jako pierwszy wprowadzi cata
swojg ekspedycje na Biegun wygrywa.

Gra posiada wariant zespotowy, w ktérym dwie druzyny wspot-
pracuja ze soba. Najwiecej zamieszania na planszy jest jednak
podczas rozgrywki dla czterech graczy. Zabawa bazuje na nega-
tywnej interakgji, co moze by¢ problemem podczas niedzielnych
rodzinnych rozgrywek z dzie¢mi. Dodatkowo nieczyste zagrania
graczy sg premiowane bonusowymi zetonami. Tak wiec mimo
zabawnej oprawy graficznej, ktdra nieco fagodzi klimat, gracze
podczas rozgrywki nie moga mie¢ skruputow, inaczej zostang Wyprawa na Biegun
wiyle. Zrecenzowata: Arkadiusz Piskorek
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 35 minut
Cena: 139,95 ztotych

nieco ucigzliwa instrukcja,
moze nie sprawdzi¢ sie w mieszanych
grupach wiekowych.

Na koricu nalezy wspomnie¢ o instrukgji. Jest ona na pewno
nieco inna niz w wigkszosci gier. Oprocz komiksowej oprawy,
posiada tez ukfad ramek charakterystyczny dla tych historyjek
obrazkowych. Niestety jest przez to nieco chaotyczna i nieczytel-
na. Liczba rysunkow, strzatek i ikonek przyprawia o zawrdt glowy.
Zanim gracz przebrnie przez dosy¢ proste zasady, bedzie musiat
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Graczy 0 TYIKo ono

7y wsrod graczy znajduje sie jeszcze ktos, kto nigdy nie grat w gry

imprezowe? Zapewne nie. A czy gra imprezowa sprawaza sie tylko

na imprezach? / pewnoscig nie. Prawdziwym celem takich gier jest
emocjonujaca i dynamiczna zabawa, do ktore] mozemy zaprosic duzg liczbe
0s0b. Jesli mowa o dynamice, Przybij Pigtke! kroluje wsrod gier, w ktdrych
istotny jest czas. W jednym zdaniu: jest to gra stowna, w kiore] do odgadnie-
cia danego stowa potrzeba tylko jednej wskazowki i bardzo szybko uptywajs-
cych pieciu sekund.

Lt wrwyZ {

Przybij piatke! to nic innego jak metalowa puszka, ktora mozna zabrac ze sobg praktycznie wszedzie. Niezaleznie od
tego czy do ,wszedzie" chodzi sie z plecakiem, czy z mata torebka. W puszcze znajdziemy dwie talie kart. Jedna z nich
sktada sie z siedemnastu kart liter, druga to dwadziescia trzy karty tematyki. W pudetku znajdziemy tez karte pierw-
szenstwa oraz niezbyt rozbudowang instrukcje do gry, ktdrej zrozumienie nikomu nie powinno sprawic¢ wiekszego
problemu. Na kazdej z kart tematyki znajduje sie osiem haset, ktdre beda inspirowac graczy do wymyslania réznych
stow. Wsréd haset znajduja sie takie jak: ,mozesz potozy¢ na tym palec’, ,mierzy co najmniej dziesie¢ centymetrow”
lub ,mozna to zrobi¢ w budce telefonicznej". Hasta sa dos¢ réznorodne, wiec rozgrywka predko sie nie znudzi. Karty
liter to natomiast fantazyjnie zaprojektowane litery, ktére wyznaczaja, na jaka litere ma zaczynac sie dane stowo. W ta-
lii nie ma polskich znakow, wiec na pewno w grze na ,swoja prace marzen” nigdy nie odpowie sie ,$lusarz’, a na ,nie
. lubie tego” przyktadowo ,¢ma". Karta pierwszenstwa to natomiast dwustronny kartonik, ktdry kfadzie sie na $rodku
1 Wskazowka 1S Sekumd ¥ stotu, i w ktdry uderza sig dtonig w okreslonych momentach rozgrywki. Wyczerpujac temat kart, ich wykonanie oce-
na @Eabniecie Stowa! niam jako przecietne. Sg to zwyczajne kartoniki, jakie spotyka sie w tego rodzaju grach. Fantazyjnosc¢ liter sprawia, ze
: momentami staja sie one nieczytelne. Podczas rozgrywek miatam problem z D", ,T" oraz ,I" - ale to moze tylko moja
percepcja, wiec nie uznaje tego za razacg wade.

