Miesiecznik Mitosnikow Gier NUMER 86, listopad 2014

REBEL T

'NOWOSCI I WIADOMOSCI ZE SWIATA GIER PLANSZOWYCH

Ilustracja z gry: Budowniczowie: Sredniowiecze

P
7 SF9i\
] ‘;i\ |
Py

!\\ I

Golem Arcana

Naruto Shippuden Deck-Building Game
Pomystowka

Sons of Anarchy: Men of Mayhem
Tenzi N

Chupacabra

Kosci Cthulhu

Ufo Farmer

e - 5 f
orazwiele innych...
N

e



/ (I){%dakcj'

Na poczqtku listopada odbyt sie w Lublinie Festiwal Fantastyki Falkon. Impreza cykliczna, na ktorej od lat
pojawia sie stoisko Rebela, gdzie miatem przyjemnos¢ w doborowej ekipie z Pablo na czele uczy¢ ludzi
gra¢ w planszowki. Praca to satysfakcjonujgca, cho¢ potrafigca cztowieka naprawde mocno zmeczyc —
uwierzcie na stowo, ze ttumaczenie po raz setny tej samej gry prowadzi do tego, iz zaczynacie wqtpic, czy
sami rozumiecie jej zasady.

Jest to rowniez wprost wymarzona sytuacja do poobserwowania sobie, w jaki sposéb planszowki
i fantastyka przestaty byc niszq i staty sie czesciq giownego nurtu. Jeszcze kilka lat temu mate dzieci
kroczqgce za reke z rodzicami lub pchane w wdzkach byty ewenementem i czyms, co zupetnie nie pasowato
do wizerunku konwentu. Dzisiaj to juz norma — podobnie jak pociechy ogrywajgce swoich staruszkow w
Gfebie, Jungle Speeda, Dooble lub jakgkolwiek innq gre, ktéra wpadnie im w rece. Na dtugo zapamietam,
jak dziewczyna i chfopczyk — na oko po 7 lat — ogrywali swoich rodzicow w Splendor raz za razem. | nie
byto tutaj mowy o podktadaniu sie ze strony starszych graczy! Dzieciaki po prostu maksymalizowaty
swoje kolejne posuniecia, zastanawiajqc sie (czasami na gtos), jak sytuacja potoczy sie w przeciggu kilku
nastepnych tur, jesli zdecydujq sie na taki, a nie inny ruch. Rodzice byli po prostu bez szans. Na naszych
oczach wyrasta mfode pokolenie, ktore — gorgco w to wierze — zamiast po kolejnq gre komputerowqg
siegnie raczej po fajnie wydangq i dziatajgcq planszéwke.

Poza tym konwenty sq okazjg do spotkania setek interesujgcych osob. Hitem tegorocznego Falkonu byt
Mark Rein-Hagen kupujgcy na stoisku Rebela polskie wydanie Drogi Smoka do Legend Pieciu Kregow!
Tyle wygrac jednym podrecznikiem!

Do zobaczenia za miesigc!
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a liscie listopadowych bestsellerow sklepu Re-

bel.pl mamy wyjatkowa stabilizacje — w stosun-

ku do ubiegtego miesigca nastapity wyfgcznie
zmiany kosmetyczne. Wyleciat Robinson Crusoe z po-
wodu wyczerpanego nakfadu, powrocity zas Sabotazy-
sta i Wsigs¢ do Pociggu: Europa — przesuwajac czes¢
rankingu o jedng pozycie w dot. Reszta bez zmian.
Pozostaje czeka¢ na szat zakupow przedswigtecznych,
towarzyszace temu okresowi premiery moga bowiem
W naszym rankingu sporo namieszac.

Lista bestselleréw na kolejnej stronie.
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MR HOUSE OD GRANNY

Dzisiejszy krotki przeglad wybranych, essenowych
nowosci polskich wydawcow zaczynamy od Granny.
Wspominalismy juz o dodatku do CV (przy okazji re-
cenzji CV zamieszczonej w poprzednim numerze),
w tym miesigcu z kolei macie okazje przeczytac re-
cenzje UFO Farmera. Trzecig, a zarazem najwiekszg
nowoscig od Granny jest Mr House — niezwykle cie-
kawie zapowiadajaca sie planszowka Adama Katu-
7y opowiadajgca o budowie domu. Wydany w serii
Granna Expert, ktorg z zatozenia stanowig gry bar-
dziej ztozone, Mr House to rywalizacja o najpiek-
niejszy dom, ktorej towarzyszy rozwazne zarzadzanie
budzetem i ekipami budowlanymi, kupowanie nie-
zbednych materiatow na rynku i planowanie kolejno-
$ci prac. Niebanalny pomyst, swietne wydanie i uzna-
ny na rynku autor —wszystko to sprawia, ze Mr House
to projekt zapowiadajgcy sie niezwykle interesujgco.

7 CUDOW SWIATA: BABEL OD REBEL.PL

Naktadem wydawnictwa Rebel.pl ukazatsie Babel—dodatek
do popularnej planszéwki 7 Cudéw Swiata. Na produkt
ten skfadajg sie dwa rozszerzenia podstawowej gry, ktére
mozemy uzy¢ razem lub osobno. Pierwsze rozszerzenie
pozwoli wznies¢ tytutowa wieze, ktéra wptywa na dziatania
wszystkich graczy pod wzgledem handlu, nauki, wojny
i przedsiewzie¢ uzytecznosci publicznej. Drugie rozszerzenie
pozwoli udoskonali¢ obszar wokdt wiezy, m.in. wzniesé
miejskie mury, port i archiwa, a takze pokusic sie o budowe
obeliskow, tukéw triumfalnych i innych prestizowych
monumentow.
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LISTA BESTSELLEROW - LISTOPAD 2014

Dobble ( -)

Splendor (edycja polska) (-)
Sabotazysta (P)

Jungle Speed (edycja polska) (-1)
Story Cubes (-1)

Osadnicy z Catanu (nowa edycja) (-1)
Munchkin - Edycja 2013 (-)
Potwory do Szafy (-)

Fasolki (Bohnanza) (-)

List Mitosny (-)

Carcassonne (edycja polska) (-)
7 Cudéw Swiata (-)

Slavika: Rownonoc (Equinox) (-)

Wsigsc do Pociggu: Europa (P)

Takie Zycie! (-1)

Talisman: Magia i Miecz (-1)
Koncept (-1)

Small World (edycja polska) (-1)
Arkana Mitosci (-1)

Arkana Mitosci Edycja Premium (-1)

N - nowosc, P - powrot
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MALE EPICKIE KROLESTWA OD FULLCAP GAMES & -ra przygodowa w. czasie,rzeczywistym

Nowe na naszym rynku wydawnictwo Fullcap Games zainauguro-
wato swojg oferte dwoma godnymi uwagi polskimi edycjami uzna-
nych hitéw: Badaczami Gtebin Stefana Felda (o nich nieco wie-
cej juz niebawem) oraz Matymi Epickimi Krolestwami Scotta Almesa.

W Matych Epickich Krélestwach stajemy na czele jednej z fantastycznych
frakcji, a naszym celem jest osiggniecie dominacji nad jak najwiekszg licz-
ba krain. Temat znany, oklepany i wiecznie oraz niezmienne modny. Mate
Epickie Krélestwa to niepozorny tytut, z jednej strony czerpigcy ze spraw-
dzonych wzorcéw, z drugiej oryginalny w swej lekkiej, kompaktowej formie.

07 ZGtOS SIE OD PHALANX GAMES

Moda na planszowe adaptacje kultowych polskich seriali telewizyjnych trwa w
najlepsze. 07 Zgto$ sie to oczywiste nawigza-
. nie do serialu o poruczniku Borewiczu, sama
| gra jest zas polskg edycja P.I. - przeboju Marina
Wallace’a uznawanego za jedna z najlepszych
gier detektywistycznych. Gra przenosi nas do
| Warszawy lat 70-tych i 80-tych, ktorych klimat
poczujemy za sprawg pieknych kart-pocztowek
z charakterystycznymi lokacjami stolicy. W 07
Zgtos sie wcielamy sie w role Sledczych, ktorym
: przydzielono sprawy do rozwigzania. Naszym
sza FLATSTOTA == celem jest poradzenie sobie z nimi sprawniej
_ niz nasi rywale. Nadmierny pospiech moze by¢
~ jednak zgubny, kazde btedne oskarzenie bedzie nas bowiem drogo kosztowato!
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KROTKA FOTORELACJA Z JESIENNEJ EDYCJI FESTIWALU GRAMY

Jesienna edycja GRAMY juz za nami. Impreze zorganizowana w ramach Targéw Gra i Zabawa odwiedzito tym razem ponad 7200 osob! Nasza fotorelacja dotyczy Mistrzostw Polski w
gre 7 Cudéw Swiata, ale znajdziecie w niej rowniez bardzo sympatyczny zagraniczny akcent. Jezeli nigdy nie odwiedziliscie Festiwalu, najwyzszy czas to nadrobic!

Cata grupa finalistow z kilkoma sedziami.
W finale Mistrzostw Polski wzie-

to w sumie udziat 45 finali-

stéw, ktorzy grali na 10 stotach.

Zwyciezcy MP i wreczanie nagrdéd. Pierwsze miejsce zajat Aleksander
Kope¢, drugie Adam Jakubowski, trzecie przypadto zas Joannie Keler.
Serdecznie gratulujemy!

Jeden ze stotéw, na ktérych toczyty sie
zmagania. Rozgrywki trwaty od godziny 13
do prawie 18.

A teraz nasz zagraniczny i bardzo specjalny gos¢. W trakcie Festiwalu

Pétfinalisci MP. Jak widaé rywalizacji towa- mozna byto zagra¢ w Dixita z jego autorem Jeanem-Louisem Roubira
rzyszyta bardzo mita i przyjazna atmosfera, i otrzymac w nagrode magnetyczng zaktadke do ksigzki z motywem
ktdra byta zastugg przede wszystkim samych z Dixita oraz wybrang karte bonusowag z autografem.

