R . .
“ W ‘ MY FIRST ACTIVITY
ROOM 25

ANGRY BIRDS PLAYGROUND: NA GORZE
OGNISTY PODMUCH
LIST MILOSNY

WSIASC DO POCIAGU: EUROPA

1INES

l : Miesiecznik Mito$nika ier
, — \‘; -.; 10 _ - bllll;- s -_:_-‘ __r-j_l,.- .

czyli quo vadis autorze niniejszego tekstu? et

W TYM SZALENSTWIE JEST METODA - fenomeh;Viaady Chvétil_g 'R E B E |_ PL
GRY WOJENNE - fakty i mity(cz:1) Wicentrum gier

| My / ', \\ [ |

\ ~—
TROCHE WIECE.J...

~
W

pazdziernik 2013




Rebel Times

Miesigernik Milognikdw Gier

NR 73, PAZDZIERNIK 2013

Wydawca: REBEL.pl
Redaktor naczelny:
Tomasz 'Sting' Chmielik
Zastepca redaktora naczelnego:
Marcin "ajfel' Zawislak
Redakcja i korekta tekstow:
Tomasz 'Sting' Chmielik
Marcin 'Seji' Segit
Redakcja:
Mateusz 'Darcane’ Nowak
Tomasz 'Gambit' Dobosz
Marcin 'Paladyn’ Roszkowski
Wspétpraca:
Marcin Wetnicki
Ryszard 'Raleen’ Kita
Piotr 'Wierzba' Kraciuk
Grafika, sktad:
Marcin ‘ajfel’ Zawislak
Sktad epub/mobi:
tukasz Juszczak

Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustaciji tekstow oraz
zmiany tytutdw. Materiatow nie zaméwionych, nie zwracamy. Przedruk z
gazety dozwolony jest jedynie za pisemna zgoda wydawcy. Redakcja nie

odpowiada za tres¢ reklam i ogfoszen. Wydawca ma prawo odméwic za-

mieszczenia ogtoszenia i reklamy, jesli ich tre$¢ lub forma sq sprzeczne
z linig programowa, lub charakterem pisma oraz interesem wydawcy [art.
36 pkt 4 Prawa Prasowego].

Czekamy na Wasze opinie i komentarze. Kierujcie je na nasz adres:

sklep@rebel.pl

www.wydawnictwo.rebel.pl

dofacz do nas na

Facebooku:

https://www.facebook.com/REBELDpl

Rt |

Pazdziernik to jeden z najwazniejszych miesigcy w planszowkowym kalendarzu. To czas tar-
gow w Essen i zwigzany z nimi prawdziwy wysyp nowych tytutow. Z tego powodu jest to row-
niez okres drazliwy, poniewaz nasze portfele nie sq zazwyczaj az tak zasobne, zeby pozwo-
lic na zakup wszystkiego, czego bysmy chcieli. Kiedy widze te szaleficze ceny, zaczynajgce
sie czesto od 150-200 ztotych, przypominam sobie czasy nie tak znowu odlegle — przynaj-
mniej dla mnie, poniewaz nadal nie stracity w pamieci barw. Pisze tutaj o latach 90. XX wie-
ku i grach Sfery, Dragona lub Encore. Wtedy, jako uczen szkoty podstawowej, mogtem sobie
pozwoli¢, aby p6js¢ do sklepu i za odfozone kieszonkowe zgarngc¢ z potki niemalze dowolny
tytut. Dzisiaj, obawiam sig, byfoby to niemozliwe, a przynajmniej pozostajgce poza zasiegiem mojego potencjal-
nego kieszonkowego. Nie watpie, ze cze$¢ dzieciakow ma na tyle zamoznych rodzicow, iz mogg sobie pozwoli¢
raz na dwa tygodnie na zakup gry za prawie 200 ztotych. Nie watpie rowniez, ze niektorzy doro$li mogq sobie
spokojnie wydac z 1000 ztotych miesiecznie na hobby i cieszy¢ sie zapachem farby drukarskiej oraz zgrzytem
otwieranego po raz pierwszy pudetka. Dla zdecydowanej wiekszosci z nas, pozostaje jednak trudna ekonomicz-
na kalkulacja i dokonywanie ciezkich wyborow. Moze to i lepiej, poniewaz wraz z poczuciem Straty, rodzi sie po -
czucie wyzszej wartoSci tego, co kupilismy. Przynajmniej tak lubie sobie o tym myslec.

Do zobaczenia za miesigc!
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NADCHODZI DODATEK
DO SUBURBII

Suburbia Inc. to pierwszy dodatek do Suburbii,
gry opowiadajacej o budowaniu miasta. Rozsze-
rzenie wprowadzi do rozgrywek szereg nowych
obiektow na mapie miasta, takich jak cmentarz,
oczyszczalnia Sciekéw lub galeria handlowa. Me-
chanika rozgrywki wzbogacona zostanie o kilka
nowych elementéw, zwigzanych m.in. z profitami
za wyznaczenie granic miasta, jak réwniez bonu-
sy oraz misje, ktérych realizacja pozwoli zwiek-
szy¢ przychdd i reputacje.

DOLATER ZAWARTOLE

ROZSZERZENIE PUPILI

Takze fani planszéwki Dungeon Petz doczekaja sie do-
datku do ich ulubionej gry, a jego tytut brzmi Dark Al-
leys. Rozszerzenie wprowadza do gry Mroczng Dziel-
nice, w ktérej znajdziemy nowe zwierzeta, lepsze klatki
i cala mase uzytecznych, magicznych przedmiotéw.
Dzielnica nie cieszy sie najlepsza stawa, gdyz daje moz-
liwos$¢ wynajmu nielegalnych robotnikéw, jak réwniez
dostepu do zakazanych przedmiotéw oraz ksigg. Dark
Alleys to szereg nowych mozliwosci na zadbanie o
swoje podziemne zoo lepiej niz konkurenci.

bml ' |!1'1

AGRICOLA INACZEJ

Znany wszystkim fanom gier ekonomicznych
Uwe Rosenberg (m.in. Agricola, Le Havre, At the
Gates of Loyang, Ora et Labora) szykuje kolejne-
go planszowego molocha o tytule Caverna: The
Cave Farmers. Jest to przeznaczona dla od 1 do 7
0s6b nowa wersja kultowej Agricoli, wzbogacona
0 szereg elementow.
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W grze tej zostajemy brodatym goéralem, ktérego
celem jest utrzymanie rodziny w dostatku. Zaczy-
namy skromnie: mieszkajac wraz z malzonka w
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pustej, niewielkiej jaskini. Z czasem kazdy nowy
czlonek rodziny stanowit bedzie kolejna pare rak
do wykonywania zadan, takich jak drazenie skat
w poszukiwaniu cennych klejnotéw, sianie zboza
lub hodowla zwierzat. Wszystko oczywiscie ce-
lem stworzenia licznej, zyjacej w dostatku rodzi-

ZAWIERA DODATROWY
PIATA FRAKLE.

PANDORA

TEZEUSZ OD PORTALU

Wsréd essenowych nowosci wydawnictwa Portal
znalaz! sie niezwykle interesujacy projekt Michata
Oracza pod tytulem Tezeusz: Mroczna Orbita.
Jest to gra planszowa, ktéra przeniesie uczestni-
koéw rywalizacji na poklad tytulowej stacji ko-

smicznej, zamieszkanej przez przedstawicieli pieciu
réznych ras i frakcji. Poktad stacji ogarnia pieklo, ktére
przetrwa tylko jedna z nich. Uzbrojeni po zeby, $wiet-
nie wyszkoleni Marines; przerazajacy, przemykajacy
szybami wentylacyjnymi Alieni; grupa prowadzacych
badania Naukowcoéw; przejmujace kontrole nad umy-
stami Szaraki albo tajemnicza Pandora. Kazda z frakcji
ma swoja unikalng talie kart wptywajacych na obraz
stacji. Gwarantuje to réznorodnos¢ w kolejnych roz-
grywkach.

FEW guy
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ALTERNATYWY 4

NAD WSZYST-
KIM CZUWA
GOSPODARZ

DOMU...

W  gatunku eurogier dosé
rzadko zdarza sie, aby tema-
tyka byta czyms$ wiecej anizeli
ttem dla rozwigzan mecha-
nicznych. Prowadzenie go-
spodarstwa, budowanie stat-
kow, odpieranie inwazji ko-
smitéw - zazwyczaj nie ma to
zbyt  wielkiego znaczenie.
Tym, co sie¢ bowiem tak naprawde liczy, jest opty-
malizacja ruchéw i przyjecie jak najbardziej opla-
calnej strategii prowadzenia rozgrywki. Z tego
powodu bardzo cenie te eurogry, ktére do spraw-
nie dzialajacej mechaniki dokladaja jeszcze pasu-
jaca don linie fabularna. Przykladem tego rodzaju
pozycji jest Robinson Crusoe: Adventure on the
Cursed Island Ignacego Trzewiczka. Sg nim réw-
niez i Alternatywy 4, ktére doskonale oddaja kli-
mat serialu o tym samym tytule. Przypomnijmy
mlodszemu pokoleniu, ze serial 6w traktuje o pe-
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rypetiach kilkunastu lokatoréw bloku na war-
szawskim Ursynowie w czasach peerelowskiej
propagandy sukcesu. Mimo ze Alternatywy 4
byly opowiescia komediowgq, Stanistawowi Barei,
Maciejowi Rybinskiemu i Januszowi Ploriskiemu
udalo sie¢ w nich przedstawi¢ prawde o socreali-
stycznej rzeczywistosci, ktéra cho¢ $mieszna, nie
byla jednak zbyt wesofa dla milionéw Polakéw,
ktérym przyszto w niej zy¢.

ALTERNATYWY

TOWARZVYSKA GRA pr.
ANSZ,
i3 3-6 osdh e

ALTERNATYWY 4.

1 TOWARZYSKA, GRA PLANSZOwW A, ! =

W2 2-6 0z

W grze Alternatywy 4 gracze wcielaja sie¢ w role
lokatoréw, jeden z nich zostaje za$ obowigzkowo
jego gospodarzem domu. Galeria postaci obejmu-
je profesora Dab-Rozwadowskiego, Zenobiana
Furmana, Zdzistawa Kotka, Elzbiete Koliriska-
-Kubiak, Jozefa Balcera i oczywiscie Stanistawa
Aniofa. Mimo ze wszyscy uczestnicy zabawy
daza do pozyskania Punktéow Zwyciestwa, ktore
umozliwiaja im odniesienie zwyciestwa, sama gra
ma charakter asymetryczny. Gospodarz domu
musi gra¢ bowiem przeciwko lokatorom, ci za$ -

pomimo wielu wewnetrznych konfliktéw - musza jed-
noczy¢ sie w pewnych momentach gry, aby uniemozli-
wi¢ mu uzyskanie zbyt duzej przewagi. Alternatywy 4
to przede wszystkim gra blefu, przemyslanego obsta-
wiania pol oraz maksymalizowania korzysci ptynacych
z rozwigzan mechanicznych.