Da do graczy w wieku od

Mechanika gry zostata zaplanowana w taki sposdb, ze Przybij Piatke! moze pochwalic sie wysokim poziomem regry-
walnosci. Nie nudzi sie szybko, a prawdopodobienstwo trafienia na te sama kombinacje jest naprawde niewielkie.
Do gry potrzeba przynajmniej czterech osdb, ale nie wiecej niz dziewieciu. Zasady sa dopasowane do liczby graczy.

I 3 B
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W przypadku parzystej liczby gra sie druzynowo, w przypadku
nieparzystej indywidualnie.

Jak wyglada rozgrywka druzynowa? Trwa ona szes¢ rund. Z tali
tematyki dobiera sie losowo szes¢ kart. Przed odkryciem pierw-
szej z nich wybiera sie cyfre od jed-
nego do o$miu, ktdra obowiazuje
do korica gry i wskazuje tematyke
haset. Do kazdej z kart tematyki
wyktada sie kolejno po trzy karty
liter. Kiedy dana litera pojawi sie
na stole, gracze zastanawiajg sie
nad stowem na dang litere. Kiedy
jeden z graczy wymysli juz stowo,
musi do tego stowa wymysli¢ ja-
ka$ wskazéwke. Dopiero gdy ja
wymysli, uderza dionig w karte
pierwszenstwa, na gtos wypowiada
wskazowke i od tego momentu jego partner z druzyny ma pie¢
sekund na odgadniecie, jakie stowo drugi gracz miat na mysli.
Wszyscy gracze w tym celu odliczaja na gtos 5..., 4..., 3..., 2..., 1...
i na zero obydwaj gracze muszg jednoczesnie powiedziec dane
stowo. Jesli bedzie sie ono zgadzato, druzyna zabiera karte litery
i wyktada sie kolejng. Jesli jednak stowa bedg rdzne, druzyny
przeciwne majg szanse na zdobycie tej karty. Majg one wte-
dy dziesig¢ sekund na wymyslenie stowa oraz wskazowki. Jesli
w ciggu tego czasu uda sie jednemu z graczy wymysli¢ i stowo,
i wskazéwke, rozgrywka toczy sie tak, jak opisatam powyzej. Jesli
zadnej z druzyn nie uda sie prawidtowo odgadnac stowa, karta
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spada do pudetka. Gra konczy sie, gdy wyczerpie si¢ ostatnie
hasto szostej tematyki. Wygrywa ta druzyna, ktdra w trakcie gry
zdobyta wiecej kart liter.

W wariancie gry indywidualnej mechanika zasadniczo sie nie
zmienia. Wszyscy gracze gtowkuja nad stowem i wskazowka. Je-
$li jeden z graczy wpadnie na jakis pomyst, uderza rekg w karte
pierwszenstwa, ogfaszajgc wskazéwke. Nastepnie pozostali gra-
cze zastanawiajg sie nad stowem wymyslonym przez tego gracza
i jesli kto$ zgadnie to stowo, uderza réwniez w karte pierwszen-
stwa. Pozostali gracze znéw odliczaja od pieciu i na zero dana
dwajka na glos ma wygtosi¢ identyczne stowo. Jesli uda sie oboj-
gu, jedenz graczy dostaje karte litery, a drugi karte tematyki. Jesli
nie uda sie odgadna¢, zaden z graczy nie dobiera zadnej karty.