& finalistow. Tak sympatycznej grupy oséb nie
widzielismy juz dawno! Do zobaczenia na kolejnych edycjach GRAMY!

www.festiwalgramy.com
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TEMAT NUMERU: BUDOWNICZOWIE: SREDNIOWIECZE

uz sam poczatek obcowania z gra jest obiecuja-
cy. Wiem, ze oprawa gry nie jest najwazniejsza,
ale mito jest zobaczy¢ metalowe, tadnie ttoczo-
ne pudeteczko mieszczgce sie nawet w kieszeni
marynarki —o damskich torebkach nie wspominajgc.
Podczas rozktadania gry na stole, uwage przykuwajg
bardzo tadnie narysowane karty, ktorych jest w su-
mie 84. Mamy wiec 42 karty budynkow:
od chlewu po katedre (wszystkie utrzy-
mane w Sredniowiecznej estetyce) oraz
42 karty fachmanow w czterech rangach:
ucznia, czeladnika, rzemies$lnika i majstra.
W pudetku znajduje sie jeszcze 40 monet:
25 srebrnych i 15 ztotych. Jedna ztota mo-
neta warta jest piec srebrnych — przelicznik
jak wida¢ bardzo prosty, nawet dla srednio-
zaawansowanych z matematyki.

Na poczatku rozgrywki, w ktorej moze
wzig¢ udziat od dwoch do czterech
graczy, kazda osoba otrzymuje dzie-
sie¢ monet i jednego ucznia. Nastepnie
z dwaéch talii losujemy pie¢ budynkdéw oraz
pieciu robotnikéw i zaczyna sie walka o
to, kto pierwszy osiggnie siedemnascie
punktow zwyciestwa. Na kazdym budyn-
ku widnieje liczba owych punktéw oraz
liczba monet, ktore zarobi gracz wybudowawszy na
przyktad kamienny most lub wiejskg oberze. Proste,
szybkie i intuicyjne.

Kazda karta budynku posiada awers i rewers. Oczy-
wiscie fajnie jest sobie poogladac¢ rewers karty, na
ktérym widnieje na przyktad pieknie stojgcy klasztor,
W rogu zas$ — z symbolem ztotej korony — 5 punktow
zwyciestwa oraz 18 monet nagrody. Styszymy nawet

Spiew gregorianskiego choratu i kroki modlgcych sie
mnichow. Ale, zeby mnisi mogli zaspiewac¢ dziek-
czynne Regina caelis, najpierw trzeba éw klasztor
wybudowac.

Na awersie kazdej karty widnieje ta sama budowla,
tyle ze w poczatkowym stadium budowy. Na wspo-
mniany wyzej klasztor potrzeba skompletowac czte-

ry kamienie, trzy drewna, dwie ikony wiedzy i jedng
dachowke. A nasz uczen posiada na przyktad tylko
jedng dachowke i jedno drewno! | buduj bracie na
chwate Bozg! Kombinuj! Zatrudniaj kolejnych czelad-
nikow, rzemiesinikow i wysytaj ich do pracy. Oczywi-
Scie jak masz za co — uczen zyczy sobie dwie, czelad-
nik trzy, rzemiesInik cztery, a mistrz az pie¢ monet.

W grze wystepujg rowniez cztery maszyny budow-
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lane: pita, dZzwig, groma i piec kaflowy. Buduje sie
je tak samo, jak inne budynki, z tg tylko réznicg, ze
nie dajg one nagrody finansowej, w zamian zapew-
niajac niezbedne do wznoszenia innych konstrukgji
zasoby (na przyktad pita dodaje nam drewno, zas
urzadzenie miernicze wiedze). Dodatkowo wysy-
tamy je do pracy zupetnie za darmo, co jest ich ko-
lejng zaletg. Moze sie wiec okazac, ze
na przyktad akwedukt wybudujemy
za pomocg dwoch czeladnikow, pieca
kaflowego, dzwigu i pity, ptacac tylko
sze$¢ monet. Zeby bylo jeszcze cie-
kawiej, wszystkie maszyny wystepuja
w dwodch rodzajach: za jeden punkt zwy-
ciestwa i dwa dodatkowe wspofczynniki
lub za dwa punkty zwyciestwa i trzy do-
datkowe wspotczynniki. Oczywiscie do
zbudowania tych lepszych wymagani sg
bardziej elokwentni budowlancy.

Kazdy wznoszony w trakcie rozgrywki
budynek potrzebuje konkretnych za-
sobow w postaci kamieni, dachowek,
wiedzy robotnikéw oraz drewna. Ich
kombinacje wystepujgce na kartach sg
bardzo rézne — da sie zbudowac¢ wiate
(jedna dachdéwka i jedna cegta) jednym
uczniem, ktérych w grze wystepuje szesciu, ale tylko
jeden uczen z catej szostki posiada potrzebne do jej
wzniesienia wspotczynniki. Podobnie jest z czelad-
nikami, rzemieslinikami i mistrzami. Czeladnicy po-
siadajg trzy cechy, rzemieslnicy cztery, a mistrzowie

piec.
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TEMAT NUMERU: BUDOWNICZOWIE: SREDNIOWIECZE

azdy gracz podczas swojej tury dysponuje

trzema ruchami, jednak posiadajac duzg licz-

ba monet, mozna ich mie¢ nawet cztery lub

pie¢ (kazdy kolejny ruch kosztuje pie¢ mo-
net). Moze sie zatem zdarzy¢, ze budujemy katedre
(ktora wymaga pieciu kamienia, a wszystkich innych
zasobow po cztery) przez kolejne tury, a tu ktos
posiadajgc chlew, spichlerz, wiejski domek i mtyn,
wygrywa wiasnie gre, poniewaz zebrat wymagane
siedemnascie punktoéw zwyciestwa. Gra koniczy sie
bowiem w momencie, gdy jeden z graczy osiggnie
powyzszy wynik. Pozostali muszg wowczas rozegrac
ostatnig ture i zazwyczaj mogg tylko pogratulowac
zwyciezcy. Jezeli dojdzie do remisu, dolicza sie jesz-
cze liczbe posiadanych monet. Dziesie¢ monet to je-
den punkt zwyciestwa.

Budowniczowie: Sredniowiecze s3 mili dla oka,

Smieszni i szybcy — jedna rozgrywka trwa maksymal-

nie p6t godziny. W grze wystepuje rowniez troche
losowosci, nie wiadomo bowiem, jakie karty nam
podejdg, jakie budynki pojawig sie na stole i jacy
czeladnicy lub mistrzowie sie do nas dotgczg. Tytut
ten mozna zabrac ze sobg wszedzie i potrzeba tylko
kawatka stotu, aby w niego zagraé. Gorgco polecam.

Budowniczowie Sredniowiecze
Zrecenzowat: Maciej ,Ogrywacz z Olejem” Samolej
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: 30 minut
Cena: 59,95 ztotych

OpacTwo
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proste zasady,

szybka i ekscytujgca rozgrywka,
Swietne wykonanie kart i pudetka,
krotki czas rozgrywki.

tylko cztery rodzaje maszyn bu-
dowlanych.

— CHATKA,

R A S
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Essen od kuchni #5

SPIEL 2014 SUBIEKTYWNYM OKIEM POLSKIEGO WYSTAWCY

W poprzednich odstonach essenowego cyklu artykutow prezentowatem rozne aspekty przygotowan do wyjazdu na najwazniejszq branzowgq
impreze roku, zarowno z perspektywy wydawcy gier planszowych, jak i zwyktego fana. Pisatem o logistyce, noclegach i wyzywieniu, metodach
promocji nowego tytutu w mediach, stoiskowej codziennosci, masie fajnych, ale i meczqcych rzeczy zwigzanych z pobytem na Spiel, koriczgc
wreszcie listq gier, ktore zwrdcity mojq szczegolng uwage w nattoku zapowiadanych na 2014 rok nowosci. Miesigc po ostatniej edycji targow
przyszedt czas na ostateczne podsumowanie cyklu krotkq relacjg z teqorocznej imprezy.

tugo zastanawiatem sie, jak w ogodle napi-

sac¢ ten tekst. W miedzyczasie materiatéw

z Essen ukazato sie w polskich mediach plan-

széwkowych juz duzo — wideorelacje, galerie
zdjeé na profilach wydawnictw na Facebooku, liczne
wpisy blogowe i tym podobne. S3 juz nawet pierwsze
recenzje najgoretszych hitéow Spiel’14. Nie chciatem,
zeby niniejszy artykut byt kolejng suchga relacja ,dzien
po dniu”, spisang w stylu , bytem tu i tu, gratem w to
i to, to mi sie podobato, a to nie”. Kombinowatem
wiec dalej, jak to zrobi¢, aby nie zanudzi¢ czytelnika,
napisac cos$ innego niz wszyscy dotychczas, a z drugiej
strony — przekazaé informacje wazne i interesujace,
ale w mozliwie luzny sposéb. W koricu wykombinowa-
tem! We wrzesniowym Rebel Timesie przedstawitem
wam alfabetyczng liste dwunastu gier, na ktére naj-
bardziej czekatem przed targami. Dzi$ zapraszam was
do lektury zbioru dwunastu subiektywnie wybranych
haset zwigzanych z tegorocznym Essen, opisanych
w niezobowigzujacy, czesto anegdotyczny sposob
i rédwniez uszeregowanych alfabetycznie. W koricu
kogo naprawde interesuje to, jakie gry miatem okazje
przetestowac (to przeczytacie w moich recenzjach)
lub jakie biznesowe rozmowy odby¢ (kilka z nich z ko-
lei juz niedtugo ma szanse zaowocowac bardzo fajny-

mi projektami)? Oto swoiste , abecadto Essen 2014” —

subiektywnym okiem pracownika polskiego wydawcy
planszéwek.

B jak Bottrop — miasteczko oddalone od Essen o kil-
ka kilometréw, niespetna pot godzmyjazdy samocho-
dem od hal targowych, w ktérych odbywa /£

sie Spiel. Czemu o nim pisze? Te niewat-
pliwie urocza miejscowos$¢ prezentowa-
tem w pierwszym odcinku cyklu jako baze
noclegowa Fabryki Gier Historycznych, a
w tym roku réwniez mieliSmy przyjem-
no$¢ w niej przebywadé. Stosunkowo nie-
drogi hotel oferujacy dobre warunki, co
wieczér ociekajacy oliwa przepyszny pla-
cek z pizzerii Presto, krata niemieckiego
piwa z pobliskiego supermarketu, a do |
tego wyborne towarzystwo — to najlep-
sza rekomendacja tego miejsca! Hotel w Bottrop byt
w wiekszosci opanowany przez uczestnikow Spiel,
w tym FGH, Rebela, wielce sympatycznych Holendréw
z firmy Fableshmith, a takze niezidentyfikowang gru-
pe planszéwkowiczéw z Azji. Warto dodaé, ze we wto-
rek przezyliSmy z kolei zmasowany atak Irlandczykdw,
ktérzy przyjechali obejrze¢ odbywajacy sie tego dnia
w pobliskim Gelsenkirchen mecz swojej reprezentacji
pitkarskiej z Niemcami. Wyjazdowy remis z mistrzami

Swiata to w sumie catkiem niezty wynik, ale fani ,zie-
lonych”, cho¢ wrécili do swoich pokoi bardzo pdzno
W nocy, nie swietowali zbyt intensywnie, co pozwolito
nam bezproblemowo wyspa¢ sie przed trudami nad-
cho%zacych dni. Dziekujemy!