Elementy gry:

32 karty lokatora

23 karty gospodarza

14 kart prac spobecznycy
6 kart postaci

30 kart zech lokstoriw
5 kart cach gospodarza
18 zetondw towandw
sklepowych

1 zeton czasu

1 zeton pienwszaisiva
1 zeton awaril

11 zetondw smieci

18 ratondm donnsu

6 zetondw punktdw
ewytlgatwa

5 zetondw listy prac
spolecznych

20 retondw Inkarfi

B postac

Swietnym pomystem, za ktéry twoércom gry naleza sie
ogromne brawa, sa Karty Cech Lokatoréw i Karty Cech
Gospodarza. W Alternatywach 4 oprécz obstawiania
pol i wykorzystywania ich zasad, mamy do czynienia z
wybieraniem przez graczy na poczatku kazdego etapu
rozgrywki jednej z kilku dostepnych dla nich Kart
Cech. W ogromnym skrécie rzecz ujmujac, okreélaja
one sposoby zdobywania Punktéw Zwyciestwa w da-
nym etapie rozgrywki. Zawierajg réwniez unikalng ko-

rzys¢, taka jak mozliwoé¢ podjecia dodatkowego
dziatania, ktére nie wynika z opisu danego pola.

Lokatorzy maja swoéj zestaw Kart Cech, gospo-
darz dysponuje wiasnym. Co ciekawe, kazdej kar-
ty mozna uzy¢ podczas rozgrywki tylko raz, nale-
zy wiec dobrze zaplanowaé¢ moment jej wprowa-
dzenia do gry, tak, aby uzyskac za jej pomoca, jak
najwiecej PZ. Dzieki temu mechanizmowi Alter-
natywy 4 zyskuja na glebi, a wiedza o wybranych
przez innych graczy Kartach Cech - do czasu sko-
rzystania z plynacej z nich korzysci sg one tajne -
pozwala minimalizowa¢ zyski innych graczy po-
przez odpowiednie kontrowanie ich posunigé. Z
tego powodu decyzja o ujawnieniu karty przy
pierwszej nadarzajacej sie ku temu okazji nie jest
wecale taka oczywista. Czasami bowiem lepiej jest
odpusci¢ jeden Punkt Zwyciestwa, aby umozliwi¢
sobie p6zniejsze zdobycie wiekszej ich liczby. Z
drugiej strony moze to by¢ jednak powaznym bie-
dem - w Altenatywach 4 nie istniejg proste i jed-
noznacznie pozytywne lub negatywne decyzje.

Duza w tym zastuga Kart Lokatoréw i Gospoda-
rza, ktére wnosza do gry element losowosci. Nie
jest to wadg, poniewaz zwiekszaja one poziom in-
terakcji pomiedzy uczestnikami zabawy i nie po-
zwalaja im sie nudzi¢ podczas tur przeciwnikow.
Karty te to zazwyczaj r6znego rodzaju akcje, kt6-
re moga zosta¢ podjete przez graczy w trakcie
rundy. To jednak réwniez i reakcje, ktére pozwa-
laja kontrowaé zagrania przeciwnikéw. Co cieka-
we, wiele z dziatani dostepnych na kartach to ak-
cje dodatkowe, tj. takie, ktére mozna wykonac¢ po
rozegraniu jednej akcji, normalnie dostepnej w
rundzie kazdego gracza.
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Karty Lokatoréw i Gospodarza pozyskuje sie,
wykonujac dziatanie w okreslonych lokacjach, za-
tem ich dobranie kosztuje runde. Jest to rozsadna
cena, poniewaz z jednej strony moga one zapew-
ni¢ graczowi przewage, z drugiej jednak ich uzy-
skanie pozbawia go korzysci wynikajacych z ob-
stawiania innych p6l. Niejednokrotnie nalezy sie
wiec zastanowi¢, czy dobieranie kart jest w danej
sytuacji optacalne. Moga one bowiem zapewnié
nam kilka PZ lub odebranie ich przeciwnikom,
jednak moga tez w ogodle nie pomoée. Losowoscé
polegajaca na koniecznosci szacowania ryzyka to
co$, co w przypadku Alternatyw 4 sprawdza sie
catkiem nieZle.

Innym rodzajem kart wystepujacym w grze sa
Karty Prac Spolecznych. Ogoélnie rzecz ujmujac,
maja one zapewni¢ przewage gospodarzowi
domu. Aby mozna byto z nich skorzysta¢, nalezy
jednak wpierw wpisa¢ lokatoréw na Liste Prac
Spotecznych. Efekt Pracy Spotecznej dotyczy bo-
wiem wylacznie zapisanych nan oséb. Przede
wszystkim ci, ktérzy nie mieli jeszcze okazji dzia-
ta¢ w danej rundzie, traca te mozliwos¢, nastepnie
za$ wprowadzane sa do gry inne efekty, ktére
utrudniajg lokatorom zycie i zapewniaja PZ go-
spodarzowi. Obowigzuje zasada jednej Karta Pra-
cy Spotecznej na etap gry i jest to tak naprawde
jedyny w pelni losowy mechanizm Alternatyw 4.
Gospodarz w wiekszosci przypadkow nie kontro-
luje bowiem, jaka karta wejdzie do gry w danym
etapie, stad tez trudno mu opiera¢ na nich swoja
taktyke. Musi raczej stara¢ sie ja dostosowywacé
na biezaco do Prac Spolecznych, niekiedy zdarza
sie wiec, ze Ow element gry nie jest przezen w
ogodle wykorzystywany. Dla wielu milo$nikéw
eurogier moze to by¢ powazna wada.

Kolejne ciekawe mechanizmy to mozliwos¢ skladania
donoséw gospodarzowi oraz $miecenie i sprzatanie. Za
kazdym razem, gdy na jednym polu planszy przebywa
figurka gospodarza i lokatora, ten drugi musi zlozy¢ na
kogo$ donos. Gospodarz gromadzi donosy i gdy ma
ich na jednego lokatora pie¢ lub siedem, moze podjac
okreslone dzialania. Pig¢ donoséw pozwala mu na od-
jecie danej osobie PZ, siedem za$ na dodanie sobie jed-
nego. Jest to bardzo fajny pomyst, ktéry zwieksza kon-
trole gospodarza nad sytuacja panujaca na stole i wpro-
wadza do gry kolejny mechanizm negatywnej interak-
¢ji. Podobnie jak i émiecenie przez lokatoréw, ktére wy-
musza na gospodarzu koniecznoé¢ poswiecania rund
na uprzatniecie $mieci, poniewaz ich zbyt duza liczba
w danej lokacji uniemozliwia mu podejmowanie in-
nych dziatan.

Jedynym mechanizmem, ktéry nie sprawdza sie najle-
piej, jest mozliwos¢ pozyskiwania towaréw sklepo-
wych. Ogolnie rzecz ujmujac, majg one przypisane do
siebie okreslone wartosci liczbowe, a niektére z nich sa

korzystniejsze dla  okreslonych lokatoréw.
Wszystko to wyglada bardzo fajnie, gracze pozy-
skuja ze sklepu zywnos¢, uzywki, chemie i sprzet
AGD/RTV - kolekcjonowanie tego wszystkiego
to duza przyjemnosé. C6z jednak z tego, skoro
wykorzystuje sie te wszystkie zetony w zasadzie
wylacznie do odbywajacej sie¢ pod koniec kazde-
go etapu gry licytacji towaréw. Osoba, ktéra zali-
cytuje najwyzej, otrzymuje 1 PZ i odrzuca towary,
ktorych uzyla. I tyle. Zetony te nie przydaja sie
wladciwie do niczego innego. Uwazam, ze jest to
zmarnowanie potencjalu fajnego pomystu, a 6w
aspekt gry mozna bylo zdecydowanie bardziej
rozbudowac.

To, co w Alternatywach 4 niezwykle mnie urze-
klo, to sama koncowka gry. We wszystkich roz-
grywkach, w jakich bralem udziat, r6znice PZ po-
miedzy poszczegblnymi graczami byty minimal-
ne. Nie zdarzy! sie ani jeden przypadek, w kté-
rym jaka$ osoba wysforowatlaby sie na zdecydo-
wane prowadzenie. Gra jest tak pomyslana, ze
gdy jeden z graczy zaczyna oddalac sie od stawki,
inni bardzo szybko moga zniwelowac¢ te réznice.
Z tego powodu czesto zawiazujq sie sojusze, ktére
juz podczas kolejnego etapu sie rozpadaja. Dyna-
mika interakcji pomiedzy graczami jest w Alter-
natywach 4 ogromna, co nalezy zapisa¢ im na
bardzo duzy plus.

Minusem jest niestety sposéb wykonania niekté-
rych elementéw gry. Podczas gdy plansza jest
bardzo klimatyczna, jej funkcjonalnos¢ pozosta-
wia juz nieco do Zzyczenia. Miejsca na zetony
$mieci oraz towary sklepowe nie sg najlepiej prze-
my$lane. W przypadku zetonéw $mieci ich lokali-
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zacja na planszy jest doé¢ kiepska, przez co nie sa MY FIRST ACTIVITY

zbyt widoczne na pierwszy rzut oka. Utrudnia to
orientowanie si¢ w sytuacji panujacej na planszy. Z G ! DYW E N I E

Podobnie towary sklepowe sprawiaja do$¢ cha-

otyczne wrazenie. Jest to irytujace, lecz na szcze-

Scie nie psuje przyjemnosci plynacej z zabawy.
Activity to absolutny klasyk
w gronie gier familijnych i im-
prezowych. W ciggu dwoéch

ostatnich dekad pojawilo sie
wiele odmian tego popularne-
go, wielokrotnie nagradzane-
go tytutu, w ktorym kluczowa
role odgrywa kreatywnos¢.
’ Niezaleznie od wersji, r6zne
Swietnie przemyélana i dynamiczna [{|:8 warianty regul sprowadzaja si¢ w skrécie do od-

rakcja pomiedzy graczami gadywania przez druzyne rozmaitych haset (ry-
sowanych, pokazywanych lub stownie opisywa-

Zobacz takze: nych przez partnera). Jedna z odmian tej gry jest

dostepna od pewnego czasu takze w jezyku pol-
«  ROBINSON CRUSOE (RT#63) . skim My First Activity, czyli wersja stworzona z
« AGRICOLA (RT #12) Mmusy: my$la o najmtodszych graczach.

- LE HAVRE (RT #71)

Alternatywy 4 to bardzo dobrze przemy$lana gra.
Jej mechanika taczy sie w spos6b catkowicie natu-
ralny z tematyka, a gracze maja okazje poczu¢ w
trakcie rozgrywki niepowtarzalny klimat zycia w
socrealistycznym bloku z wielkiej ptyty. Osoby,
ktére znaja serial, z pewnoscia niejednokrotnie
u$émiechna sie, czytajac cytaty znajdujace sie na
kartach, a kontrolowane przez nich postaci czesto
niemalze wiernie odegraja sceny znane z filmoéw.
Warto na koniec zaznaczy¢, ze gra $wietnie sie
skaluje i dziala réownie dobrze przy kazdej liczbie
graczy. Dla wszystkich milosnikéw eurogier jest
to pozycja obowigzkowa.