Tworcy Przybij Piatke! zaopatrzyli instrukcje w reguly, ktdre doty-
czg zaréwno wymyslanych stow, jak i wskazéwek. Stowo musi by¢
pojedyncze, zaczynac sie na litere
zgodna z dana literg wytozona w tu-
rze, powigzane z tematyka i przede
wszystkim musi istnie¢ w stowniku
jezyka polskiego. Co istotne, moze
by¢ rzeczownikiem, przymiotnikiem,
czasownikiem i moze zawierac prze-
drostek. Z kolei wskazéwki nie moga
by¢ takie same oraz nie mogg mie¢
tego samego tematu stowotwor-
czego jak stowo do odgadniecia.
Nie wchodza w gre tez thumaczenia
stowa na jezyk obcy, ani tez sfowa
i wskazowki, ktdre juz wezesniej pojawity sie w grze - przy ostat-
niej rundzie moze by¢ z tym problem. Wskazéwka moze roz-
poczynac sie od innej litery niz stowo i moze nie by¢ zwigzana
z tematykg zgadywanego stowa. Choc cato$c prezentuje sie jako
niezwykle tatwa, to w trakcie gry mozna potamac jezyk i pogubic
sie w sfowach, zeby tylko znalez¢ jaka$ wskazéwke naprowadza-
jaca na wyraz, ktéry tkwi nam w glowie.

\

Przybij Piatke! to Swietna propozycja dla wiekszych grup - czy
to podczas imprezy, zwyktego spotkania towarzyskiego, a nawet

rozgrywki w rodzinnym gronie. Do pluséw tej gry niewatpliwie
zaliczajg sie prostota zasad, wysoka liczba mozliwych kombina-
cji tematyki i liter, fadne wykonanie grafik, rozmiar pudetka oraz
regrywalnos$¢. Gra pobudza do myslenia i moze rozkreci¢ szare
komérki przed rozpoczeciem innych, trudniejszych gier. Czy ma
ona jakie$ minusy? Moze i ma, ale trudno mi je teraz wskazac.
Przybij Piatke! powinno sprawdzi¢ sie w kazdym gronie - zaréw-
no graczy zaawansowanych, jak i tych mniej doswiadczonych
w Swiecie gier.

prostota zasad,
regrywalnosc,

grafiki,

mate, praktyczne pudetko.

brak.

Przybij Pigtke!
Zrecenzowata: Monika Wasilonek
Liczba graczy: 2-9 os6b
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 44,95 ztotych
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lue Cross, White Ensign, czyli w wolnym thumaczeniu

Niebieski krzyz, Biata bandera, to trzecia odstona

znanego systemu Flying Colors wydawnictwa GMT

Games. Gra przenosi nas na pola bitew morskich
zdrugiej potowy XVIIl i poczatkow XIX wieku. Byt to czas za-
glowcow, ktérego kres przyniosto mniej wiecej koto potowy
XIX wieku wprowadzenie okretdw o napedzie parowym. Ty-
tut gry nie jest przypadkowy. Niebieski ukosny krzyz na bia-
fym tle, zwany Krzyzem Swietego Andrzeja, to bandera floty
rosyjskiej. Gra przedstawia bitwy floty rosyjskiej z tamtego
okresu, czyli przetomu XVIIl i XIX wieku, stoczone na Morzu
Battyckim oraz na Morzach Czarnym i Srédziemnym. Na tym
pierwszym akwenie przeciwnikiem Rosjan byli Szwedzi, a na
drugim Turcy.

Gra jest klasyczng hekséwka. Zetony przedstawiaja dwecze-
sne okrety flot rosyjskiej, szwedzkiej i tureckiej oraz ich do-
wodcow (admiratéw). W grze mamy takze sporo zetonow
pomocniczych. Okrety dzielg sie na dwa rodzaje: liniowe
i fregaty oraz mniejsze jednostki. Zetony przedstawiajace li-
niowce sg ,podwajne’, to znaczy zajmujg dwa heksy. Zetony
mniejszych jednostek sg ,pojedyncze”, kwadratowe. Ma to
pewien wptyw na manewrowanie nimi. Zasady gry skfadaja
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sie z dwoch czedei. Catos¢ liczy ponad dwadziescia stron,
ale czes¢ regut to zasady opcjonalne. Wspomne tylko, ze
gra zawiera specjalny modut przewidujacy uzycie kart tak-
tycznych majacych zastosowanie gtéwnie w drugiej czesci
systemu - Serpents of the Sea. Do Blue Cross, White En-
sign nie maja one zastosowania, chyba ze ktos zdobedzie
Serpents of the Sea lub samodzielnie dorobi sobie karty.
Do tego mamy ksiazke ze scenariuszami i paroma dodat-
kowymi zasadami majacymi zastosowanie tylko w tej czesci
systemu.