C jak Comic Action — nalezy pamietac, ze
® koniec pazdziernika w Essen nie stoi wy-

| tacznie pod znakiem gier. Spiel zawsze
pofaczone jest przeciez z Comic Action,
impreza dla fanow, tworcow i wydawcow
komiksdéw. Znani rysownicy sktadajg auto-
grafy na swoich albumach, a ci mniej zna-

— promuja sie, tworzac kadry na zamoé-
& wienie uczestnikow targéw w tak zwanym
- LArtist Avenue”, i to zupetnie za darmo!
- Do tego mamy spory wybor sklepow z no-
wymi i uzywanymi komiksami (ws$rdd ktérych mozna
czasem trafi¢ prawdziwe peretki), a takze popkulturo-
wymi gadzetami, poczynajac od zabawkowych pisto-
letédw, przez plakaty z superbohaterami, konczac za$s
na sporych rozmiaréw figurkach przedstawiajacych
nie do konica ubrane dziewczeta rodem z japonskich
komikséw (produkt kolekcjonerski dla oséb dojrza-
tych. To nie zabawkal).



D jak Duze stoiska — wiekszos¢ budek wystawcow
w Essen to standardowe w branzy targowej dziesie-
ciometrowe stoiska z biatg scianka z tytu. Jednak naj-
wieksze firmy prezentujg sie na Spiel zupetnie inaczej.
Miejsca, w ktérych wystawiajg sie np. Mayfair, lello,
Asmodee, Heidelberger lub Kosmos to prawdziwe gi-
ganty, bez problemu widoczne z drugiego korica hali,
na ktérej sie znajdujg. Dobrze oznaczone, ze sporg po-
wierzchnig przeznaczong na stoliki do grania i testo-
wania, do tego kolorowe i przyciggajgce uwage — na-
prawde robig wrazenie. Co wazne, do tych , duzych”
coraz czesciej zaliczaja sie Polacy — rozmiary tegorocz-
nych stoisk Trefla i G3 nie pozostawiajg ztudzen co do
tego, ze nasz kraj ma reprezentantéw w planszéwko-
wej ekstraklasie. Serdeczne gratulacje!

G jak Geek — Spiel to w duzej mierze impreza dla
geekow, ludzi oddanych swojej pasji, jaka sg gry plan-
szowe, karciane, fabularne i bitewne. Nie o nich jed-
nak jest to hasto. Wielu geekdéw spotykamy przeciez
co weekend na polskich konwentach. Kilka stéw na-
lezy sie tym, ktérych spotkaé w Polsce jest znacznie
trudniej (chog, jak sie okazuje, nie jest to niemozliwe),

Geekom przez duze G, a konkretnie — BoardGame-
Geekom. Chyba kazdy, kto interesuje sie planszéw-
kami i ma dostep do Internetu wie, czym jest BGG.
Ten najwazniejszy na Swiecie serwis o grach ma co
roku w Essen wiasne stoisko i odpowiada za szereg
atrakcji, m.in. plebiscyt GeekBuzz, gdzie uczestnicy
Spiel wybieraja najlepsze gry targdw oraz streamowa-
ne na zywo prezentacje nowosci. Ich wktad w plan-
szowkowg spotecznosc jest nie do przecenienia, a gdy
poznaje sie zatoge BGG osobiscie, okazuje sie, ze s3
do tego wszystkiego bardzo fajnymi ludzmi. Ciesze sie
niezwykle, ze znéw mogtem przed kamerami pogadaé
o nowych grach z Katherine Rosland, ktdra przyznata
sie, ze niedawno z mezem odwiedzita nasz kraj, czy
zamienié pare stéw z Chadem Krizanem, szefem mar-
ketingu i reklamy BGG. Wsrdd catej rzeszy oséb w cha-
rakterystycznych sportowych koszulkach z logiem ser-
wisu migneli tez tu i dwdzie Eric Martin, Scott Alden
i kilka innych oséb powszechnie znanych z forum BGG.

K jak Kradzieze — no céz, nie da sie zaprzeczy¢, ze sie
zdarzajg. Nawet na imprezie w kraju powszechnie
kojarzonym z porzadkiem i praworzadnoscig docho-
dzi do nieprzyjemnych incydentéw, znanych nieste-
ty rowniez z polskich konwentéw. Na tegorocznym
Essen styszatem o co najmniej kilku przypadkach,
gdy wystawca orientowat sie, ze brakuje mu paru
sztuk jakiegos$ produktu lub, co gorsza, tracit kasetke
z pieniedzmi, w ktorej znajdowat sie na przyktad cato-
dzienny utarg. Tym przykrym wydarzeniom towarzy-
szyty jednak czasem i sytuacje zabawne. Otéz wydaw-
ca przywozacy na targi swéj nowy produkt ma prawo
wystawi¢ go w prasowym showroomie na caty czas
trwania Spiel. Organizatorzy imprezy przestajg jed-
nak bra¢ odpowiedzialno$¢ za bezpieczenstwo gier
w momencie zamkniecia targéw dla zwiedzajacych,
a wystawca moze wtedy (nie wczedniej!) taka gre za-
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bra¢ z powrotem. Cze$¢ firm po prostu o tym zapo-
mina, jednak duza wiekszos¢ zgarnia swoje otwarte
egzemplarze. WyobraZcie sobie moje zdziwienie, gdy
w niedzielny wieczér po ztozeniu stoiska pobiegtem
do showroomu po dwie gry mojego wydawnictwa,
a wrdcitem tylko z jedna... Najwidoczniej komus tak
spodobato sie First to Fight, ze postanowit zaopatrzy¢
sie w bezptatng kopie — co wszyscy zgodnie potrakto-
walismy jako komplement i pewng nobilitacje, zwtasz-
cza ze do wyboru byty tez m.in. nowe produkty lello,
Tactica oraz pokazowy egzemplarz Cthulhu Wars.

N jak Nadspodziewanie fajne gry — we wrzesniu po-
znaliscie liste 12 tytutéw, na ktdre najbardziej czeka-
tem przed Spiel’14. Czes¢ z nich udato mi sie pozy-
skaé do recenzji i juz od przysztego numeru bedziecie
mogli czyta¢ o nich znacznie wiecej. Tutaj zaznacze
tylko dwa tytuty, ktére znalazty sie we wspomnianym
spisie — Realm of Wonder i The Ravens of Thri Saha-
shri. Na oba zwrdécitem uwage gtéwnie ze wzgledu na
bardzo atrakcyjng oprawe wizualng i umiescitem na
liscie niejako w ciemno, zupetnie nie wiedzac, czego
spodziewac sie po ich zasadach i samej rozgrywce.
Te pieknie, bajecznie wrecz wygladajgce gry mogty
przeciez okazac sie zupetnymi niewypatami mecha-
nicznymi. Dzi$ jestem juz po kilku pierwszych partiach
w obie i musze przyznaé, ze sa fajne. Nadspodziewa-
nie fajne. Miatem cichg nadzieje, ze beda dobre, ale
sg duzo lepsze niz mogtem tego oczekiwac. Polecam
je z czystym sumieniem, a po szczegdétowe recenzje
zapraszam do kolejnych numerdéw RT!



P jak Polskie firmy — Frank Kulkmann, jeden z bar-
dziej znanych i wptywowych recenzentéw gier w
Niemczech, na co dzied mieszkaniec Essen zresztg,
powiedziat mi, ze wyliczyt, iz Polska jest drugim naj-

liczniej reprezentowanym na Spiel krajem, jesli cho-

dzi o wystawcéw. Pierwsi (i absolut-
nie bezkonkurencyjni) s3 oczywiscie
gospodarze. Tak duza liczba polskich |
firm bardzo cieszy, zwtaszcza ze w
tym roku sporo naszych stoisk poja-
wito sie po raz pierwszy. Byli oczywi-
$cie essenowi weterani, jak Portal, |
Rebel lub Phalanx, po roku przerwy E
wrdcita tez Kuznia Gier, natomiast § s
udanie zadebiutowali miedzy innymi
Board&Dice i Bomba Games. Pol-
skich wystawcoéw w Essen jest duzo,
a mam nadzieje, ze bedzie ich jeszcze wiecej, zwtasz-
cza iz tegoroczne targi byly tez miedzynarodowym
debiutem inicjatywy pod nazwa Polish Publishing Le-
ague — nieformalnej grupy zrzeszajgcej matych i Sred-
nich wydawcoéw, ktdrzy pomagajg sobie wzajemnie
i wspierajg w réznych dziataniach: marketingowych,

produkcyjnych i tym podobnych. Moze w 2015 roku
zobaczymy wspdlne duze stoisko firm z PPL, na wzér
Arctic Union lub Japon Brand?

R jak Recenzenci — Essen to raj dla przedstawicie-
li medidéw planszéwkowych. Wydawcom bez
watpienia zalezy na tym, aby recenzje ich
. nowosci ukazywaty sie jak najszybciej, wiec
chetnie przeprowadzaja pokazowe partie i
i czesto udostepniajag recenzentom darmo-
we egzemplarze. Sam wrécitem w tym roku

z Niemiec z jedenastoma nowy-
mi  pudetkami i zapewniam, ze nie
jest to wynik szczegdlnie imponujacy

Pl w poréwnaniu z tym, co przywiozfo kilku zna-

J jomych recenzentéw. W moim przypadku
targi miaty gtéwnie wymiar firmowo-bizne-
sowy, sprawy zwigzane z Rebel Timesem zatatwia-
tem, nie poswiecajac na nie duzo czasu — gtéwnie
w wolnych chwilach (ktérych wystawca na Spiel nie
ma duzo) i przy okazji innych spotkan, ogodlnie je-
stem wiec catkiem zadowolony ze zdobyczy. Im-
preze odwiedzajg prawdziwe rzesze recenzentow
z catego swiata i o ile przedstawiciele polskich me-
diéw nie sg moze przesadnie rozpoznawalni na are-
nie miedzynarodowej, to nie da sie ukryé, ze w innych
krajach ten Swiatek ma swoich prawdziwych celebry-
téw. Zatuje, ze akurat nie bytem przy stoisku FGH, gdy
odwiedzit je Tom Vasel, aby przywitac sie z naszg za-
toga, ale réwnie fajnym przezyciem byty spotkania ze
wspomnianym wczesniej Frankiem Kulkmannem lub
jegomosciem nazwiskiem Richard Ham, znanym po-
wszechnie jako Rahdo. Wierzcie mi, na zywo jest tak
samo entuzjastyczny i odjechany, jak na swoich filmi-
kach.