Zmienne sposoby zdobywania PZ

Dobrze sie skaluje

Zachowany klimat serialu

Zbyt losowy mechanizm Kart Prac Spo-

lecznych Gra wydana jest znakomicie. Niezbyt duze pudet-
ko jest bajecznie kolorowe, a przy tym solidne i
VANETGUIVET AR I L IR OTE AR Yo/ trwate. Wewnatrz znajdziemy skladang z szeéciu
wych tekturowych moduléw plansze, dwa drewniane
pionki-stonie, instrukcje oraz talie 165 kart. Pudet-
ko zawiera plastikowa wypraske z dokladnie wy-
profilowanymi przegrédkami na pionki i karty.
Calos¢ prezentuje sie bardzo tadnie. Jesli miatbym

Btedy wykonania

Liczba graczy: 3-6 Wiek: 12+
Czas gry: 0k.90 minut Cena: 129,95z
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sie na sile do czego$ przyczepic, to we wspomnia- Nastepnie proby odgadniecia kolejnego hasta podej- kazda karta procz ilustracji podpisana jest po pol-
nej wyprasce mozna bylo pomysle¢ o zaglebieniu muje sie druga z druzyn. Zwyciestwem cieszg sie oczy- sku i po angielsku, dzieki czemu My First Activi-
na czesci planszy. Z powodu ich braku moduly wiscie ci, ktérzy jako pierwsi doprowadza swojego sto- ty z powodzeniem moze zosta¢ wykorzystana
planszy kladzie sie rozrzucone na wierzchu. W  nika do korica éciezki. jako pomoc do nauki jezyka angielskiego.

efekcie przegrodki nie do korica spelniaja swoja

funkcje, poniewaz karty wypadaja z nich.

Jak wida¢, zasady gry sa bardzo proste, jednoczeénie z Jak na dobra gre familijng przystalo, zabawa z
tatwoscia mozna je modyfikowaé, dostosowujac do My First Activity jest emocjonujaca dla dzieci, a
preferencji, wieku i liczebnosci grupy. Nic nie stoi na  przy tym nie nudzi dorostych. Swietnie ¢wiczy
przeszkodzie, by plansze ulozy¢ tylko z czesci wszyst-  kreatywnos¢ i poszerza zaséb stownictwa malu-
kich elementéw, jezeli mamy ochote na krétsza roz- chéw, a takze sprawia, ze podczas rozgrywki
grywke. Jak wspomniatem, talia z hastami liczy az 165 trzeba sie troche poruszaé, pokazujac kolejne ha-
kart, a wiec na zréznicowanie nie bedziemy narzekaé. sla.

Gdy w zabawie biorg udzial mlodsze dzieci, mozemy
wybra¢ do rozgrywki tylko prostsze hasta i z czasem
wprowadzaé¢ dodatkowe karty. Warto takze doda¢, ze

Gre cechuja latwe, elastyczne reguly i walory
edukacyjne, natomiast pomystowe, solidne i efek-
towne wykonanie produktu sprawia, ze dzieci nie
trzeba na kolejne rozgrywki dtugo namawiac. Ko-
Plusy: rzystna jest takze relacja ceny do jakosci wykona-
nia. My First Activity zdecydowanie i goraco po-
lecam zar6wno do wspoélnych zabaw w rodzin-
nym gronie oraz jako forme urozmaicenia zajec
przedszkolakéw.

tadnie i solidnie wydana

Proste i elastyczne reguly, ktore mozna

Plansza przedstawia droge przez dzungle, po kto- dostosowa¢ do wieku i liczby grajacych
rej wedruja dwa wesole stonie, zmierzajac w kie-

runku wodopoju. Uczestnicy rozgrywki podziele- Dziekujemy wydawnictwu

ni sa na dwie druzyny, z ktorych kazda stara sie Atrakcyjna cena Piatnik za przekazanie egzemplarza
pomoce swojemu stonikowi w podrézy, umiejetnie gry do recenzji
pokazujac i odgadujac hasta przedstawione na . O
kartach. Pola planszy wystepuja w trzech kolo- Walory edukacyjne
rach, podobnie jak koszulki kart. Jedna osoba z 7 ..
: . obacz takze:
druzyny bierze karte i stara si¢ przedstawi¢ kom- Mlnusy.
panom haslo (zaleznie od przyjetego wariantu: - TIME'SUP (RT#72)

rysujac, opisujac lub pokazujac). Jezeli druzyna Nie do konca przemyélana wypraska na - DOBBLE (RT #44)

odgadnie hasto z karty, stori przesuwany jest na elementy zestawu DIXIT (RT #64)
najblizsze pole zgodne z kolorem koszulki karty.

Liczba graczy: 3-16  Wiek: 4+

Czas gry: ok.30 minut Cena: 59,90zt
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ROOM 25

CUBE
NA PLANSZY

Grupka os6b budzi sie w
srodku labiryntu, na ktéry
skladaja sie catkiem
nieszkodliwe pokoje oraz sale
kryjace $miertelne pulapki.
Bohaterowie musza wydostaé
si¢ na zewnatrz, nim skornczy
si¢ czas, 1inaczej Wwszyscy

WIERZBA

poniosg Smierc.

Jedli koncepcja skojarzyla Wam sie z thrillerem
Cube, to trafilidcie w sedno - Room 25 czerpie z
tego filmu pelnymi garSciami. W grze dominuje
duszna, klaustrofobiczna  atmosfera pelna
podejrzen oraz niepewnosci, jaka $miertelng
niespodzianke kryje kolejny pokéj. Niestety,
Swietny pomyst nie zawsze idzie w parze ze
Swietnymi rozwigzaniami.

CO KRYJE PUDELKO?

W matym, twardym pudetku kryja sie instrukcje
w czterech jezykach, 6 figurek postaci, éciagawki
dla graczy oraz duza ilos¢ wyprasek
zawierajacych kafelki symbolizujacych pokoje

oraz akcje. Niestety, do wiekszosci elementéw mozna
sie przyczepic. Figurki postaci sa kiepsko wykonane, a
kafelki dos¢ stabo zaprojektowane.

Kafelki zawieraja jedynie grafiki pomieszczen, zupelnie
nie ttumacza i nie przedstawiaja za pomoca symboli,
jaki dana lokacja oddzialuje na posta¢ gracza. Podczas
kilku pierwszych partii gracze musza poréwnywac

obrazek pokoju znajdujacy sie na kafelku z
informacja na Sciggawce dla gracza - dopiero ich
zapamietanie zwieksza ptynnosé rozgrywki.

Dodatkowym minusem jest projekt pudetka,
ktéry  nijak nie wulatwia  posortowania
komponentéw zestawu miedzy rozgrywkami. W
tym pomoze jedynie duza ilos¢ woreczkéw
strunowych.

UCIECZKA Z
SMIERCI

Gracze maja mozliwos¢ wyboru jednego z pieciu
wariantow rozgrywki. W Room 25 mozna grac
miedzy innymi solo (4 wieZniéw wspdlpracuje,
by wydosta¢ sie z labiryntu), w 2-3 graczy
(dwuosobowe grupy walczag o mozliwosé
ucieczki) oraz 4-6 graczy (wiezniowie staraja sie
opuéci¢ labirynt, lecz na ich drodze stoi 1-2
straznikoéw).

LABIRYNTU

Wiekszos¢ trybow zabawy ma podobny przebieg.
Rozkltadamy plansze tworzaca kwadrat o
rozmiarach 5x5 zakrytych kafelkéw, a gracze
startuja z centralnego punktu i staraja sie
odnalez¢ ,, pokdj 25“ zawierajacy wyjscie. Kazda z
postaci ma mozliwos¢ zaprogramowania dwéch z
czterech dostepnych akcji:

. Podejrzenie - gracz podglada sasiedni,
nieodkryty pokdj, po czym odkiada
kafelek koszulka do gory.

. Ruch - gracz przechodzi do jednego z
sasiednich pokojéw. Jesli byl on wczedniej
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zakryty, kafelek jest odkrywany, po czym
aktywuje sie efekt danego pokoju.

. Wypchniecie - jesli w danym pokoju

graczowi towarzyszy inna postaé, mozna

ja przesunag¢ na jeden z sasiednich
kafelkow.

. Sterowanie - kafelki zawarte w jednym
z szeregbw, na ktérym stoi postaé,

przesuwane sa o jedno pole we wskazang
przez gracza strone.

. Kazda z postaci musi zaprogramowac
dwie akcje, po czym w kolejnosci
inicjatywy gracze rozpatruja po jednej
akgji. Gdy WSsZyscy wykonaja
zaplanowane czynnosci, uplywa kolejna
tura i nastgpuje zamiana na miejscu
pierwszego gracza.

W POSZUKIWANIU POKOJU 25

Zasady rzadzace Room 25 da si¢ wyjasni¢ w
ciagu kilku minut, wiekszos¢ elementéw jest
mocno intuicyjna. Niestety podczas pierwszych
rozgrywek gracze beda siegali do Sciggawki, by
sprawdzi¢ efekt poszczegélnych komnat - jak juz
wspominatem, ich ilustracje w zaden spos6b nie
pomagaja w zapamietaniu konkretnych efektow.

W przypadku rozgrywek solowych i w trybie
kooperacji momentami wieje nudg. Zwyciestwo
zalezy przede wszystkim od szybkiego
odnalezienia ,pokoju 25“. Jesli na poczatku
rozgrywki gracze trafia na ten Kkafelek,
zwyciestwo maja w kieszeni. Jesli nie uda sie go

14

odnalez¢ wystarczajaco szybko, nawet najlepsza
strategia padnie w obliczu uplywajacego czasu.

Ratunkiem moéglby by¢ tryb podejrzliwosci zawierajacy
1 lub 2 zdrajcéw-straznikow, ktérzy walcza z
uciekinierami. Podczas pierwszych tur straznicy
ukrywaja swoja tozsamosc¢ i wyczekuja na odpowiedni
moment, by zaszkodzi¢ wigzniom. Niestety, gdy tylko
zdradza swoja tozsamo$¢, reszta graczy bedzie w
stanie kontrowac¢ ich poczynania. Réwniez w tym
trybie zabraklo iskry, ktéra moglaby z gry uczyni¢ hit.

Ciekawa historia, réznorodne pokoje oraz mnogosc
tryboéw rozgrywki przemawiaja na korzysc¢ tej pozycji.

Plusy:

Proste zasady
Szybka rozgrywka

Pie¢ trybow gry
Minusy:

Niezbyt udany design

Kiepskie grafiki

Sukces w trybach solo i kooperacji uzalez-
niony przede wszystkim od szczescia

Wiek: 13+

Cena: 89,95zt

Liczba graczy: 1-6
Czas gry: ok.25 minut

Kazdy powinien jednak sam sprawdzi¢, czy
Room 25 faktycznie trafi w jego gust. Czes¢
graczy z pewnoscia przymknie oko na
niedociggniecia i bedzie si¢ doskonale bawic
podczas w trybach kooperacji i podejrzliwosci.
Inni (w tym ja) beda zalowaé zmarnowanego
potencjatu - ta gra mogta by¢ rewelacyjna, a na
skutek kilku niewlasciwych decyzji jest jedynie
przecietna.

O

Zobacz takze:
OGNISTY PODMUCH (RT #73)
BATTLESTAR GALACTICA (RT #17)
SABOTEUR (RT #04)
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ANGRY BIRDS PLAYGROUND:
NA GORZE

POZBADZ
SIE SWIN!

Gra komputerowa Angry
Birds stworzona zostata czte-
ry lata temu przez Rovio Mo-
bile, najpierw na platforme
iOS (Apple), pézniej takze na
urzadzenia dotykowe z syste-
mem Android. Zabawna kon-
wencja, prosty pomyst i wcia-
gajaca rozgrywka przyczynity
sie do jej ogromnego sukcesu. Dzisiaj zna ja chyba
kazdy, komu zdarza sie uzywac¢ smartfona do
uruchamiania gier (miesiecznie na calym $wiecie
w Angry Birds gra ponad 40 milionéw uzytkow-
nikéw). Jak to zwykle w takich sytuacjach bywa,
powstaly kolejne wersje gry, a z biegiem czasu
Angry Birds moga takze trafi¢ na karty komik-
sow, do seriali telewizyjnych i oczywiscie na pot-
ki sklepéw z zabawkami. Taki bowiem zwykle
jest los marki, ktéra w krétkim czasie zyskata gi-
gantyczna popularnosé.