Strona graficzna gry nie jest moze tak imponujaca, jak to
sie zdarza w przypadku innych tytutéw tego wydawnictwa.
Najtadniejsze jest pudetko z efektownym obrazem nawigzu-
jacym do tematyki gry. Az trzy znajdujace sie w srodku plan-
sze, ktére mozna na rézne sposoby taczy¢, przedstawiajg
morze, czasami wraz z réznymi ptyciznami, a wiec duze,
niebieskie, jasniejsze i ciemniejsze przestrzenie. Zetony
okretow sg fadne i czytelne, chociaz bez fajerwerkéw gra-
ficznych. Instrukcja i tabele pomocnicze zostaty wykonane
bardzo estetycznie i zawierajg w srodku kilka fadnych obra-
z6w bitew morskich z epoki.

BLUEe CROSS, WHITe ENnsicn (GMT Games)

FLYING COLORS - Volume III
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KACIK GIER HISTORYCZNYCH

Zasady gry nie s rozbudowane, ale wejscie w temat wyma-
ga pewnego zaangazowania. Juz sam ruch jest nietypowy
w stosunku do wielu gier heksowych, bo oto dysponujemy
okretami, ktorych ruchliwos¢ zalezy od tego, jak sg ustawio-
ne wzgledem wiatru. W najlepszym wypadku, ptynac pod
skosem z wiatrem (reaching), okret ma pie¢ punktdw ruchu.
Zeglowanie réwno z wiatrem (running) to cztery punkty
ruchu, zas skosem pod wiatr (beating) tylko dwa. Nie moz-
na plynac (wprost) pod wiatr (pozycja ta nazywana jest in
irons). To nie koniec, poniewaz zwroty, czyli przechodzenie
z jednego ukierunkowania wzgledem wiatru w inne, roz-
nie kosztujg - w zaleznosci od tego, miedzy jakimi trybami
ruchu dokonujemy zmiany. Osobnym i trudnym do wyko-
nania manewrem jest zawracanie pod wiatr (tacking). Nie
bede opisywat tych wszystkich szczegdtdw, gdyz mija sie to
z celem z punktu widzenia pisania recenzji. Wspomne jedy-
nie, ze istnieje jeszcze mozliwos¢ rozwiniecia petnych zagli,
ktdre znowu, w zaleznosci od ukierunkowania wzgledem
wiatru, dodatkowo zwiekszajg ruchliwosc.

Walka okretdw, jaka mamy w grze, to przede wszystkim
walka artyleryjska w skali catych flot. Im wiekszy okret, tym
zazwyczaj wieksza sita ognia i zasieg, a takze oczywiscie...
jego warto$¢ punktowa w przypadku zniszczenia. Mozna
strzela¢ w kadfub albo w zagle. W zaleznosci od tego, jaka
zajmujemy pozycje wzgledem wiatru, strzelanie w jedno
albo w drugie moze by¢ mniej lub bardziej efektywne. Naj-
wiekszy wptyw na efektywnos¢ ma jednak dystans - im bli-
zej, tym fatwiej trafi¢, i tym wieksze zadajemy straty. Na tym
nie koniec, poniewaz wystepuja w grze dodatkowe bonusy
za specjalne dziafa o duzych kalibrach stosowane na krétki
dystans - karonady. Okrety posiadaja site ognia w zalezno-
sci od klasy, przy czym w obrebie danej klasy okret moze
posiadac nieco mniej dziat niz standardowo, albo nieco
wiecej, co ma wptyw przy ostrzale na blizszy dystans.