S jak Stoisko — stoisko to gtdwne miejsce pracy wy-
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stawcy przez przynajmniej cztery, a czesto i wiecej
dni. W tym roku udato mi sie byé na terenie kom-
pleksu Messe Essen juz we wtorek, co daje niemal
tydzien spedzania po pot dnia w jednym miejscu.
Wszedzie dookota jest masa stoisk — matych i du-
zych, czesto oryginalnie zaprojektowanych i przycia-
gajacych wzrok. Gry planszowe, przebrania larpowe,
antykwariaty z erpegami, najrzadsze karty do Magic:
the Gathering sprzedawane na sztuki, stoty specjalnie
zaprojektowane do grania w planszéwki, zelki Haribo
w dziesigtkach ksztattow i smakéw, budki z azjatyckim
jedzeniem lub tradycyjng niemiecka kietbasg w butce
(nie myli¢ z hot dogiem!) — znalez¢ tu mozna wszyst-
ko, ale czesto nie wystarczy czasu, aby wszystko od-
wiedzic.

S jak Sroda — czyli dzier prasowy, zamkniety dla zwy-
ktych zwiedzajacych. Ostatnie chwile oddechu przed
chaosem nastepnych czterech dni. Stoiska juz wznie-
sione lub bedace na ukonczeniu, towar wypakowa-
ny, atmosfera wielkiego oczekiwania. Sroda jest tez
czasem, w ktdrym odbywa sie konferencja prasowa
otwierajgca Spiel, dziennikarze krgzg po showroomie
i miedzy stoiskami, przeprowadzaja wywiady oraz
zgarniajg egzemplarze recenzenckie. Czes¢ z tych gier
jeszcze tego samego popotudnia wylgduje na stotach
hotelowych pokoi. Wystawcy natomiast korzystajg ze
wzglednego spokoju, jaki jeszcze panuje na halach,
prowadzg rozmowy z partnerami, prezentujg nowosci
dystrybutorom i potencjalnym licencjobiorcom.




Jeden taki ,luzniejszy” dzien to ogromna zaleta tych
targéw, ktore przeciez nie polegaja tylko na sprzedazy
swoich produktéw uczestnikom. Kontakty z innymi fir-
mami nawigzane witasnie wtedy moga procentowad
przez lata.

W jak Wpadki — jakies wpadki zdarzajg sie zawsze,
zwitaszcza na tak duzych imprezach jak Spiel. Nie mo-
wie tu o jakichkolwiek problemach natury organiza-
cyjnej, ktére czasami dotykajg polskie konwenty, bo
akurat pod tym wzgledem Essen jest mega-profesjo-
nalne, a obstuga targdéw jest zawsze dobrze poinfor-
mowana i chetnie stuzy pomoca. Mdwie o nieprzewi-
dzianych sytuacjach losowych, ktdre czasem dotykaja
wystawcow. Takim problemem moze by¢ na przyktad
niewyprodukowanie gry na czas, co niestety w tym
roku dotkneto FGH — druk zapowiadanych na Essen
Herosow przeciggnat sie ze wzgledu na problemy ko-
munikacyjne z brytyjskim podwykonawca. Nie pierw-
szy i pewnie nie ostatni raz planszowy wydawca musi
przetozy¢ termin premiery nie ze swojej winy, nie ma
co rozdzieraé szat. Gorzej, gdy produkt jest na targi
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gotowy, a okazuje sie wadliwy. Taka sytuacja przyda-
rzyta sie Wtochom z firmy Cranio Creations. Otéz ich
Dungeon Bazar (wczesniej zapowiadany jako Adven-
ture Bazar, ostateczny tytut gry zostat zmieniony tuz
przed Essen) wydrukowany zostat z btedem, o czym
wydawca dowiedziat sie dopiero na miejscu, rozfo-
liowujac pierwsze egzemplarze gry, ktére przyjechaty
na Spiel prosto od producenta. Jesli bedziecie mieli
okazje przyjrzec sie tej grze, na pewno zauwazycie, ze
dwie talie kart... majg zamienione rewersy. Gtupi, wita-
Sciwie nawet smieszny btad drukarni, niby nie wpty-
wajacy za bardzo na samg rozgrywke, ale psujacy jej
wygode i estetyke wykonania skadingd bardzo tadnie
prezentujgcej sie gry.

Z jak Znajomi — jesli jestes prawdziwymi maniakami
planszéwek, to nawet jesli pojedziecie do Essen zu-
petnie sami, i tak bedziecie sie dobrze bawili. Jednak
przeciez nie do korica o to chodzi w hobby, ktdre zakta-
da towarzyskosé rozrywki, a wiec zabawe w wiekszym
gronie, prawda? Sprawdzeni kumple to podstawa. Na
Spiel z roku na rok przyjezdza coraz wiecej znajomych
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twarzy, nie tylko ludzi zwigzanych z branza zawodo-
wo: wydawcow, producentéw lub recenzentéw, ale
tez po prostu fanéw — tych samych, ktérych spotyka-
my na korytarzach konwentowych budynkéw i w ga-
mes roomach w catej Polsce. Bez ich towarzystwa pra-
ca na stoisku nie bytaby tak ciekawa i fajna, a wieczory
w hotelu tak odprezajace. Tegoroczna edycja to byto
juz moje czwarte Essen, pierwsze dwa razy bytem tam
w barwach swietnego teamu Kuzni Gier, kolejne dwa
z réwnie zacng Fabryka Gier Historycznych. W tym
roku wokot nas przewineta sie masa swietnych ludzi:
cate Polish Publishing League, Portal, Rebel, Gran-
na, Fullcap Games i tak dalej. Recenzenci i blogerzy
z Board Game Girl, Games Fanatica i Gradania Znad
Planszy. Byto wielu polskich fanéw, ktérych niezmier-
nie mito byto spotka¢ ponownie, tym razem na obcej
ziemi. | mam wielkg nadzieje, ze spotkamy sie tam za
rok znowu, moze nawet w liczniejszym niz ostatnio
gronie.

Piotr ,Zucho’ Zuchowski




Jezdzcy
golemdow —
cyfrowa
rewolucja

Wielki Chan umart, wiec nic nie stoi na przeszkodzie, aby sktdcone frak-
cje skoczyty sobie do gardet. Szlachetni rycerze na swoich imponuja-
cych, magicznie napedzanych golemach ruszajg do boju, ktérego staw-
kg jest scheda po wtadcy.

W ostatnim czasie coraz wiecej miejsca na moich pdétkach zajmujg gry
wydane dzieki crowdfundingowi. Golem Arcana jest jedng z nich. Stu-

dio Harebrained Schemes, tworcy gry komputerowej Shadowrun Re-
/"’,-4turns z niematym trudem w ostatnich godzinach trwania akcji zebrali
2] }w ubiegtym roku na Kickstarterze wymagang kwote pot miliona dola-
¥ row co umozliwito produkcje gry. Oszalell? Plecset ty5|ecy dolarow na
’ wydame pIanszowkl? | - JRI]




Golem Arcana nie jest standardowg gra planszo-
wa, jakich wiele na rynku. To figurkowy bitewniak
wspomagany cyfrowo. Podczas rozgrywki gracze
kontrolujg oddziaty sktadajgce sie z kilku-kilkunastu
jednostek Scierajgcych sie w jednej z wielu potyczek
na froncie.

W solidnym pudetku otrzymujemy zestaw szesciu
podstawowych figurek wraz z reprezentujgcymi je

kartami, plansze sktadang z dwu- '

stronnych modutéw mapy oraz
stylus  (wskaznik  korzystajgcy
z technologii bluetooth, ktéry po-
zwala na wskazywanie aktywnych
elementéw, na przyktad figurek
lub pdl na planszy). Do rozgrywki
wymagany jest rowniez tablet lub
smartfon z zainstalowang darmo-
wa aplikacjg. Rzecz jasna odpo-
wiednie urzadzenie nie wchodzi
w sktad pudetka.

Przed rozgrywka, korzystajac
z aplikacji, gracze tworzg swo-
je armie i wybierajg jeden z do-
stepnych scenariuszy. Aplikacja
podpowiada ustawienie planszy,
miejsca rozstawienia wojsk oraz
na biezgco pokazuje dostepne akcje, punkty zycia
i many. Dodatkowo odpowiada za mechaniczng
strone rozgrywki - gracze jedynie wybierajg dostep-
ne akcje, a testy z uwzglednieniem modyfikatoréw
oraz ich efekty obliczane sg przez program.

Podczas pierwszego starcia warto rozegraé jeden
ze scenariuszy wstepnych, ktéry pokazuje wykorzy-
stanie stylusa i krok po kroku w praktyce omawia

poszczegdlne zasady. Dzieki temu nowicjusz jest
w stanie opanowaé prawidfa rzadzace rozgrywka
w ciggu kilku minut. Dodatkowo pojedynczy sce-
nariusz mozna bez problemu rozegra¢ w ciggu pét
godziny, wiec nie ma miejsca na nude.

Jak wspomniatem wczesniej, czes¢ mechaniczna
gry obstugiwana jest w catosci przez aplikacje, wiec
nie ma potrzeby wkuwania kilkudziesieciu stron in-

strukcji i obliczania w gtowie odpowiednich modyfi-
katoréw - takie rozwigzanie pozwala w petni skupié¢
sie na wprowadzaniu swoich planéw na planszy.
Ale czy na tej analogowej? Konieczno$¢ ciggtego
zerkania na ekran tabletu powodowata, ze czasem
zapominali$my nawet przesung¢ jednostki na plan-
szy lub odwrdci¢ odpowiedni zeton. Zdecydowana
wigkszos¢ rozgrywki toczy sig w cyf'rquyrpl.:éwiecie,

a plansza i figurki momentami wydajg sie catkowicie
zbednym dodatkiem (cho¢ bardzo tadnie wykona-
nym i klimatycznym).