Na rynku gier planszowych Angry Birds zdazyly
sie juz zadomowic. Jest kilka produktéw z popu-

larnymi ptakami i $winiami w rolach gléwnych, a w
przyszlosci z pewnoscia powstang kolejne. Angry
Birds oficjalnie trafity takze do bogatej linii produktow
Smart Games w formie kolorowych, sympatycznych ta-
migléwek dla jednej osoby. Jedna z nich jest Angry
Birds Playground - Na gérze, bedaca przedmiotem ni-
niejszej recenzji.

Jezeli ktos w was nie mial okazji zetkna¢ sie z kompu-
terowym pierwowzorem, w kilku stowach wyjasnie, o
co chodzi. Mamy proce i kilka ptakéw do wystrzelenia
z niej. Naprzeciwko nas za$ jest kilka zielonych $win,
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ktérych musimy sie pozby¢. Problem polega jed-
nak na tym, ze kazdego z ptakéw wystrzeli¢ mo-
zemy tylko raz, natomiast Swinie zdazyly sie za-
barykadowac. Trzeba wiec strzela¢ w taki sposob,
by dziwaczne konstrukcje runely jak domki z kart
i aby zadna ze $win nie przetrwala naszego ataku.

Tak byto w grze komputerowej, a jak sie to ma do
tego tamiglowka Angry Birds Playground - Na
gorze? Coz, strzelania z procy nie bedzie. Nadal
jednak mamy do dyspozycji kilka ptakéw oraz
grupe zabarykadowanych, zielonych swin, ktére
trzeba wyeliminowac.

Jak to zwykle ze Smart Games bywa, tamigtéwka
wykonana jest bardzo fadnie i solidnie. Czerwona
plastikowa ramka zawiera pie¢ prostokatnych,
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przezroczystych elementéw, ktére mozna przesu-
waé. Wewnatrz ramki znajdziemy dwustronne
karty z zadaniami (lacznie 48 zagadek). Karta
umieszczona na wierzchu widoczna jest po za-
mknieciu ramki i bezposrednio nad nia przesuwa
sie przezroczyste plytki, na ktérych widnieja pta-
ki. Karty z zadaniami maja nadrukowane zielone
Swinie rozlokowane w réznych miejscach dzi-
wacznych konstrukcji - dokfadnie jak w grze
komputerowej. Rozwigzywanie tamigléwki pole-
ga na przemys$lanym przesuwaniu przezroczy-
stych plytek z symbolami ptakéw tak, aby
wszystkie $winie zostaly zasloniete.

Jezeli zetkneliscie sie¢ wczesdniej z lamigtowka Kokosz-
ki, to tutaj mamy dokladnie to samo, tyle ze w innej
szacie graficznej i z nizszym poziomem trudnoséci. To
ostatnie stanowi niestety problem, poniewaz zbyt tatwe
tamigtowki to stabe tamiglowki. Smart Games przy-
zwyczaily nas do bogatych zestawéw zagadek o zroz-
nicowanych poziomach trudnosci, z ktérych najbar-
dziej wymagajace sa prawdziwym wyzwaniem. W
przypadku Angry Birds Playground - Na gérze nieste-
ty nie czujemy za bardzo, by w kolejnych zadaniach
poziom trudnosci rést, a odrobina wprawy wystarczy,
by bez wiekszych probleméw poradzi¢ sobie ze
wszystkimi zagadkami. Na szczescie zadan jest sporo,
dzieki czemu gra umili nam diluzaca sie podréz albo
dtugie, nudne popotudnie, aczkolwiek nasze szare ko-
morki nie beda przemeczone.

Plusy:

tadnie i solidnie wydana
Duzo zagadek do rozwigzania

Wygodna w podrézy

Minusy:

Zdecydowanie zbyt niski poziom trudnosci
wszystkich zagadek

Nie wnosi nic nowego na tle wczesniej wy-
danych ,,smartow”
Liczba graczy: 1 Wiek: 5+

Czas gry: ok. 5 minut  Cena: 75,00zt

Angry Birds Playground - Na goérze na pewno
nie nalezy do ,,smartéw” najwyzszych lotéw. La-
migltowki tej serii przyzwyczaily nas do wyzsze-
go poziomu wyzwan, a takze do nowych, cieka-
wych pomystéw wprowadzanych w kolejnych
produktach. Tutaj jest zbyt latwo, a na domiar
zlego nie znajdziemy w grze nic nowego. Produk-
tem moga sie zainteresowac¢ osoby stawiajgce
pierwsze kroki w tego typu lamigtowkach,
zwlaszcza ze jest to jeden z najtadniej wykona-
nych zestawo6w serii. Koneserzy, ktérzy przerobili
juz kilka mniej lub bardziej wymagajacych , smar-
tow”, moga sobie jednak ten tytut z czystym su-
mieniem odpuscic.

Dziekujemy wydawnictwu
Granna za przekazanie egzemplarza
gry do recenzji

Zobacz takze:
- TAJEMNICE SWIATYNI (RT #62)
- KAMUFLAZ: BIEGUN POLNOCNY (RT #61)
- HIDE&SEEK: PIRACI (RT #71)
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OGNISTY PODMUCH

OGNIU KROCZ
ZE MNA

Ognisty podmuch to
kooperacyjna gra planszowa z
2011 roku, ktéra zostala
ostatnio wydana w polskiej
wersji jezykowej przez firme
Bard. Do rozgrywki moze
zasigé¢ 2-6 o0s6b, a gra
opowiada o heroicznym starciu

WIERZBA

grupy strazakéw z plonacym domem. Strazacy zdaja
sobie sprawe, ze pozaru nie da sie ugasi¢, wiec jedyna
mozliwoscia jest uratowanie mieszkaricéw, nim zawala
si¢ Sciany.

CO KRYJE WOZ STRAZACKI?

W moje rece trafilo twarde pudlo érednich rozmiaréw,
ozdobione catkiem przyzwoitg ilustracja
przedstawiajaca nowojorskiego strazaka w pelnym
rynsztunku. W pudetku skrywaly sie wypraski z
zetonami, dwustronna plansza, kilkanascie kart oraz
figurki strazakéw. Wszystkie elementy wykonane sa
bardzo solidnie i z pewnoscia przetrwaja niejedng
rozgrywke. Na szczegélne wyrdznienie zastuguje
obecnos¢ w pudetku dodatkowych woreczkéow
strunowych przeznaczonych do przechowywania
zetondw. Zdecydowanie najgorszym elementem
zestawu jest instrukcja, ktéra musialem przeczytac
kilka razy, po czym regularnie do niej zagladac
podczas pierwszych rozgrywek, by rozgryzé wszystkie
niuanse zabawy. Co ciekawe, gra nie jest trudna,
jednak sposéb prezentacji regul wola o pomste do
nieba.

ZASADY POWSTAWANIA
POZAROW

Tematyka Ognistego podmuchu zastuguje na

wyréznienie. Nie dos¢, ze jest oryginalna (bo ilez razy

mozna walczy¢ ze smokami, duchami i Wielkimi

Przedwiecznymi?), to na dodatek wspieraja ja elementy

gry oraz mechanika. Gracze-strazacy trafiajg do domu,
w ktérym szaleje pozar. Wykorzystujac swoje punkty

akcji moga poruszac sie po planszy i gasi¢ ogieri
lub wynosi¢ ofiary na zewnatrz.

Po ruchu kazdego z graczy wykonywany jest rzut
kostkami i na planszy rozprzestrzenia sie pozar.
Czeé¢  symbolizujacych go  zetondéw  jest
stosunkowo nieszkodliwa - to zwykly dym.
Gorzej, jesli kosci wskaza ponownie to samo
miejsce - rozgorzeje tam ogien. Najgorszy efekt
zdarza sie, gdy kosci wskazuja pole, na ktérym
szaleje pozoga - wtedy nastepuje eksplozja, pozar
sie rozszerza, a struktura domu zostaje ostabiona
i zbliza sie moment zawalenia sie calej
konstrukgji.

Wedlug instrukcji dostepne sa cztery poziomy
gry. Najprostszy z nich, rodzinny, jest zalecany
podczas nauki zasad. W tej wersji obowiazuja
jedynie podstawowe mechanizmy, a poziom
trudnosci jest dos¢ niski. Wiekszos¢ rozgrywek
(lecz z pewnoscia nie wszystkie) zakoniczy sie
powodzeniem. Ten poziom jest idealny do
wdrazania nowych graczy oraz partii z osobami
w wieku ponizej 10 lat.

Po opanowaniu zasad nadchodzi czas na zabawe
w trybie rekruta, weterana lub herosa. W tych
rozgrywkach pojawia si¢ sporo nowych regul:
pozary sa trudniejsze do opanowania; ofiary
mozna ocali¢, transportujac je do ambulansu;
kazdy z graczy wybiera jedna z rdl, ktéra
wypelnia w strazackim zespole. Role réznig sie
liczba ~ dostepnych  punktéw  akcji  oraz
specjalnymi  zdolnodciami. SpecjalisSci moga
latwiej gasi¢ pozary, pomaga¢ ofiarom w
opuszczeniu budynku lub efektywniej
wykorzystywaé dziatko wodne z  wozu
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strazackiego. Ich odpowiedni dobér jest W rozgrywce doskonale odwzorowany jest element porazke. Cho¢ bywaja takze partie, podczas
kluczowy dla powodzenia misji. presji czasu. Graczy od porazki dzieli tylko kilka ktérych spora czeé¢ ofiar ratuje sie sama - trafiaja
niezbyt fartownych rzutéw, ktére wczesniej czy pézniej sie zaraz za progiem, z dala od wszelkiego ognia.
musza nastapi¢. Dlatego w zadnym momencie nie
mozna poczuc sie zbyt pewnie i za dtugo zwleka¢.

Strazacy wygrywaja, gdy uratuja 7 z 10 osob.
Niestety, doswiadczenie pokazuje, ze o wiele Role, w ktére wecielaja sie¢ gracze w rozgrywce
bardziej prawdopodobna jest porazka - zaawansowanej, s3 niezbyt zbalansowane.W
zawalenie sie¢ domu lub $mieré¢ w plomieniach 4 Duza losowo$¢ zapewnia bardzo dobra regrywalnosé. przypadku gier na 2-3 graczy za kazdym razem
mieszkancow. Kazda partia byla niepowtarzalna pod wzgledem =zobaczymy identyczny Ilub bardzo podobny
rozszerzania si¢ ognia, jak i trudnoSci ratowania zestaw bohaterow.

mieszkanicow. Niestety, nieprzewidywalnosé¢ bywa

réwnocze$nie najwieksza wada Ognistego podmuchu.