Najefektywniejszym sposobem zadawania strat jest strzela-
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nie z niewielkiej odlegtosci wzdtuz kadtuba wrogiego okre-
tu od rufy badz od dziobu (to drugie troche mniej efektyw-
ne niz pierwsze). Przed takim strzatem gracz wykonuje rzut,
aby sprawdzi¢ czy udato mu sie uzyskac tzw. Rake'a. Jesli
do tego dojdzie, oznacza to, ze kule przelatujg dokfadnie
wzdtuz kadtuba, co skutkuje wiekszymi stratami (przy strze-
laniu w ten sposob od rufy wrogiego okretu straty sg dwu-
krotnie wieksze, przy strzelaniu w ten sposéb od dziobu
o potowe wieksze). To wiasnie ta metoda zapewnita zwycie-
stwo pod Trafalgarem admiratowi Nelsonowi.

fowych rozwiazan. | tak, w wyniku walki okret moze ogarna¢
pozar. Podczas ruchu w wielu scenariuszach mozna zarzu-
cac kotwice, okrety moga sie na niej obracac. W niektorych
scenariuszach wystepuja mielizny, na ktorych okrety moga
utkng¢. Osobnym segmentem s wreszcie zasady walki
abordazowej. Nie zdarza sie ona jednak w tej grze i ogol-
nie w tym systemie czesto. Wynika to z tego, ze aby doszto
do abordazu, wrogi okret nalezy wpierw unieruchomié, co
nie jest fatwe. Potem jeszcze zarzucenie lin, co tez nie za-
wsze musi sie udad, i na koicu sama walka. Zdobyty okret,
czesto juz wowczas uszkodzony, nie jest az tak wiele wart,
w poréwnaniu z zatopionym, a straty od ognia artylerii, po-
noszone przy podchodzeniu do abordazu, moga by¢ znacz-
ne.

Omowienia, chociaz pokrdtce, wymagaja zasady aktywacji
i dowodzenia. Nie s one skomplikowane i sg wyjatkowo
nielosowe. Zwlaszcza, jesli pordwnamy je do tego, co spo-
tka¢ mozna nieraz w innych tytutach GMT Games. Na po-
czatku gracze dzielg co ture swoje floty na kilka grup zwa-
nych komendami (najlepiej nazywac je ,eskadrami”). Kazda
z grup dowodzi jeden admirat. Okrety grupy musza znajdo-
wac sie w jego zasiegu dowodzenia badz ptyngé w formacji,
czyli by¢ tak samo ukierunkowane i kazdy okret musi znaj-
dowac sie nie dalej niz cztery pola od innego ptynacego
w tej samej formacji. W praktyce najczesciej zastosowanie
ma ta druga opcja, gdyz zasiegi dowodzenia admiratow sa
na tyle krotkie, ze opcje pierwsza wykorzystuje sie rzadko.
Okrety, ktdre nie s dowodzone (nie wchodza w skfad zad-
nej grupy) takze moga sie poruszac, z tym ze pojedynczo,
i co do zasady nie moga wykonywac dziafan ofensywnych
(nie moga tez wchodzi¢ na pola sasiednie w stosunku do
okretdw przeciwnika, chyba ze na takich polach zaczynaly
ruch). Etap polega na naprzemiennych aktywacjach grup
(eskadr) obu graczy. Za kazdym razem po jednej wybrane;
przez gracza eskadrze, rusza sie przeciwnik. O tym, kto ru-
sza sie pierwszy, decyduje wykonywany na poczatku rzut na
inicjatywe.

Rozgrywke wygrywa ten, kto zada przeciwnikowi wieksze
straty. Licza sie okrety zatopione i uszkodzone oraz zdobyte
abordazem, a takze zabici i wzieci do niewoli admiratowie
przeciwnika. Na to, kto wygra i jak diugo potrwa bitwa de-
cydujacy wptyw moze mie¢ takze morale flot i to czy kto-
ra$ z nich nie ucieknie w trakcie walki. W takim przypadku
jej punkty zwyciestwa dzieli sie przez dwa. W Blue Cross,
White Ensign mamy takze specjalng zasade przewidujaca
poréwnywanie wspétczynnika Audacity (w wolnym ttuma-
czeniu - Morale) flot. Gracz, ktéry jest pod tym wzgledem
stabszy, uzyskuje dodatkowe mnozenie (na swoja korzysc)
punktow zwyciestwa.