Skoro jestesmy juz przy klimacie, warto réwniez
wspomnie¢ o ksigzeczce dotgczonej do pudetka.
Znalezé w niej mozna opisy frakgcji i krotkie opowia-
dania. Nie uswiadczymy tam natomiast jakichkol-
wiek regut. Aby sie z nimi zapoznaé, nalezy wejsc na
strone internetowg Golem Arca-
na, ale nawet tam nie znajdziemy
kompleksowych informacji. Na-
wet po kilkunastu partiach czes¢
zasad rzadzacych linig widzenia
wcigz pozostaje dla mnie tajem-
nica.

Z drugiej strony nieche¢ Harebra-
ined Schemes do jasnego przed-
stawiania regut ma swoje uzasad-
nienie. Golem Arcana jest gra,
ktéra wciaz jest rozwijana. Mody-
fikacje aplikacji umozliwiajg wpro-
wadzenie rozwigzan, ktére nigdy
wczesniej nie byty stosowane.
Dane o prowadzonych rozgryw-
kach sg gromadzone na serwe-
rach i analizowane, dzieki czemu
mozliwe jest balansowanie rozgrywki - zmienianie
kosztu jednostek, dziatania umiejetnosci itd. Dodat-
kowo wraz z kazdg aktualizacjg (czyli co 10-15 dni),
gracze otrzymujg dostep do nowych scenariuszy.
W najblizszym czasie rozpocznie sie rowniez oficjal-
na kampania, a wynik rozegranych partii ma wpty-
wac na historie swiata i wyznaczaé kierunek rozwo-
ju gry. SN e




Swojg drogg techniczne plany rozwoju sg bardzo
efektowne. Juz niedtugo aplikacja bedzie dostepna
w Internecie, a dzieki specjalnej przejSciowce gra
bedzie mogta toczy¢ sie z wykorzystaniem zwyktego
laptopa, a nie tylko urzagdzen mobilnych najnowszej
generacji.

Wysokie wymagania techniczne oraz (delikatnie
ujmujac) Srednia uzytecznosé aplikacji s obecnie
najwiekszymi wadami Golem Arcana. Na czesci
obstugiwanych urzadzen wystepujg problemy tech-
niczne, ktdre sprawiajg, ze aplikacja sie zawiesza.
Brak opcji save/autosave (jej dodanie jest w pla-
nach) powoduje, ze w takiej sytuacji nie mozna
kontynuowaé rozgrywki. Army builder pokazuje
wszystkie dostepne figurki - nie mozna posorto-
wac ich wedtug obecnie posiadanych, co utrudnia
tworzenie armii. Podczas rozgrywki nie ma réwniez
mozliwosci cofniecia akcji (na przyktad ruchu), wiec
jedno nieuwazne klikniecie moze okazad sie zgubne
w skutkach. Wciaz brakuje réwniez wystarczajgcych
informacji o rozgrywanym scenariuszu - chociazby
zasad zdobywania punktow zwyciestwa. Czasami
wystarczy kontrola okreslonego pola przez jedna
runde, podczas gdy w innym scenariuszu w takiej
sytuacji otrzymamy zaledwie jeden punkt z kilku
wymaganych do wygranej.

Biorgc pod uwage obecne wymagania sprzetowe
oraz cene podstawowej wersji gry, szczegdlnie ziry-
towat mnie fakt braku niektérych rodzajéw zetondw.
O ile mozna zaznaczy¢ na planszy potozenie studni
many oraz btogostawienstw/klatw, to w przypadku
pdl dajacych punkty zwyciestwa konieczne jest kaz-
dorazowe sprawdzanie ich potozenia w aplikacji lub
wykorzystanie wtasnych znacznikéw na planszy.
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Dos¢ jednak marudzenia! Golem Arcana to napraw-
de sSwietna gra. Ciggte aktualizacje aplikacji, tatanie
bteddéw, balansowanie rozgrywki oraz plany wydaw-
nicze i rozwojowe na wiele miesiecy do przodu ofe-
rujg zupetnie nowg jakos¢. W niedtugim czasie gra
powinna osiggnac¢ pozadany poziom, a problemy
techniczne zejda na drugi plan, dzieki czemu gracze
beda mieli do dyspozycji Swietng gre oferujgca uni-
kalny sposéb zabawy. Jesli masz ochote zagraé¢ w ca-
sualowego bitewniaka, do ktdorego tatwo namowic
zupetnych nowicjuszy (zwtaszcza fanéw gier mobil-
nych i komputerowych, ktérzy dotychczas nie mieli
kontaktu z grami planszowymi), to Golem Arcana
jest grg stworzong wtasnie dla ciebie.

Wykorzystanie tabletu lub smartfona do usprawnie-
nia rozgrywki moze jeszcze razi¢ planszéwkowych
purystow, ale juz za kilka lat stanie sie catkiem po-
pularne. Obecnie ten pomyst wykorzystywany jest
w uznanej grze Alchemists, a juz niedtugo $wiatto
dzienne ujrzy produkcja FFG - X-Com The Board
Game. Mozliwosci oferowane przez aplikacje mobil-
ne sprawiaja, ze granice wytycza jedynie wyobraz-
nia projektantow gier. Dozylismy ciekawych czaséw.

Golem Arcana
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: 45 minut
Cena: 229,95 ztotych

ciggte aktualizacje, plany wydawni-
cze, plany rozwoju aplikacji,
tatwosc¢ balansowania armii przez
wydawce,

krétki czas rozgrywki,

unikalne doswiadczenie.

bardzo wysokie wymagania technicz-
ne,

nienajlepiej zaprojektowana aplika-
cja.




Gra o Zaangazowanie,

czyli blagam was, zlitujcie sig...

oto stato sie. Jeszcze miesigc temu skar-

zytem sie na brak wspéigraczy, a dzis

mam ich pod dostatkiem. Oczywiscie,

jako ze maj charakter wyklucza jakiekol-
wiek formy samozadowolenia, jest to tak
naprawde kolejny powod do narzekan, co z
kolei powinno was cieszy¢, bo mam o czym
pisac.

Ale co mnie gryzie, moglibyscie zapytaé, a na-
wet gdybyscie nie zapytali, to i tak bym sie poza-
lit: spoiler macie w tytule felietonu. Zaangazo-
wanie. Osobiscie do wszystkiego, co robie staram
sie podejs¢ z pewng dozg entuzjazmu, a pod jego
nieobecno$¢ — w ostatecznosci — wystarcza mi
pokorna ofiarnos¢: skoro juz tu jestem, to posta-
ram sie nie unieszczesliwiaé innych. Zagryz¢ zeby,
usmiechngé sie i wstucha¢ w deklamacje podczas
wieczorku poezji improwizowanej znajomego. Za-
interesowac sie doborem instrumentéw na koncer-
cie muzyki alternatywnej (stare puszki i chtodnica
z Hondy Civic, gdyby kto$ pytat). Rozegrac partyj-
ke Monopoly z ludZmi, ktérzy nie umiejg przegry-
wacé. W koncu liczy sie wspdlnie spedzony czas,
a niekoniecznie moje osobiste preferencje (ja na
przyktad wolatbym tyka¢ gwozdzie niz gra¢ w Mo-

Felieton Marcina Wetnickiego

nopoly, ale co kto lubi).

Ok. Wré¢. Zacznijmy od poczatku. Zostatem zapro-
szony na wieczér z Grg o Tron w mieszanym to-
warzystwie, ktérego nie znatem. Zapalito sie zétte
Swiatto ostrzegawcze. Kiedy dotartem na miejsce,
okazato sie, ze wiekszos$¢ oséb nie zna zasad i to ja
musze je wyttumaczy¢. Swiatto czerwone, niestety
poniewczasie.

Nie wszystko stracone, pomyslatem. Ludzie sg sym-
patyczni i inteligentni, to sie moze udac¢. Ehe. Na-
prawde nie wiem, skad wziat sie we mnie ten nie-
charakterystyczny przejaw optymizmu, natomiast
jestem pewien, w ktérym momencie agonalnie sko-
nat: w fazie odkrywania rozkazéw pierwszej tury.

Po pieciu godzinach gry postanowiliSmy zakonczyé
rozgrywke na siodmej turze. Tydzien pdzniej odbyt
sie rewanz, na ktory przybytem jak na witasng eg-
zekucje, a jego rezultat byt tatwy do przewidzenia.
Wedtug mnie ta grupa przyjaciét i rodzenstwa juz
nigdy nie zagra w Gre o Tron, inne planszéwki pozo-
stajg pod znakiem zapytania.

Problemem nie byta nieznajomos¢ zasad lub brak

pomyslunku, ale po prostu brak zaangazowania.
P6js¢ na koncert i udawaé, ze sie stucha jest tatwo,
ale zagra¢ w planszowke tylko dla towarzystwa, jako
bierny obserwator, jest niezwykle trudno. A raczej:
jest tatwo, tylko trudno ukry¢, co sie robi. Jesli nie
interesuje cie to, co sie dzieje na planszy, to zasady
gry wejdg jednym uchem, a wyjdg drugim. Dziata-
nia beda nieprzemyslane i mato efektywne, a to z
kolei wywota jeszcze wiekszg nieche¢. Tymczasem
alogiczne ruchy uprzykrzg gre tym, ktérym na roz-
grywce zalezy.

Zaangazowanie. Tylko odrobina. To tylko godzinka
lub dwie (lub piec...), skupcie sie. Dajcie cos$ z siebie.
Obiecuje, ze wyjdzie wam to na zdrowie, a i wspot-
gracze beda was bardziej lubi¢. A jesli czujecie, ze
prosze o zbyt wiele — to btagam was, zlitujcie sie i
po prostu powiedzcie ,nie”. To nie ujma odmowié
grze, na ktdrg nie ma sie najmniejszej ochoty, a gra-
jac wbrew sobie, nie wyswiadczacie nikomu przy-
stugi. Przegrywajg wszyscy.

PS.

No i zupetnie powaznie: nie proponujcie Gry o Tron
poczatkujgcym. To gtupiutkie.




Masashiego Kishimoto i anime o przygodach mtode-
go shinobi z wioski Konoha. Naruto Shippuden Deck-
-Building Game to kolejna préba podbicia deckbuil-
dingu przez Cryptozoic Entertainment. Czy udana?

Wgrzekazdyzgraczywecielasiewjedngzposta-
ciznanychzmangi.Jesttuoczywiscie Naruto,
Sakura i Sasuke oraz Kakashi, Tsunade, Jiraiya,
a takze Hinata. Dodatko-
wo kazdy, kto kupi gre z pier-
wszego nakfadu, otrzyma promocyjng po-
sta¢ Czwartego Hokage, czyli Minato Na-
mizake. Kazda z postaci ma przypisang
specjalng zdolnos$¢ powigzang z zaso-
bem czakry, a na karcie zaznaczono
cztery kolorowe jej sloty. Stuzg one
do zbierania tejze energii poprzez
zagrywanie odpowiednich kart.