Zdarzaja si¢ bardzo trudne rozgrywki, gdy mimo PODSUMOWANIE

wszelkich staraii gracze od poczatku sa skazani na Ognisty podmuch pokazuje desperackg walke
strazakOow z ognistym zywiotem. Pomdc moze im

Plusy: jedynie $wietny plan, wspoétpraca calego zespolu
oraz tut szczescia. Bardzo spodobala mi sie
Swietna skalowalno$¢ poziomu trudnosci [RESERARE skalowalnos¢ Ognistego

podmuchu. Jedno pudetko kryje calkiem prosta
., gre rodzinng oraz twarda strategie, w ktorej
Bardzo wysoka regrywalnos¢ nalezy wybra¢ mniejsze zlo, a ktérej poziom
(dzieki losowosci) trudnosci waha sie od bardzo trudnego (rekrut)
do prawie niemozliwego (heros). Zdecydowanie

Niesamowity klimat oddajacy polecam te gre kazdemu fanowi trudnych gier

walke Z czasem kooperacyjnych.

Minusy:

CIEZKO | POD PRESJA CZASU Koszmarna instrukcja

Ognisty podmuch to gra trudna. Bardzo trudna.
Podczas testow, na kilkanascie rozegranych - DEFENDERS OF REALM (RT #39)
pe}rtii, uda%o‘nam si¢ wygrac galgdyvie dwa razy. . ROBINSON CRUSOE (RT #63)
Réwnoczesnie czas rozgrywki nie jest zbyt diugi

(20-40 minut), dzieki czemu kazda przegrana Wysoka losowo$¢ moze spowodowac nie- - GHOST STORIES (RT #14)
powoduje, ze mamy ochote sprébowaé jeszcze unikniona porazke
raz.

Zobacz takze:

Niezbalansowane role

Liczba graczy: 2-6 Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut  Cena: 115,00z



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-14.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-63.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-39.pdf
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LIST MILOSNY

CIEZKI LOS
ABSZTYFIKANTA

Ksiezniczka Anette jest obiek-
tem westchnienn wszystkich ka-
walerow w krolestwie. Kazdy
chcialby wyznac jej swoje uczu-
cia i marzy o tym, aby to dla
niego mocniej zabilo serce wy-
branki. Mito$¢ unosi sie w po-
wietrzu... Podobnie jak intrygi,
snute, aby dostarczy¢ milosne
wyznania do komnat ksiezniczki.

Kiedy zostat mi przedstawiony List mitosny, sa-
dzitem, ze to jaki$ zart. To ma by¢ gra imprezo-
wa? Bardziej meska od rozbieranego pokera?
Wolne zarty! Zwlaszcza ze zawartos¢ pudetka nie
zwala z nog. Jak sie jednak wkrotce potem okaza-
to, gra byla bardziej brutalna od star¢ w MMA i
wymagata sporo my$lenia.

W TAINEJ SLUZBIE
JEJ KROLEWSKIEJ MOSCI

Gracze, w liczbie od dwéch do czterech, wcielaja
sie w absztyfikantow, konkurujacych o wzgledy
ksiezniczki Anette, Aby Jej Wysokos¢ zwroécita na
nich uwage, musza dostarczy¢ jej kilka listéw mi-

PALADYN

tosnych. Liczba listéow potrzebna, aby rozkwitto uczu-
cie, jest zalezna od liczby graczy. Niestety, zadanie nie
jest takie proste, jakby sie moglo wydawacé. Anette jest
dos$¢ wyniosta i nie zadaje sie z kazdym, stad tez list
mozna przekaza¢ tylko za posrednictwem kogo$ ze
stuzby lub arystokracji.

I na tym wtasnie polega gra. Dobierajac karty, zagry-
wamy jaka$ postaé, probujac za pomoca jej zdolnosci
wyeliminowaé konkurentéw, jednoczenie samemu po-
zostajac w grze. Cho¢ wydaje sie to z pozoru fatwym
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zadaniem, to ciggle dobieranie i odrzucanie kart
sprawia, ze trudno kontrolowa¢, kto jaka ma na
reku, przeciwko komu trzeba wykonaé ruch, a
przeciwko komu lepiej tego nie robic.

W talii mozemy mie¢ przerézne postacie: od zwy-
klej strazniczki, przez ksiecia, hrabine po sama
ksiezniczke. Kazda z nich ma pewna wartos¢ i
zdolnos¢ specjalng. Cho¢ nie bedziemy mieli na
reku wiecej niz dwoch kart, jako ze szybko sie
przewijaja, a runda koriczy sie¢ w kilka minut. In-
nymi stowy, gra narzuca ostre tempo, trzeba
glowkowac i uwaznie obserwowac konkurencje.
Gracz, ktory jako ostatni zostanie z karta na reku
(lub bedzie miat karte o najwyzszej wartosci), wy-
grywa runde i jego list trafia do ksiezniczki Anet-
te. Zaczyna sie korespondencja miltosna, ktéra by¢
moze doprowadzi pare do oltarza.

INKAUST, PERGAMIN
| GESIE PIORA

Kupujac gre, otrzymujemy 20 kart. Tak, napisze
stownie: dwadziescia kart. Zdawa¢ sie moze, ze
to malo, zwlaszcza ze 4 z nich to skréty zasad.
Jednak 16 kart do gry w zupelnosci wystarczy.
Wydrukowane je na dobrym, twardym papierze,
a ilustracje sa odpowiedniej jakosci. Nie powalaja
z ndg, nie wprawiaja w zachwyt, za to dobrze
spelniaja swoja funkcje, ilustrujac charakter, po-
chodzenie i role przedstawionej postaci. Brak im
bogactwa szaty graficznej, jakiego zaznaliSmy w
innych grach karcianych. Prézno szukaé¢ ikon
badz specjalnych oznaczeni - znajdziemy tu tylko
zasade specjalng, ilustracje i wartos¢ punktowa.
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Jako ze gra nie nalezy do gatunku kolekcjoner-
skich karcianek (uff), nie musimy poszukiwac bo-
osterow, ponadto stanowi zamknieta calosé. Od-
pada wiec dokupywanie rozszerzen. Zreszta, to
nie ten typ zabawy, nie skladamy talii, nie planu-
jemy taktyki. Mamy kilka kart, zdolnosci i musi-
my mys$le¢ w trakcie rozgrywki.

MESKA SPRAWA

Nie bez kozery gre przedstawiono mi jako najbar-
dziej meska karcianke od czaséw pokera. Akcja
jest szybka i bezpardonowa, a konkurencja zazar-
ta. Partyjke na trzy osoby rozegraliSmy w jakie$
20 minut. Jej losy zmienialy si¢ z kazdym rozda-
niem, do korica nie bylo wiadomo, kto wygra. Ba,
niekiedy osoba, ktéra zdawata sie mie¢ wygrana
w kieszeni, eliminowata samg siebie w ruchu,
ktéry mial jej da¢ pewne zwyciestwo. Nie ozna-
cza to jednak, ze gracz nie ma nad rozgrywka
kontroli, po prostu zawsze istnieje szansa, ze kon-
kurent do wzgledéw Anette nas zaskoczy.
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Jesli potrzebujecie szybkiej gry imprezowej, nie chcecie
wydawac na nig fortuny, macie zamiar pogléwkowac i
sie posmiac, mozecie $mialo zakupié¢ List milosny. Tyl-
ko pamietajcie na wojnie i w mitoéci wszystkie chwyty

sa dozwolone.

O

Zobacz takze:
«  SANTY ANNO (RT #15)
- ONIRIM (RT #46)
- TURNIEJ ZLOTOROZCA (RT #72)

Plusy:

é) Ciekawa i emocjonujaca gra

% Niska cena

& Szybkos¢ rozgrywki
Minusy:

$ Szata graficzna jest ,tylko” w porzadku

Liczba graczy: 2-4 Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut Cena: 15,95z

WSIASC DO POCIAGU:
EUROPA

PLANSZOWKO-
WY WIADUKT

Kolejny raz w moje rece trafita
gra bezsprzecznie kultowa i
absolutnie klasyczna. Wsias¢
do pociagu: Europa to polska
wersja Ticket to Ride, wielo-
krotnie nagradzanej planszow-
ki o budowaniu sieci kolejowej.
Précz nagrod, seria Ticket to
Ride jest znana z réznorod-
nych map, na ktérych mozemy rozwija¢ swoje ko-
lejowe imperia. Cho¢ pierwotna wersja rozgrywa-
la sie w USA, najatrakcyjniejsza zdaje sie ta z
mapa Europy, a to dzigki zr6znicowaniu terenu
oraz gestej siatce wielkich miast.

Cykl zycia planszowki jest niezbyt dlugi. Szacuje,
ze przecietny tytul moze dzisiaj liczy¢ na trzy-cz-
tery lata wzglednej popularnosci, zanim przysy-
pie go stos gier. Jednoczesnie preferencje graczy z
czasem sie zmieniaja i dlatego te gry planszowe,
ktére pozostaja popularne od wielu lat, staja sie
obiektem szczeg6lnej uwagi. Co czyni je ponad-
czasowymi? Czy rzeczywiscie dobrze sie zesta-
rzaty?


http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-72.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-46.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-15.pdf
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GRA NA DOBRY POCZATEK

Wsiaéé do pociagu: Europa jest od dawna wska-
zywana jako znakomity wyb6r przy wprowadza-
niu nowych graczy w hobby. Z jakiego$ powodu
pociagi sa tematem niezwykle atrakcyjnym, i to
zaréwno dla dzieci, jak i dla dorostych. Zapewne
to wilasnie, w polaczeniu z tadng oprawa graficz-
na i wysokiej jakosci elementami, sprawia, ze gra
przykuwa uwage i budzi emocje u przyzwyczajo-
nych do chiriczyka neofitow.

Ta planszéwka nie ma sie czego wstydzi¢ takze w
zestawieniu z nowoczesnymi tytulami. Estetycz-
ne pudetko skrywa starannie poukladane elemen-
ty: duza, wyjatkowo czytelna

plansze, 158 kart, 240 plastikowych wagonikéow i 15
plastikowych dworcéow, a takze drewniane znaczniki
punktacji oraz instrukcje. Wszystko zostalo zapakowa-
ne w woreczki strunowe, na kazdy zestaw elementow
czeka osobna przegrodka. Na szczeg6lng pochwale za-
stuguja plastikowe elementy - s3 bowiem nie tylko
szczegotowe i rowno odlane, lecz réwniez zaskakujaco
mite w dotyku. Jakby tego bylo mato, wagonikéw jest
nieco wiecej niz potrzeba - nadmiarowe figurki stuza
jako zapasowe. Calo$¢ rozlozona na stole sprawia im-
ponujace wrazenie.

Osobng kwestig jest edukacyjna wartos¢ grafik i mapy
ze Wsias¢ do pociagu: Europa. Powiem szczerze, ze
polozenia czeéci miast musialem sie dopiero uczyé¢ w
trakcie rozgrywki. Tytul daje
tez wglad w to, jak wy-
gladata sytuacja geo-
polityczna na przeto-
mie XIX i XX wieku
(na mapie zaznaczo-
no granice z tego
= okresu) oraz ktore-
1 dy przebiegaly naj-
wazniejsze  szlaki
komunikacyjne w Eu-
ropie (siatka linii kole-
7 . o
LN 7 jowych w duzej mierze
I _’_ odpowiada historycznej).
» Rowniez karty wagonow
oddajg rzeczywisty wy-
glad skiadu kolejowego z tam-
tych czaséw.