S



KACIK GIER HISTORYCZNYCH
Jak przebiega rozgrywka? Gra zawiera az dwanascie sce-
nariuszy przedstawiajacych historyczne bitwy. Istnieje tez
mozliwos¢ tworzenia wiasnych scenariuszy i rozgrywek
turniejowych. Scenariusze przedstawiajace historyczne bi-
twy mozna podzieli¢ na dwie grupy - w zaleznosci do tego
czy przeciwnikiem Rosjan sg Turcy, czy Szwedzi. W przy-
padku Turkéw kluczowe znaczenie ma ich niska Audacity
i dodatkowy ujemny modyfikator przy sprawdzaniu czy po
poniesieniu pierwszych strat w bitwie nie uciekna. Bardzo
fatwo moze sie to zdarzyc. Sprawia to, ze scenariusze nawet
w zafozeniu liczace po dwadziescia i wiecej etapdw moga
skofczy¢ sie duzo szybciej. Czyni to tez rozgrywke bardziej
losowa. Generalnie jednak historycznie tak to wtasnie wy-
gladato. Turcy mieli czesto wiecej sit i potezniejsze okrety,
ale zawodzito morale.

Flota szwedzka jest bardziej stabilna, ale generalnie troche
stabsza jakosciowo niz Rosjanie. Tutaj duzo zalezy od kon-
kretnego scenariusza. Gra oferuje nam scenariusze zarow-
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no mniejsze, bardziej nietypowe, jak i duze bitwy liniowe.
Dwa scenariusze: ,Krasnaja Gorka 1" i ,Krasnaja Gorka 2"
moznafaczy¢ i tym samym uzyskujemy mini-kampanie. Gdy
siegamy po jakis scenariusz, warto w pierwszej kolejnosci
spojrze¢ na wyjsciowy kierunek wiatru, bo to bardzo silnie
warunkuje mozliwosci obu stron. Czasami majg takze zna-
czenie warunki pogodowe wplywajace na szanse zmiany
kierunku wiatru.

Podczas rozgrywki stabym punktem bywajg czasami duze
ilosci zetondw pomocniczych, ktdre musimy stosowac.
W przeciwienstwie do podobnej gry morskiej, poswiecone;
bitwom z okresu starozytnosci, czyli War Galley, tutaj zasa-
dy wymuszaja, Zeby okrety nie staty tuz obok siebie. Poza
oddaniem dwczesnych uwarunkowan taktycznych, ma to
znaczenie takze dla przejrzystosci gry i czasami pozwala
na trzymanie dodatkowych zetondw na polach sasiednich
w stosunku do zajmowanych przez okrety.

Blue Cross, White Ensign polecam wszystkim mitosnikom
heksowek i tym, ktorzy lubig morskie klimaty. Zdecydowa-
nie w tej grze ich nie brakuje. Zasady sg skonstruowane bar-
dzo udanie. Podczas walki czu¢ latajace w powietrzu drzazgi
ifamane maszty okretow. Minusem dla niektérych bedzie na
pewno losowosc, ktdra jest wieksza niz zazwyczaj bywa to
w grach wojennych. Daje sie to odczu¢ zwtaszcza w przypad-
ku bitew z udziatem floty tureckiej. Korzystne z tego punk-
tu widzenia moze by¢ natomiast to, ze scenariusze koriczg
sie wezesniej. Innym stabym punktem mechaniki moga by¢
duze liczby zetonéw pomocniczych, ale przy odpowiednim
operowaniu okretami, co wymuszajg posrednio zasady gry,
mozna sobie z tym radzi¢. W sumie w mojej ocenie zardwno
ta gra, jak i caly system jest jednym z najbardziej udanych
produktow wydawnictwa GMT Games.

dobrze oddane realia i klimat bitew
morskich przetomu XVIII i XIX wieku,
duza liczba scenariuszy i ich
zroznicowanie,

porzadnie zredagowana instrukcja

i tabele,

zasady wymuszajgce odstepy pomiedzy
okretami,

proste i nielosowe zasady aktywacji.

duza losowos¢, zwtaszcza w przypadku
bitew z udziatem floty tureckiej,
niezbyt porywajaca grafika plansz,

z poczatku nie wszystkie zasady wydaja
sie intuicyjne.
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