Jak w kazdym deckbuildingu, na poczat-

° ku gracze otrzymujg matg talie ztozong ze stabiutkich

I ty m oze Sz kart. W tym przypadku sg to karty Punch zapewniaja-
ce jeden punkt mocy oraz karty Vulnerability bedgce

klasycznym zapychaczem talii. Po potasowaniu tych

zo Sta C' h O ka ge kart, kazdy z graczy ciggnie pie¢ z nich na reke i moz-

na grac.

Gracze zagrywajq karty z reki i otrzymuja za to odpo-
wiednig liczbe punktéw mocy, za ktére moga kupowadé
lepsze karty wytozone na stole. Tych jest dos¢ duzo.
Mamy gtéwng talie, z ktdrej wyktada sie na stot piec
wierzchnich kart. Kazda z nich ma swdj koszt wskazu-
jacy, ile punktéw mocy trzeba wydac, aby zakupic ja
do swojej talii. Gracz moze kupi¢ dowolnag liczbe kart,
jesli tylko go na to staé. Oczywiscie te zakupione tra-
fiajg z miejsca na stos kart odrzuconych i pojawig sie
w talii dopiero po pewnym czasie.

W roku 2012 Cryptozoic Entertainment postanowito
powalczyé na polu gier deckbuildingowych, wydajac
DC Comics Deck-Buildig Game. Byfa to gra karciana
o superbohaterach, oparta na silniku zwanym Cerbe-
rus, co miato pozwoli¢ na tatwe tgczenie réznych gier
na nim stworzonych. Tytut ten okazat sie nawet niezty
i otrzymat sporo dodatkéw, jednak moim zdaniem po-
legt w starciu z Legendary.

W tym roku silnik Cerberus pokazat nowe oblicze.
Osadzone w Swiecie uwielbianej przez wielu mangi
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Karty te dzielg sie na kilka réznych rodzajéw. Sg kar-
ty technik, sojusznikéw, wrogdéw, ekwipunku i loka-
cji. Kazda z tych kategorii ma swdj unikalny kolor, co
przydaje sie w momencie korzystania ze slotow czakry
na kartach postaci. Sloty te majg bowiem kolory iden-
tyczne, jak karty kupowane przez graczy. Jesli zagramy
karte odpowiedniego koloru do odpowiedniego slotu
na karcie postaci, to oprécz efektu karty, zyskujemy
réwniez jeden punkt czakry. Kazdego slota mozna
uzy¢ raz w trakcie tury, wiec maksymalnie zyska sie
w ten sposoéb cztery punkty czakry. Oczywiscie sg tez
inne sposoby na pozyskanie tej energii. A przydaje sie
ona bardzo, poniewaz uruchamiamy za jej pomoca
nie tylko specjalng zdolnos¢ naszej postaci, ale row-
niez niektére zdolnosci z kupowanych kart.

Zakup lepszych kart jest w Naruto Shippuden oczy-
wiscie kluczowy. Dajg one nie tylko wiecej mocy, ale
majg réwniez rézne specjalne zdolnosci, dzieki kto-
rym mozna sktadac¢ niesamowite kombinacje. Jedng
z najwazniejszych rzeczy jest jednak to, ze kazda z tych
kart jest warta pewng liczbe punktéw zwyciestwa.
A gdy gra sie skonczy, kazdy z graczy liczy, ile punktéw
zwyciestwa zapewniajg mu jego karty. Ten, kto ma ich
najwiecej wygrywa.

No dobrze. A kiedy gra sie koriczy? Sg dwie sytuacje,
ktore to okreslajg. Pierwsza to moment, gdy trzeba
wytozy¢ nowe karty z gtdwnej talii na stét, a okazu-
je sie ona pusta. Drugi warunek, ktory jest osiggany
znacznie czesciej, to pokonanie wszystkich Arcywro-
gow dostepnych w danej rozgrywce. W grze dostaje-
my ich az dwunastu, podzielonych na cztery poziomy.
Im wyzszy poziom, tym trudniej pokonaé takiego fo-
tra. Oczywiscie w rzeczywistosci przektada sie to na
dwie rzeczy. Po pierwsze, wymaga on wiekszej licz-
by punktéw mocy do pokonania. Po drugie, w mo-
mencie gdy pojawia sie w grze, ma bardziej zgubny

wptyw na graczy. Wsérdd Arcywrogdw sg takie posta-
cie jak: Orochimaru, Kakuzu, Itachi Uchicha, Zetsu,
czy w koncu Tobi. Przed grg bierze sie Orochimaru
i Tobiego (Arcywrogowie poziomu 1 i 4). Stajg sie oni
zawsze odpowiednio pierwszym i ostatnim wrogiem,
jakich napotkajg gracze. Do tego dobiera sie losowo
odpowiednig liczbe kart Arcywrogéw z pozostatych
poziomow i sktada z nich talie. Gracze mogg pokona¢d
jednego fotra na ture (o ile majg na to srodki) i kiedy
pokonajg ostatniego, gra sie konczy. Oczywiscie Arcy-
wrogowie sg warci sporo punktéw, wiec mozna dzieki
nim wygrac catg rozgrywke.

Jesli chodzi o samo wykonanie gry, to raczej nie mam
sie, do czego przyczepic. Katy wykonane sg z dos¢ po-
rzagdnego materiatu i nie sg ani za grube, ani za cien-
kie. Koszulki oczywiscie sg zalecane, ale to norma dla
gier, w ktoérych co chwila tasuje sie karty. Bardzo po-
dobaja mi sie grafiki na kartach. Jak mozna sie domy-
sla¢, zostaty one zaczerpniete z serialu animowanego,
wiec nie ma strachu o to, ze co$ nie bedzie pasowato.
Jest po prostu swietnie.

Naruto Shippuden Deck-Building Game generalnie
nie rézni sie zbyt mocno od DC Comics Deck-Building
Game. Tym, co stanowi gtéwng rdznice jest czakra
(bedaca nowg ,walutg”) i metoda jej pozyskiwania
za pomocy slotdw na karcie postaci. Rdznicg kosme-
tyczng, ktéra zmienia jednak bardzo duzo w odbiorze
gry, sg tez moce poszczegdlnych gtdwnych postaci. Sg
one zrobione w taki sposdb, ze uzywajac ich, bardziej
czujemy zwigzek z dang postacig, niz miato to miejsce
w DC Comics.

Te dwie rdznice - plus fakt, ze gra jest oparta na se-
rii Naruto (ktérag osobiscie uwielbiam) — sprawity, ze
zdecydowatem sie na jej zakup. | to pomimo faktu,
ze DC Comics Deck-Building Game pozbytem sie bar-
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dzo szybko po zakupieniu Legendary. Catos¢ mimo
mechaniki, ktérg uwazam za mniej interesujgca niz
w Legendary sprawia, ze gra w Naruto Shippuden jest
bardzo przyjemna. Jest to pozycja obowigzkowa dla
fanéw tego uniwersum, cho¢ trzeba przymkna¢ cza-
sem oko na to, ze Sakura uzywa Sharingana.

Naruto Shippuden Deck-Building Game
Zrecenzowat: Tomasz “Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2 - 5 0séb
Wiek: 15+
Czas gry: 30 minut
Cena: 159,95 ztotych

e grafiki,
¢ mechanika czakry,
e uniwersum Naruto.

e czasem mozna zbyt szybko uciec
z punktami reszcie graczy.
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a pierwszy rzut oka wiekszos¢ planszowych gier

stownych jest do siebie bardzo podobna. Nawet jesli

natrafimy na co$ nie bedacego kolejnym mniej lub

bardziej udanym klonem Scrabbli, zwykle znajduje-
my podobienstwo do innych gier juz obecnych na rynku. Czy
to zle? Niekoniecznie, w obrebie wielu innych gatunkéw gier
sytuacja wyglada bowiem podobnie i nie przeszkadza to wy-
dawcom oraz projektantom, co chwile tworzy¢ nowe tytuty
oparte o sprawdzone wzorce, ktére niezmiennie spotykajg sie
ze sporym zainteresowaniem graczy.

W przypadku gier stownych ilekro¢ dochodze do wniosku, ze
w tym gatunku ciezko juz cos nowego wymysli¢, natrafiam na
ciekawy i oryginalny produkt, ktéry potrafi pozytywnie zasko-
czy¢. Nie inaczej jest w przypadku gry familijnej Pomystéwka,
ktéra ukazata sie naktadem wydawnictwa Goliath.

Pierwsze, co przycigga uwage, to niezwykle efektowne wyda-
nie gry. Plansze stanowi plastikowa ramka z pojemniczkami
w czterech rogach. W centralnej czesci znajduje sie przezro-
czysta, okragta tarcza z wyztobionymi polami na zetony. Tarcze
te mozna obracad¢, zas bezposrednio pod nig umieszcza sie je-
den z okragtych arkuszy pokrytych literami. W grze znajdziemy
dziesied takich arkuszy, a kazdy z nich jest dwustronny, co daje
tacznie dwadziescia réznych tematéw do wyboru. We wspo-
mnianych czterech pojemniczkach umieszcza sie plastikowe,
przezroczyste zetony (dla kazdego gracza w innym kolorze).