......

il

Nawet najpyszniejsza szata graficzna zdataby sie
na nic, gdyby skomplikowane zasady zniechecity
nowicjuszy do gry. Tymczasem wyttumaczenie
zasad Wsias¢ do pociagu zajmuje kilka minut,
gdyz wszystko sprowadza sie do opisu poszcze-
golnych elementéw, przedstawienia czterech
mozliwych akcji i okre$lenia warunkéw zwycie-
stwa. Reguly sa proste, a spora losowos¢ pozwala
poczucé sie pewniej i daje szanse w starciu z wy-
trawnymi graczami. Przeciwnikéw jakichkolwiek
elementéw losowych moge jednak uspokoi¢ -
wcigz wazniejsze jest taktyczne myslenie i umie-
jetnos¢ podejmowania odpowiedniego ryzyka niz
szczesScie w dobieraniu kart. W istocie Wsiaéé do
pociagu jest gra oparta o zbieranie odpowiednich
kart i wykorzystywanie ich we wlasciwym mo-
mencie. Hand management w najlepszym wydaniu.

JUZ NIE TAKA FAMILIJNA

W trakcie rozgrywki nie ma miejsca na nude. Na-
wet podczas gry w pie¢ os6b tura mija btyska-
wicznie, a wykonanie akcji trwa zaledwie kilka
sekund. Warto zreszta $ledzi¢ ruchy pozostatych
graczy, szczegOlnie kolory dobieranych przez
nich wagonéw, gdyz moze to naprowadzi¢ nas na
ich plany. We Wsias¢ do pociagu: Europa mozna
sobie bowiem - w ograniczonym stopniu - prze-
szkadzac. Trik polega na zablokowaniu rozbudo-
wywanej przez gracza trasy, najlepiej na kilku od-
cinkach. Wbrew popularnej wéréd recenzentéw
opinii twierdze, ze Wsiaé¢ do pociagu stwarza
catkiem przyzwoite mozliwosci psucia krwi prze-
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ciwnikom. Z tego powodu nie do konica pasuje mi  przypadly mi do gustu - sg kolejnym czynnikiem ryzy- trzeba jeszcze ulozy¢ te wszystkie wagoniki w
do metki gry rodzinne;j. ka, na ktoéry nalezy zwréci¢ uwage podczas planowa- jako takim porzadku. Oczywiscie czas potrzebny

nia trasy, zwiekszajac tym samym stopienn komplikacji na przygotowanie partii nijak ma sie do czasu na
Przy calej swojej prostocie Wsiaé¢ do pociagu: tej w gruncie rzeczy prostej gry. Nowe zasady wyszly = wystartowanie z gra w np. Kamiefi Gromu czy
Europa umozliwia zaskakujaco wiele rozwigzarn  tutajna dobre. inne deckbuildingowe gry, lecz znowu, jak na
taktycznych. Mozemy postawi¢ na realizacje diu- standardy dzisiejszych gier familijnych, trwa to
giej trasy (okoto 20 punktéw) i Europejskiego Niejakim problemem jest natomiast rozlozenie gry. zdecydowanie za dlugo. Wsiaéé do pociagu: Eu-
Expressu (dodatkowe 10); mozemy budowac naj- Przetasowanie wszystkich kart i odpowiednie ich roz- ropa zajmuje tez stuszna powierzchnie. Cztery
dtuzsze odcinki na mapie, zyskujagc nawet 21 dzielenie trwa dobre kilka chwil, a jezeli chcemy po- osoby z trudem pomieszcza si¢ przy typowym
punktéw za jeden odcinek; mozemy realizowaé¢ zby¢ sie woreczkéw strunowych na czas rozgrywki, stole 1,2 x 0,8 m.

jak najwiecej biletéw, co wigze sie z wigkszym ry-
zykiem, lecz pozwala zdoby¢ nawet 40 i wiecej
punktéw z samych biletéw; mozemy wreszcie
probowac jak najszybciej zakonczy¢ gre, zosta-
wiajac przeciwnikéw z nieukoriczonymi trasami i
punktami karnymi lub po prostu przeszkadzac
im w trakcie rozgrywki.

Trzeba jednak przyznaé, ze przeszkadzanie opo-
nentom zostalo znaczaco utrudnione poprzez
nowy element gry - dworce. Postawienie dworca
kosztuje kolejke, od jednej do trzech kart i cztery
punkty, jednak pozwala zrealizowa¢ bilet z jed-
nym odcinkiem zbudowanym przez przeciwnika.
Graczom, ktérzy chca poczué silniejsze emocje,
odradzam korzystanie z dworcéw, natomiast po-
lecam to rozwiazanie wszystkim nastawionym na
bezstresowa zabawe.

Innymi nowos$ciami w poréwnaniu z oryginatem
(mapa USA) sa promy i tunele. Promy wymagaja
uzycia co najmniej jednej lokomotywy do zbudo-
wania linii, a tunele wigza sie z wiekszym ryzy-
kiem - dopiero po podjeciu decyzji o budowie
wiadomo, ile kart przyjdzie nam odrzucié. Tunele
podnosza co prawda losowo$¢ rozgrywki, lecz

22

Plusy:

Dynamiczna, pozbawiona przestojow
rozgrywka

Mozliwosci taktyczne
Nowe zasady proméw i tuneli

Wysoki poziom wykonania elementéw

Minusy:

Po roztozeniu gra zajmuje spora po-
wierzchnie

Dlugi czas rozgrywki jak na gre familijng

Ograniczona przez dworce mozliwosé
przeszkadzania wspétgraczom

Liczba graczy: 2-5 Wiek: 8+
Czas gry: 60-90 minut Cena: 149,95zt

Ostatecznie trudno powiedzie¢, dla kogo Wsias¢
do pociagu bedzie najbardziej odpowiednim ty-
tulem. Z pewnoscia spodoba sie mitosnikom kolei
i gier ,ekonomicznych” (tematycznie zwigzanych
z budowaniem finansowego imperium). Takze
poczatkujacy gracze powinni by¢ gra zachwyceni,
lecz do$¢ wysoka cena moze ich odstraszy¢ - od
tego tytulu, jak i od gier planszowych w ogole.
Jako gra familijna, Wsias¢ do pociagu sprawdzi
sie natomiast dobrze, lecz méglbym przedstawié¢
kilka lepszych propozycji. Dlatego mysle, ze Tic-
ket to Ride jest dzisiaj wiaduktem... to znaczy,
pomostem pomiedzy lekkimi i szybkimi grami
dla calej rodziny, a nieco ambitniejszymi tytutami
dla mito$nikéw gier planszowych. To moglaby
by¢ druga lub trzecia, lecz raczej nie pierwsza
planszéwka w zyciu.

O

Zobacz takze:
- SERENISSIMA (RT #69)
- CYWILIZACJA: POPRZEZ WIEKI (RT #29)
- WOLSUNG (RT#14)



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-14.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-29.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-69.pdf
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TROCHE WIECEJ

CZYLI QUO VADIS AUTORZE
NINIEJSZEGO TEKSTU?

W mtodosci gratem - jak wszy-
scy, nie oszukujmy sie - w
przygodéwki. Magia i Miecz,
Magiczny Miecz, jakie$ chatup-
niczo wykonane wersje War-
hammer Quest. Byty tez pot-le-
galne, pot-pirackie gry od En-
core: Gwiezdny Kupiec, Od-
krywey Nowych Swiatéw, Ra-
tuj Swoje Miasto, Wojna o
Pierscieri i z tuzin innych; znacznie bardziej
skomplikowane, lecz nadal mocno losowe, z du-
Zym naciskiem na klimat.

4

MARCIN WELNICKI

Potem moje planszéwkowe hobby przeszio w
faze usdpienia. Z letargu otrzasnalem sie na po-
czatku 2004, na ktéryms$ z tréjmiejskich konwen-
tow - kiedy jeszcze konwenty fantastyki odbywa-
ly sie¢ w Tréjmiescie. To byl, zdaje sig, Teleport,
glowy nie dam, to zreszta najmniej wazne w tej
historii. W kazdym razie gra, ktéra na nowo obu-
dzila we mnie pasje, byta Cytadela Bruna Faidut-
tiego. Niewiarygodne odkrycie. Bytem oczarowa-
ny elegancka mechanika i mata losowoscia.

Serio. Mozecie to potraktowac jako anegdote, jed-
nak w poréwnaniu do MiM i Ryzyka Cytadela

wydawala sie gra niezwykle uczciwa. Jasne, ze karty
sie losowalo, lecz nie musialem ich wszystkich zagry-
wacé. Oczywiscie, ze moglo mi sie oberwac jaka$ moca,
jednak to w korcu ja $wiadomie wybratem swoja po-
sta¢, a potem ktos Swiadomie zasztyletowal ja
zabdjca. ..

Dalej poszto z gorki. Po krétkim romansie z grami ame-
rykariskimi do mojego zycia wkroczyly eurogry. Po-
zbawione losowo$ci, matematycznie zbalansowane,
perfekcyjnie uczciwe. Puerto Rico, Caylus, Goa. Nie
wiem, ile rozegralem partii, bylo ich sporo - i z kazda
kolejng szto mi lepiej. Uczytem sie. Zapamietywalem.
Optymalizowalem, na Boga! Zasiadajac do stotu, czu-
tem sie panem wlasnego losu, wstawatem zadowolony
z samego siebie. Chwalebne zwyciestwa kalkulacji i
planowania.

Woéweczas sadzitem, ze wdrapatem sie na planszéwko-
wy Mount Everest (lub lepiej, Mount Blanc); niczym
Kordian z lektury szkolnej (lub, jak w moim przypad-
ku, ze szkolnego bryku) kierowalem sw¢j przenikliwy
wzrok ku $wiatu. Czutem sie tak, jakbym wszystko ro-
zumial. Dotykal Absolutu.

Ostatnimi czasy coraz czedciej wydaje mi sig, ze bylo to
raczej odurzenie Absolutem lub innym napojem wy-
skokowym. Eurogry nie przynosza mi juz tyle radosci,
co kiedys. Od czasu do czasu pogrywam jeszcze w star-
sze tytuly, lecz zadne nowosci z Essen (ani zesztorocz-
ne, ani tegoroczne...) mnie nie porywaja. Widze, co zo-
stalo poswigcone na ottarzu matematyki: brak losowo-
§ci bardzo szybko prowadzi do stagnacji i ,jedynej

stusznych strategii”, mozliwo$¢ budowy , engine-
"u” to tylko zapowiedZz gry w 4-osobowego pa-
sjansa, a klimat - jaki klimat? To tylko liczby; licz-
by sa na pierwszym miejscu. Gloria liczbom!

Nie wykluczam, ze to jaki$ kryzys wieku tego czy
owego, tylko czy aby wtedy wszystko nie powin-
no mi zbrzydna¢? A jednak dalej znajduje radosé
w Grze o tron, Uchronii, EVO badZ Mare No-
strum. Nadal potrafie sie ,podnieci¢” Eldritch
Horror.

Chyba zmienily sie moje priorytety; znacznie bar-
dziej od braku losowosci i perfekcyjnie zbalanso-
wanej mechaniki cenie to, co dzieje sie pomiedzy
graczami ponad planszg. Lubie, kiedy wczuwaja
sie w odgrywane role, kiedy ze soba walcza lub
wspotpracuja, kiedy klimat gry jest na tyle gesty,
zeby mogli snu¢ wlasne emergentne narracje.
Przestaly mi przeszkadzac¢ losowe karty, kosci i
niesymetryczne strony.

Lubie, kiedy gra zyje. Kiedy angazuje wszystkie
aspekty umystu: logiczny, emocjonalny, spotecz-
ny, twoérczy. Wole, zeby bardziej nagradzata spryt
niz doswiadczenie, intuicje niz wiedze. To nie
znaczy, ze powracam do Magii i Miecza; nadal
przywiazuje duza wage do elegancji i uczciwosé
mechaniki. Po prostu sama bezduszna mechanika
przestata mi wystarczaé. Chce czego$ wiecej. Tro-
che wiecej.

O
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W TYM
SZALENSTWIE
JEST METODA

CZYLI GAMBIT ZASTANAWIA
SIE NAD FENOMENEM
VLAADY CHVATILA

Przy okazji przedstawiania zna-
jomym gry Galaxy Trucker,
uslyszalem pewne stwierdze-
nie. Brzmialo ono: ,Musi by¢
dobra, przeciez to Vlaada
Chvatil”. To zdanie mnie zasta-
nowito. W kazdej chyba dzie-
dzinie kultury i popkultury sa
ludzie, ktérych nazwisko poja-
wiajace sie przy jakim$ projekcie skazuje go na
sukces. Bez skrepowania my$latem tak o r6znych
rezyserach, pisarzach i producentach gier kompu-
terowych. Jednak do glowy mi nie przyszlo, ze
mozna to takze podciggnac¢ pod ludzi zajmuja-
cych sie planszéwkami (co powinno mi wpas¢ do
glowy, skoro stosowalem ten punkt widzenia w
przypadku gier komputerowych). Postanowitem
sie temu przyjrze¢ wlasnie na przykladzie cze-
skiego tworcy gier planszowych.

Po pierwsze uswiadomilem sobie, ze faktycznie
gry Vlaady Chvatila miaty to do siebie, ze bardzo
szybko znikaly z pélek i byly ciezko dostepne po

premierze. Kto pamieta, jak trudno byto dosta¢ Mage
Knighta? Przeciez to graniczylo z cudem, a ceny na
rynku wtérnym siegaly chmur. Co takiego siedzi w
jego grach, ze ludzie biorg je niemal w ciemno?

Przypomnialem sobie wszystkie gry Vlaady, w jakie
gralem, i zastanowilem sie, co mnie w urzekto. W zasa-
dzie w kazdym przypadku byt to jeden pomyst. Cos, co
sprawito, ze nie czutem sig jak przy ,innych grach tego
typu” w innej scenerii, lecz jak podczas zupelnie nowej
podrézy w planszowy $wiat.

GALAXY

YiAADA SHYATI

TRUCKER

Pierwsza gra genialnego Czecha, w ktéra dane mi bylo
zagraé, byla Dungeon Lords. Owa planszéwka ztapata
mnie na haczyk nostalgii. Zapewne wiekszos¢ graczy
réwniez siegneta po ten tytul powodowana wspomnie-
niami - mam na mysli gre komputerowa Dungeon Ke-
eper. Gracz wcielal si¢ w niej w zltego Wtadce, ktéry
budowat wlasne podziemia, werbowat r6zne potwory i
stara sie odeprze¢ ataki ,bohater6w” z powierzchni.
Brzmi znajomo? Vlaada rewelacyjnie przenidst to, co

dziato sie na ekranie, na plansze. Wszystko wska-
kiwalo na swoje miejsce, nawet mimo oczywi-
stych réznic wynikajacych z tego, ze graliSmy w
planszowke.

Kolejng pozycja byla gra Dungeon Petz. Nie pa-
mietam co prawda, czy oficjalnie przedstawiano
te gre, jako druga czes¢ Wladcoéw Podziemi, lecz
ludzie widzieli fabularng cigglo$¢ miedzy tym ty-
tulami, co zapewne przyciagneto graczy. Gdy
Wiadca zostat pokonany przez bohateréw, gobli-
ny, ktore ciezko pracowaly w lochach, zostaly bez
zajecia. Postanowily zatem otworzy¢ sklep ze
zwierzatkami dla Wtadcéw Podziemi. Mimo Ze ta
gra to zwyczajny worker placement, bardzo szybko
wciaga milosnikéw Dungeon Lords, a oni poleca-

ja gre innym.

oD 14 LAT

1 DO 4 GRACTY

Kolejnym tytutem Vlaady, jaki trafit w moje rece,
byl Mage Knight. Tu juz mialem $§wiadomos¢, ze
z facetem cos$ jest nie tak, gdyz jego gry wytrzy-
muja na poétkach tyle czasu, co przecietny demon
w basenie wody $wieconej. W tym przypadku,
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moim zdaniem, bardziej dziatalo samo nazwisko
Vlaada Chvatil, niz jaki§ konkretny element set-
tingu badz mechaniki. Fakt, ze gra jest mocno zto-
zona, ma dwie instrukcje, a w srodku znajdziemy
potezng mieszanke réznych mechanik, ktére na
pierwszy rzut oka nie powinny do siebie paso-
wad, natomiast tutaj wspotgraja, jak nalezy, chyba
jednak swoje zrobil. Zobaczcie zreszta sami: czy
znacie inng gre oprécz MK, gdzie akcje wykony-
wane przez postac gracza sa zagrywane z kart lo-
sowanych z decku, a tenze deck jest sktadany na
zasadzie deck buildingu? Do tego modularna
plansza, fazy dnia i nocy, scenariusze, losowy za-
s6b mocy, ktéra wykorzystuja gracze, wykorzy-
stanie mechaniki clixéw i oddanie graczowi nie-
mal pelnej kontroli nad tym, co zrobi jego postac.
Niemal pelnej, cho¢ moze on wykorzystaé¢ swoje
karty akcji w dowolny sposéb, to jednak musi je
najpierw dociggna¢ z talii. To chyba byl wtasnie
ten moment, gdzie dzieki nazwisku projektanta
gracze uwierzyli, ze to bedzie dziata¢. Inna spra-
wa, Ze dziala rewelacyjnie.

Ostatnio dorwatem kolejny tytut autorstwa Chva-
tila. To wiaénie wspomniany na poczatku Galaxy
Trucker. Przez cala gre zastanawiatem sie, dla-
czego ta gra jest taka fajna. Dlaczegosie tak do-
brze pzy niej bawimy? Przeciez, do cholery, my
tylko latamy w kétko planszowymi odpowiedni-
kami Czerwonego Karla i dostajemy tomot od
réznego kosmicznego tatatajstwa.

Na odpowiedZ wpadlem dopiero po kilku
dniach. Wtasnie o to w tym chodzi. Zestawienie
tych dwéch rzeczy, czyli fazy, w ktérej gracze bu-
duja statki z nieuchronnoscia ich zniszczenia. To
wlasnie tworzy cala radoéc z zabawy. Nie pamie-

tam innej gry, ktéra potrafita tak bezlitoénie ukarac
gracza za jego blad czy niedopatrzenie, a nawet po
chamsku zdzieli¢ go z liscia ,,bo tak”, jednoczesnie nie
wywolujac frustracji, tylko gromki $miech. Galaxy
Trucker systematycznie strzal za strzalem, meteor za
meteorem, zamienia statki graczy w kupki ztomu i po-
gietych rurek i niszczy sny o bogactwie z kazdym odla-
tujacym w kosmos komponentem (a niekiedy po cel-
nym strzale nawet polowq statku). A graczom leca po
policzkach 1zy, lecz nie ze smutku, a ze $miechu.
Wszystko dzieki temu, Ze na poczatku twoérca dat jasno
do zrozumienia: ,Stary, zbuduj najlepszy statek, o ja-
kim styszatla galaktyka, lecz i tak w catosci nie dolecisz.
Nie ma sily”. Gracze to wiedza i dlatego nie oponuja,
tylko sie bawia. Podobny mechanizm jest w Space Ca-
dets, jednak tam, cho¢ calos¢ jest zabawna, to straty po-
trafig frustrowac.

Do dzisiaj myslatem, ze to wszystkie gry tego projek-
tanta, w jakie gralem, jednak okazalo sie, ze nie. Oto
bowiem dowiedzialem si¢, ze Through the Ages tez
wyszto spod jego reki. Kolejny przyktad na to, ze moz-
na przenie$¢ kultowa gre komputerowa na plansze i
nie straci¢ zbyt wiele. Through the Ages to bowiem
skondensowana Cywilizacja Sida Meiera, ktéra mimo
braku elementu eksploracji $wiata jest wedlug mnie i
wielu moich znajomych najlepsza planszowa adaptacja
tej strategii. Co ciekawe, ,, duza” planszéwka Cywiliza-
¢ji nawet jej do piet nie dorasta. Szczerze méwiac, w
przypadku TTA nie jestem w stanie okresli¢ tego jed-
nego elementu, ktéry spowodowal, ze ta gra mnie do
siebie przyciagneta. Chyba zadzialala jako catos¢, gdyz
po prostu mi sie spodobata po pierwszej rozgrywce
(cho¢ miatem straszliwe opory, zeby w nig zagrac).

Oczywiscie nie jest tak, ze Vlaada Chvatil ma gry, ktére
w kupie trzyma tylko jeden dziki pomysl. One sa

Swietne pod kazdym wzgledem, inaczej po jednej
partii poszlyby w kat. Jednak moim zdaniem,
umiejetnos¢ wplatania w mechanike nieziemskich
pomystéw i tworzenie z tego wszystkiego spojnej
calosci czynia z niego rewelacyjnego projektanta,
a z jego gier perelki. Kto bowiem wpadiby na po-
myst, aby odmierza¢ czas rozgrywki, puszczajac
odpowiednia $ciezke dzwiekowa z CD (Space
Alert - jedna z tych gier Chvatila, w ktére jeszcze
nie gralem)?

Przy okazji zaczalem sie zastanawiad, ilu jeszcze
projektantow kojarze. Do glowy przyszli mi tylko
Corey Konieczka z FFG i Reiner Knizia, jednak
ten pierwszy nie jest dla mnie automatycznym
wyznacznikiem $wietnej gry, a ten drugi kojarzy
mi si¢ najpierw z mozgozernoscig, powagg, a po-
tem z porzadna mechanika. Nie licze tu Ignacego
Trzewiczka, ktérego kojarze ,z automatu” nawet
gdybym nie grat w zadna jego gre.

Tak czy inaczej, mam nadzieje, Ze znajde wiecej
takich projektantow jak Vlaada Chvatil. Ludzi,
ktérzy oprocz dobrej gry sa gwarantem czego$
niezwyktego w mechanice. Takich, ktérzy potra-
fig polaczy¢ geniusz z odrobing szalenstwa, gdyz
lubie szaleristwo. A moze nawet wiecej niz odro-
bina.

O



REBEL TIMES

KACIK GIER
HISTORYCZNYCH #6

GRY WOJENNE
— FAKTY | MITY
(CZ.1)

Wielu z Was mialo zapewne
okazje zetknac¢ sie, chociaz po-
bieznie, z grami wojennymi o
tematyce historycznej. Nie cho-
dzi tu o samo granie w nie,
lecz o réznego rodzaju opinie
dotyczace tego rodzaju plan-
szowek. Obraz, jaki sie z nich
wylania, czesto rozmija sie z
rzeczywistoscia. W niniejszym artykule chcial-
bym zmierzy¢ sie z kilkoma popularnymi opinia-
mi na temat historycznych gier wojennych. Tekst
powstal gtéwnie z mysla o osobach, ktére dotych-
czas graly przede wszystkim w gry euro, lecz za-
stanawialy sie (badZ zastanawiaja si¢) nad zaku-
pem jakiej$ gry historycznej.