Gra polega na odnajdywaniu haset na planszy i oznaczaniu ich
za pomocg wiasnych zetondw. Hasta na planszach utozone sg
poziomo, pionowo i po skosach, niekiedy takze wspak. Trze-
ba wiec wykazac sie spostrzegawczoscig i... refleksem, roz-
grywka toczona jest bowiem w sposéb symultaniczny. Mimo
iz takich gier na rynku wcigz przybywa, nadal stanowia one
rzadko$¢ w niezliczonym gronie planszéwek turowych. Po-
mystéwka jest wiec wsrdd gier stownych pozycjg oryginalng,
a symultanicznos$¢ dziata tutaj bardzo fajnie: wszyscy uczestni-
cy zabawy obserwujg plansze, a kto pierwszy zauwazy szuka-
ne stowo, natychmiast uktada na odpowiednich literach swoje
zetony. Nastepnie tarcza planszy jest lekko obracana, aby przy
krawedzi odkryte zostato kolejne, szukane stowo. Gra koriczy
sie w chwili, gdy tarcza wykona petny obrét (dwadziescia piec
haset). Woéwczas podlicza sie punkty, ustalajgc w ten sposdb
zwyciezce (chodzi o to, aby mie¢ na planszy jak najwiecej swo-
ich zetonow).
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Ukfad liter na kazdej z plansz, a co za tym idzie rozmieszczenie
haset jest state. Niezmienna jest takze kolejnos¢ wyszukiwanych
haset, a to natychmiast rodzi obawy, czy rozgrywki szybko nie
stang sie powtarzalne, a poznane plansze zwyczajnie nudne.
Jezeli Pomystdwka ma stuzy¢ jako jedna z kilku gier w waszej ko-
lekgji, po ktdra bedziecie siega¢ na zmiane z innymi tytutami, to
raczej uda wam sie tego problemu unikng¢ przez dtuzszy czas.
Plansz jest dwadziescia (na kazdej inny temat haset np. morze,
kosmos, czesci ciata, Srodki transportu), a to naprawde duzo.
Niemniej przy bardzo czestych i regularnych rozgrywkach ist-
nieje rzecz jasna ryzyko, ze potozenie niektdrych haset zostanie
zapamietane, a to negatywnie wptynie na przebieg i satysfakcje
ptynaca z rozgrywki. Wydawca mogtby po czesci temu zaradzic,
wprowadzajgc losowa kolejnos¢ pojawiania sie haset na kazdej
z plansz (np. za pomoca kart). Tymczasem mamy efektowne
obracanie planszy, sztywno narzucajgce kolejnos¢ (ewentualnie
mozemy sobie pozwoli¢ na kolejnos¢ odwrotng, grajac z obro-
tem w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara). Takie
rozwigzanie oczywiscie ufatwia zapamietywanie potozenia ha-
set, aczkolwiek, jak zaznaczytem wczesniej, taki problem pojawi
sie jedynie w przypadku, gdy zechcemy odstawic inne gry na
bok i gra¢ w Pomystowke bardzo czesto.

Gra dziata bardzo fajnie, zasady ttumaczy sie w kilku zdaniach,
po czym nastepuje dynamiczna i wesota rozgrywka — jak na
dobrg gre imprezowg tudziez familijng przystato. Nie wszystko
jednak dziata tu bez zastrzezen. Spory problem stanowig reguty
przecinania sie haset, w Swietle ktérych, gdy ,,przejmiemy” liter-
ke z hasta przeciwnika (tworzac dwa urywki nie bedace praw-
dziwymi stowami), zmuszony jest on zdjg¢ odpowiednie swoje
znaczniki tak, aby na planszy pozostaty same petne stowa. Dzia-
ta to w sposéb taficuchowy i niestety czesto prowadzi do spo-
rego zamieszania na planszy — tatwo przeoczy¢ jakies przerwa-
ne stowo. Element ten niestety nieco psuje wrazenia z prostej
w zatozeniach i sympatycznej rozgrywki.

Mimo wspomnianych mankamentéw Pomystéwka jest bardzo
fajng i godng uwagi gra stowna. Prosta, Swietnie wydana oraz
oryginalna na tle podobnych produktéw — to jej najwieksze atu-
ty. Rozgrywki sg szybkie i wesote, a przy tym gra ¢éwiczy jezyko-
we zdolnosci, refleks, spostrzegawczosé, jak rowniez i pamiec.
Z racji pewnej powtarzalnosci rozgrywek polecam bardziej jako
uzupetnienie kolekcji dobrych gier familijno-imprezowych, niz
jeden tytut do niezliczonych i regularnych spotkan.

ZAKRECONA
KRZYZOWKA

Dziekujemy wydawnictwu Goliath za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

Pomystowka
Zrecenzowat: Marcin ,ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 7+
Czas gry: 30 minut
Cena: 99,95 ztotych
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e solidnie i efektownie wydana,

" e duzy zestaw plansz z hastami,
e ciekawy pomyst na symultaniczng
rozgrywke.
e zamieszanie towarzyszace niszczeniu
haset przeciwnika.



EUROWOJNA
GANGOW

Wydawnictwo Gale Force Nine znalazto swojg planszé6wkowa nisze.
Tworzg gry na podstawie seriali telewizyjnych. Co wiecej, robia to cat-
kiem dobrze. Zaréwno Spartacus, jak i Firefly okazaty sie S$wietnymi gra-
mi. Dlatego, kiedy zobaczytem, ze studio robi gre na podstawie kolejne-
go serialu, stwierdzitem, ze chetnie sie jej przyjrze.

W Sons of Anarchy: Men of Mayhem gracze wcielajg sie w gangi motocyklowe. Tak jest,
cate gangi. Do wyboru sg cztery grupy znane z serialu: Sons of Anarchy, Mayans, Lin Syndica-
te, One-Niners. Na wyposazeniu kazdej z grup jest spersonalizowana kostka szescioscienna,
dwustronna plansza gracza oraz dziesie¢ figurek (pieciu motocyklistow i pieciu piechuréw).

Plansza gracza jest dwustronna, bo gra¢ mozna w wariancie podstawowym, w ktdrym gan-
gi niczym sie od siebie nie rdznig (oprdcz koloru figurek), albo zaawansowanym, w ktérym
kazdy gang ma inne zdolnosci specjalne oraz rézng liczbe startowych zasobéw. Dla kazdego
z tych wariantdw mamy inng strone planszy. Trzeba przyznaé, ze jest to wygodne rozwigzanie.
Nasi motocyklisci bedg walczy¢ o dominacje w miescie ztozonym z dziesieciu obszaréw. Czte-
ry z nich w kazdej grze beda takie same, pozostate szes¢ bedzie zas losowane z puli kilkunastu
kafli lokacji. Te wylosowane lezg sobie na stole zakryte i s3 odkrywane stopniowo w trakcie

gry.

Sama rozgrywka toczy sie przez szes¢ rund. Celem kazdego z graczy jest zebranie w tym cza-
sie, jak najwiekszej sumy pieniedzy, ktére oprdcz bycia zwyktg waluta, za ktérg kupuje sie w
grze rézne rzeczy, petnig tez role punktéw zwyciestwa.



Jesli na ,planszy” sg jeszcze zakryte lokacje, odkrywa
sie dwie z nich. Praktycznie na poczatku trzeciej tury
zostajg odkryte ostatnie z tajnych lokacji i gracze majg
do dyspozycji caty obszar gry.

Nastepnie przychodzi kolej na akcje graczy. W kolej-
nosci moga oni wykonywac rézne akcje. Bedg mogli
przesuwac swoich ludzi pomiedzy lokacjami, wykorzy-
stywac zdolnosci lokacji, ktére kontrolujg, rekrutowac
nowych cztonkéw, awansowac piechuréw na
motocyklistow lub wyzywac¢ innych graczy do
walki o terytorium.

Jako ze celem gry jest zdobycie jak najwiekszej
sumy pieniedzy, kluczem do odniesienia zwy-
ciestwa jest wykorzystywanie lokacji, na kto-
rych bedzie mozna cos zarobi¢. W grze poja-
wiajg sie oprocz kasy jeszcze dwa inne zasoby
- bron i kontrabanda. Oba mozna sprzedawag,
ale bron przydaje sie jeszcze w porachunkach
miedzy gangami. Gracze muszg wiec kontro-

zdoby¢ pewne zasoby, a potem muszg sprze-

da¢ je jak najdrozej. Kontrola nad lokacjg oznacza,
ze stojg na niej tylko figurki jednego gracza. Dopiero
wtedy moze on w swojej turze wykorzystac jej zdol-
nos¢. Dlatego tez w grze czesto dochodzi do walki
o kontrole. Jesli w danej miejscowce s3 tez figurki
innego gracza, mozna wyzwac go do walki. Zlicza sie
wtedy site gangu (zalezng od liczby i jakosci postaci
obecnych w miejscu walki), dorzuca site broni, jesli
ktokolwiek jej uzyt, a na koricu do tego wszystkiego
dodaje wynik rzutu koscig. Ten gang, ktéry uzyska
w ten sposdb najwiekszg sume, wygrywa walke. Po-
zostate gangi muszg wrdci¢ do swojej kryjowki, a je-
$li w walce kto$ uzyt broni, ofiary trafiajg do szpitala.
Wygrana w zainicjowanej przez siebie walce pozwala
na natychmiastowe wykorzystanie zdolnosci lokacji.

Dzieki temu nie dochodzi do gtupiej sytuacji, w ktorej
gracz w swoim ruchu musi przepedzac innych graczy,
ktorzy przychodza do miejscowki tylko po to, aby nie
mogt on jej wykorzystac.

Kiedy wszyscy gracze wykorzystajg dostepne dla nich
Rozkazy, gtéwna czesc tury sie konczy i rozpoczyna
faza Czarnego Rynku. Gracze mogg woéwczas sprébo-
wac sprzedac kontrabande. Kazdy w tajemnicy przed

" — ORDER SUMMARY— |

. RIDE: Move Dudes from a Location to another
THROW DOWN: Fight at a Location you Contest
EXPLOIT: Use a Location you Control

! RECRUIT: Add a new Prospect to your Clubhouse
PATCH IN: Promote a Prospect to a Member

tSIT TIGHT: Do nothing; play goes to next Gang‘
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innymi wybiera, ile trefnego towaru chce sprzedac
i na sygnat wszyscy pokazujg czy i ile chcg uptynnié.
Dlaczego robi sie to w sposdb tajny? Poniewaz kon-
cowa cena jednej sztuki kontrabandy zalezy od tego,
ile w sumie towaru trafia na rynek. Prosta zaleznos¢.
Im wiecej towaru na ulicy, tym jest tanszy. Oczywiscie
nie jest to w zupetnosci nieprzewidywalne. Istniejg
bowiem pewne wskazniki, pokazujgce maksymalng
liczbe paczek z towarem, jakie gracz moze sprzedad
w danej turze. Sg one zalezne od tego, jak mocno sie-
dzi danemu gangowi na plecach policja. Im bardziej
sie nami interesuje, tym mniej mozna sprzedawac, bo
robi sie niebezpiecznie.

| tak to sie wszystko toczy przez szes¢ tur. Gracze prze-

mieszczajg sie po lokacjach, walczg o kontrole i wy-
korzystujg zdolnosci miejscéwek. Przy okazji rekrutujg
jeszcze nowych ositkow do gangu i awansujg piechu-
réw na jego petnoprawnych cztonkéw. Wszystko po
to, aby zebrad jak najwiecej kasy. To na stole.