TRUDNE | SKOMPLIKOWANE

To jedna z opinii, ktéra pojawia sie dos¢ czesto. Nie
wiem, czy najczesciej, cho¢ na pewno plasuje si¢ w czo-
16wce. Patrzac na obszerne, czesto wielostronicowe in-
strukcje szeregu gier historycznych niewatpliwie trud-
no sie w pewnej mierze nie zgodzi¢, ze gry wojenne co
do zasady sa bardziej skomplikowane niz gry euro.
Zwtlaszcza jedli spojrzy sie na nieco bardziej zaawanso-
wane tytuly. Inna sprawa, ze to wladnie te najbardziej
ztozone gry uzywane bywaja zazwyczaj jako odstrasza-
jace przyklady.

Po pierwsze, skad sie biora te bardziej rozbudowane
przepisy? Przede wszystkim z checi odwzorowania
réznego rodzaju smaczkéw historycznych. Zazwyczaj
nietatwo tego dokonac za pomoca paru prostych regul.
W przeciwienistwie do gier euro, ktére sa grami abs-

trakcyjnymi, gdzie znaczenie ma gléwnie czysty
mechanizm arytmetyczny, historyczne gry wojen-
ne maja w sobie pewna tres¢, istniejaca niezalez-
nie od inkorporowanego w nich mechanizmu
arytmetycznego fabute. Cos, co 1aczy je np. z gra-
mi fabularnymi. Gry RPG czesto takze majq roz-
budowane zasady, niekiedy sa to obszerne pod-
reczniki. I nikt na to nie narzeka. Uznaje sie to za
co$ naturalnego. Cho¢ dla kogo$, kogo gry fabu-
larne w ogdle nie interesuja, bedzie to zapewne
trudne i skomplikowane.

W ciggu ostatnich lat coraz czesciej styszymy w
mediach narzekania, ze ludzie czytaja malo ksia-
zek (a szczegdlnie mlodziez - wiadomo, przy-
sztos¢ narodu). Zwlaszcza dlugie ksiazki i w ogo6-
le dtuzsze teksty nie ciesza si¢ popularnoscia, za-
bijane przez kulture sms-a. Jednak gdy na rynku
pojawily sie jaki§ czas temu powiesci o Harrym
Potterze, czesto opaslte tomiska, mlodziez szybko
przypomniala sobie, Zze umie czyta¢ i nie miata
problemu z przesiadywaniem godzinami nad
ksigzka. Wniosek, jaki z tego wynika, jest moim
zdaniem optymistyczny. Jesli sie¢ do czego$ prze-
konamy, jesli co$ jest dla nas naprawde ciekawe -
jesteSmy w stanie poswieci¢ na to duzo wiecej
czasu, niz by sie¢ nam moglto wydawaé. W przy-
padku planszéwek oznacza to, ze osoby, ktére sa
w stanie zainteresowac sie fabula gry, fatwo po-
konaja pietrzace sie przed nimi bariery w postaci
takich czy innych, czesto pozornych utrudnieni.

Warto tez spojrze¢ dla poréwnania na gry bitew-
ne (figurkowe), ktére co do zasady maja jeszcze
bardziej rozbudowane reguly, obrosniete wpro-
wadzeniami, opowiadaniami itd. Nie stanowia
one bariery przy sieganiu po te gry, nawet przez
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bardzo miodych graczy. To po raz kolejny poka-
zuje, ze argument dotyczacy trudnoéci czy kom-
plikacji, jest tak naprawde wzgledny.

LOSOWOSC

Wielokrotnie stykatem si¢ z opiniami na temat
losowosci gier wojennych. W klasycznym ujeciu
autorzy tego typu stwierdzen zazwyczaj przeciw-
stawiajg gry euro grom wojennym, twierdzac, ze
te pierwsze sa ,racjonalne”, a w tych drugich de-
cydujace znaczenie ma rzut kostka. Rzeklbym
krétko: nic bardziej mylnego. Cho¢ nie da sie za-
przeczyd, ze sa takie gry historyczne, gdzie wsku-
tek daleko posunietego dazenia do realizmu loso-
wos¢ potrafi by¢ spora. Jednak wtedy czesto ofe-
ruja nam one duzo na innych polach, co owa loso-
wos¢ w znacznej mierze rekompensuje.

Z kolei mozna od reki podac przykiad gry Napo-
leon’s Triumph, gdzie nie ma zadnych elemen-
tow losowych. Nie chcialbym jednak na tym po-
przestaé. W wielu grach wojennych element loso-
wy w postaci rzutow kosémi wystepuje. Nie
oznacza to, ze sa to gry losowe. Czesto w grach
tego typu trafiaja sie tabele badZ inne rozwiaza-
nia, ktore, najkrécej méwiac, prowadza do tego,
ze panujemy nad prawdopodobieristwem rzutéw
kostka. Sa tez sytuacje, gdy nawet najlepsze rzuty
nic nie pomoga i gracz majacy przewage uzyskuje
pozadany efekt automatycznie.

Innym istotnym czynnikiem bedzie nieraz duza
liczba jednostek (reprezentowanych najczesciej
przez zetony lub drewniane bloczki), ktéra spra-
wia, ze losowos¢ pojedynczego rzutu nie ma tak
duzego znaczenia dla calosci. Wynika to z ra-

chunku prawdopodobieristwa: im wiecej préb, tym po-
jedyncza préba ma mniejszy wplyw na érednig wyni-
kow.

Conflict of Heroes.

Storms of Steel! - Kursk 1943

GRAFIKATWYKONANIE  ELE-
MENTOW GRY

Pokutuje przekonanie, Ze gry wojenne sa mniej atrak-
cyjne pod wzgledem wizualnym. Po drugie, wielu gra-
czy euro wzdycha, np. widzac plansze z miekkiego pa-
pieru, zamiast wykonanych z grubej tektury, lakiero-
wanych, wzmacnianych, utwardzanych itd., itp. Jesli
chodzi o szate graficzna, po czesci jest to kwestia gustu.
W przypadku gier historycznych na ogét dla graczy
wazniejsze jest w miare dobre odwzorowanie terenu
(plansza nie jest abstrakcyjna, jak zazwyczaj w grach
euro, tylko co$ przedstawia). Nie oznacza to, ze walory

graficzne sa bez znaczenia. Wielu graczy potrafi
je docenié, a gry, ktore ukazuja sie ostatnimi cza-
sy, prezentuja sie réwniez pod tym wzgledem co-
raz lepiej i sa po prostu tadne.

Nieco inaczej sprawa wyglada z wykonaniem.
Czas rozgrywki w gry wojenne zwykle bywa
dluzszy, wobec czego nie sa one az tak mocno
zgrane. W zwigzku z tym plansza nie ma okazji
az tak bardzo si¢ zniszczyé. Z kolei robienie
plansz tekturowych zwieksza koszty, co przy nie-
zbyt wielkich nakladach niejednokrotnie wydat-
nie podnosiloby cene gry. Kolejny czynnik to roz-
miary plansz, czesto dos¢ spore, wieksze niz w
grach euro. Wieksza plansza to znowu wieksze
koszty. Jeszcze inna sprawa, ze wiekszos¢ os6b
od dawna grajacych w gry wojenne przyzwycza-
ita sie do plansz miekkich.

Pod wzgledem wykonania innych elementow
réznice czesto polegaja na tym, ze w grach wojen-
nych nie mamy zazwyczaj gadzetow, ktérych
opracowywanie, wraz z ustalaniem ich roli i zna-
czenia w grze, bywa czesto bardzo wazne, wrecz
kluczowe; w $wiecie gier euro, szczegdlnie doce-
niajq ich role marketingowcy.
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CZAS ROZGRYWKI

W znacznej mierze stanowi pochodng trudnosci i
skomplikowania, o ktérym byla mowa na poczat-
ku. Co do zasady w grach wojennych jest on
dluzszy niz w euro, ale nie zawsze. Warto wska-
za¢ np. gre Dos de Mayo, mozliwa do rozegrania
w 30-45 minut. Czesto standardem jest 3-5 go-
dzin, cho¢ trafiaja sie tez gry dluzsze. Duzo zale-
zy od konkretnego tytulu, a takze od przygoto-

wania graczy (wiadomo, na poczatku rozgrywka za-
wsze idzie wolniej).

Czy tak musi by¢? Czasami tak. Po czesci jest to nie do

unikniecia. Jednak, gdy spojrzymy na niektére napraw-
de dobre gry ze $wiata euro, jak np. Caylus, tam tez
rozgrywka troche schodzi. Méglbym wymienic jeszcze
wiele tytutéw. Zazwyczaj (cho¢ oczywiscie nie zawsze)
wystepuje tez pozytywna prawidlowosé, ze gry diuz-
sze ,dluzej sie zuzywajq”, tzn. starczaja na wiecej roz-
grywek, nie dlatego, ze sa dluzsze, lecz z uwagi na
wiekszg regrywalnoé¢. Bardziej rozbudowana mecha-
nika daje zwykle wiecej mozliwosci, stad na ogot taka
gra bedziemy mogli pobawi¢ sie diuzej.

TABELKI KONTRA RZUCANIE
WIELOMA KOSTKAMI

Wiele nowszych gier, w tym takze wojennych, stosuje
mechanizmy rozstrzygania walk i innych zdarzen za-
chodzacych podczas rozgrywki za pomoca rzutu wie-
loma kostkami. Zwykle dziala to w ten sposéb, ze rzu-
ca sie garécia kostek i uzyskanie na kazdej z nich okre-
Slonych wartoséci daje trafienie. Starszym mechani-
zmem sg tabelki z rezultatami walk badzZ innych zda-
rzen zachodzacych w grze. Rzucamy kostka i spraw-
dzamy rezultat w tabeli.

Niekiedy spotka¢ si¢ mozna z opiniami, ze tabelki sa
przestarzate, ze nowszy system jest lepszy, bardziej in-
tuicyjny itp. W rzeczywistosci tabelki potrafig idealnie
zastgpi¢ wszelkie rozwigzania polegajace na turlaniu

wieloma koé¢mi, lecz nie na odwrét. Niewatpli-
wie sa forma bardziej zaawansowang. Da sie za
ich pomoca odwzorowaé wiecej czynnikéw i
mozna to zrobi¢ dokladniej. Mozna tez lepiej wy-
wazy¢ prawdopodobienistwo. Jedyny minus
moze wystepowac na poczatku, gdy stykaja sie z
nimi osoby, ktére nie mialy do tej pory do czynie-
nia z zadnymi bardziej zlozonymi grami niz pro-
ste tytuly euro. Jednak tutaj, podobnie jak w przy-
padku wielu innych czynnikéw, duzo zalezy od
graczy.

Tylko kilka przykladéw. W przysztosci obiecuje
wroéci¢ do tematu. Zaglebimy sie wtedy w szcze-
goly i zmierzymy sie z kilkoma innymi mitami,
jakie kraza wokoét planszowych gier wojennych.

O

Zobacz takze:
«  KACIK GIER HISTORYCZNYCH #1 (RT#68)
- KACIK GIER HISTORYCZNYCH #2 (RT #69)
+ KACIK GIER HISTORYCZNYCH #3 (RT #70)



http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-70.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-69.pdf
http://www.rebel.pl/e4u.php/1,ModFiles/Download/files/rebel-times/Rebel-Times-68.pdf

JUZ ZA MIESIAC KOLEJNY NUMER
W numerze miedzy innymi:
WIKINGOWIE: WOJOWNICY POLNOCY
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