A nad stotem toczy sie caty czas zupetnie inna walka.
Negocjacje, handel miedzy graczami, ustalanie kto,
z kim i komu. | ten aspekt Sons of Anarchy stanowi
o catej sile i potencjale gry. Na stole mamy
bowiem dos¢ prostg gre ekonomiczng z ele-
mentami kontroli terytorium i negatywng
interakcja. Dodajmy, ze niemal zupetnie po-
zbawiong emocji. Natomiast to, co dzieje sie
ponad stotem dodaje kolorytu catosci. Jesli za-
gracie w Sons of Anarchy z ludZmi, ktérzy nie
sg skorzy do negocjowania miedzy sobg, gra
bedzie nudna i pusta. Jesli zagracie z takimi,
ktorzy lubig sie dogadywad, bedzie swietnie.
| musze przyznaé, ze nieco mnie to boli. Oka-
zuje sie bowiem, ze to, co stanowi site Sons
of Anarchy zostato pozostawione w obszarze
,dobrej woli” graczy. | to bez informacji, ze
ta czes¢ negocjacyjna jest tu motorem napedowym.
W efekcie gracze mogg catkiem spokojnie odpuscic
sobie rozmowy miedzy sobg i zagraja w nudng gre
ekonomiczna.

Wspomne jeszcze o jakosSci tego, co znajdziemy
w pudetku. W zasadzie Gale Force Nine zaczyna przy-
zwyczajac graczy do naprawde dobrej jakosci kompo-
nentéw. Bardzo fajne figurki motocyklistéw i pieszych
cztonkdéw gangu, kapitalne plastikowe torby z kontra-
bandg i pistolety. Nieztej jakosci zetony, kafelki plan-
szy i karty. Zamiast grafik oczywiscie fotki z serialu. No
i te kostki, ktore zamiast szostki posiadajg logo kon-
kretnego gangu. Wykonanie Sons of Anarchy stoi na
bardzo wysokim poziomie.




Przyznam, ze osobiscie liczytem na co$ wiecej, niz do-
statem. Liczytem na wiecej klimatu i na jakies ciekawe
rozwigzania. A tu zwykta ekonomia. Suche euro, ktére
nabiera rumiefncow dopiero wtedy, kiedy gracze beda
mieli ochote nieco bardziej ponegocjowac. Niestety
W samej grze nie ma nic takiego, co sktonitoby graczy
do podjecia takiego dziatania. Jesli kasa jest punkta-
mi zwyciestwa, to czemu mam j3 dobrowolnie odda-
wac innym? Osoby, ktdre nie znaja serialu, nie beda
w stanie tego zrozumieé. Ale brak jego znajomosci nie
powinien mieé na przebieg rozgrywki jakiegokolwiek
wptywu. Gra powinna broni¢ sie mechanika i klima-
tem, ktory jest dostepny dla kazdego gracza. Sons of
Anarchy nie do korica spetnia te zatozenia. Gra jest
dobra. Mechanika sie broni. Ale dla kogos$ ,spoza se-
rialu” bardzo tatwo moze sie okaza¢ zbyt sucha. Mimo
wszystko warto jg wyprobowag, ale tylko z odpowied-
nimi osobami. Inaczej owa sucho$¢ moze was znie-
checié.

Sons of Anarchy: Men of Mayhem
Zrecenzowat: Tomasz “Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 3 - 4 osoby
Wiek: 13+
Czas gry: 60 minut
Cena: 199,95 ztotych
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jakos¢ wykonania,

porzadna mechanika,

w odpowiednim gronie swietna gra
,nad stotem”.

klimat jest zbyt opcjonalny,
bez gry , nad stotem” zamienia sie w
suchg ekonomie.
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~ TRZY GRY KOSCIANE,
KTORE ROZRUSZAJA KAZDA IMPREZE

Zestawienie przygotowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik

Polscy wydawcy rozpieszczajq nas ostatnio roznymi koscianymi propozycjami. Z ,duzych” gier otrzymalismy od wydawnictwa Portal Unite,
od Rebela zas Ucieczke: Swigtynia Zagtady. Recenzji obydwu tych tytutéw mozecie spodziewac sie w nadchodzgcych numerach Rebel Timesa.
W tym tekscie przyjrzymy sie zas trzem szybkim, imprezowym kosciankom. Pierwszq z nich bedzie Tenzi od Rebela, drugq Chupacabra — prze-
trwaj noc, a trzeciq Kosci Chtulhu, obydwie wydane naktadem Black Monka. Wydat on rowniez niedawno Kosci Zombie - z recenzjq angielsko-
jezycznej wersji tej gry mozecie zapoznac sie, siegajqc do 78 numeru Rebel Timesa (marzec 2014).

TENZI
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Sita tkwi w prostocie

O pierwszej grze, Tenzi, trudno sie zbytnio rozpisac.
Na cafa gre skfada sie bowiem czterdziesci szescio-
Sciennych kosci w czterech réznych kolorach i krétka
instrukcja. Cata zabawa polega na wzieciu w dtonie

dziesieciu kosci, rzuceniu nimi, odtozeniu wszystkich
z tym samym wynikiem i bez ogladania sie na innych
graczy rzucaniu pozostatymi kosémi az do skutku, tj.
do uzyskania identycznego wyniku na wszystkich sze-
Scianach. Kto zrobi to pierwszy, wygrywa. To wszyst-
ko.

Niewiele, prawda? Ttumaczac te gre ludziom, lubie
mowié, ze to takie RPG bez catej tej nudnej fabuty.
Rzucasz, rzucasz i rzucasz, w koncu wygrywasz lub
przegrywasz. Totalna losowos¢ oraz zero jakiegokol-
wiek sensu. Ale wiecie co? To po prostu dziata! Na
ostatnim Falkonie widziatem na stoisku Rebela ludzi,
ktorzy z uporem maniaka turlali kostkami przez dwie
lub trzy godziny.

Duza w tym zastuga dodatkowych wariantéw roz-
grywki,
przede

wszystkim
zy Tenzi, w kto-

Wie-
rej nie wystarczy rzuci¢ ko$émi i odtozyc te pasujace
na bok, ale trzeba dodatkowo zbudowac z nich wieze.
A jesli w trakcie zabawy wieza sie komus przewrdci

to... coz, trzeba zbierac kosci od nowa.

Tenzi reklamowane jest jako najszybsza gra Swiata.
Czy tak faktycznie jest, trudno stwierdzic. Nie ulega
jednak watpliwosci, ze jest jedng z najciekawszych
propozycji posrod gier imprezowych. Jej fenomen
polega gtdwnie na tym, ze do szybkiej partii jestesmy
w stanie namowi¢ niemalze kazdego, a zasady (jakie
zasady?!) ttumaczy sie w zaledwie minute.

Tenzi
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 5+
Czas gry: 5 minut
Cena: 39,95 ztotych

e szybka,

banalne zasady,

rozgrywka w czasie rzeczywistym,
e fajne warianty dodatkowe.

-

e jlez mozna rzucac bez sensu kostka-
mi?!



Chupacabra — przetrwaj noc

Musisz zjesc¢ je wszystkie!

O pierwszej grze, Tenzi, trudno sie zbytnio rozpisac.
Druga propozycja tego zestawienia, Chupacabra -
przetrwaj noc, wymaga od grajacych nieco wiecej
zaangazowania. Dysponuje rowniez banalng historyj-
ka. Jest noc i chupacabry wychodzg na towy, drzyjcie
wiec kury, kozy i krowy! Na kazdej z szesciosciennych
kosci znajduje sie pie¢ réznych symboli — tytutowego
potwora, kury, dwdch kur, kozy i krowy. Kazdy gracz
otrzymuje szesc¢ kosci i rozpoczynajg sie fowy!

Co ture gracze w tym samym czasie rzucajg wszyst-
kimi swoimi ko$émi. Nastepnie grupujg wyrzucone
symbole rodzajami i patrzg, co moga pozre¢ swoim
rywalom. Zasady sg proste — wyrzucone chupacabry
muszg probowac pozre¢ cate stada danego rodza-
ju nalezgce do innych graczy. Jeden potworek moze
zjes¢ dwie kury lub jedng koze, aby pozre¢ krowe po-
trzebne sg juz dwa. Jesli dla przyktadu wyrzucisz trzy
chupacabry, zjesz nimi szes¢ kur, trzy kozy, ale tylko
jedng krowe. Oczywiscie mozesz dzieli¢ kosSci swoich
bestii pomiedzy dowolne stada nalezgce do réznych
graczy i podzeraé cos to tu, to tam.

Kazda kostka, ktérg uda sie pozre¢ twoim chupaca-
brom, trafia do puli, ktérg rzucasz, a gra konczy sie
w momencie, w ktérym jeden gracz zgarnie wszystkie
kostki nalezgce do pozostatych osdb. | tak to sie toczy
przez kilka minut. Najczesciej dos¢ dynamicznie, zda-
rzajg sie jednak tez straszliwie nudne tury. Jesli masz
bowiem pecha, mozesz kilka razy z rzedu nie wyrzucié
chupacabry, co ogranicza twojg aktywnos¢ do bier-
nego ogladania, jak twoje stada sg pozerane. Sytu-
acje owa miata nieco korygowacé zasada !Chupacabra
loco!, ktéra glosi, ze jezeli wyrzucisz same chupaca-
bry, mozesz zjes¢ dowolne stado, nie zwracajgc uwagi
na jego wielkos¢. Jezeli masz pecha w rzutach, szybko
zostajesz z jedng kostka i wtedy liczysz na ten jeden,
jedyny — bo wystepujacy tylko na jednej Sciance kostki
— symbol. Zazwyczaj konczysz jednak pozarty i zdoto-
wany.

Dobra rada — wytgcz wtedy swiatto i naciesz oczy
Swiecacymi w ciemnosci kostkami. Fluorescencyjna
farba to naprawde swietny patent i az dziw bierze, ze
w przypadku erpegdéw spotkatem sie z nim wytacznie
w przypadku kosci do FATE. Q-Workshop, czytacie te
stowa? No witasnie!

Weracajac za$ do Chupacabry, jest ona catkiem nieztg
propozycjg do porzucania, chociaz w mojej grupie le-
piej sprawdzajg sie Kosci Zombie. Wszystko za sprawg
elementu szacowania ryzyka, ktérego w tej grze po
prostu nie ma. Mimo wszystko jest tu o wiele wiecej
kombinowania niz w Tenzi.

Chupacabra — przetrwaj noc
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 8+
Czas gry: 15 minut
Cena: 79,95 ztotych

e przejmowanie kostek innych gra-
czy,

’ e polowanie na cate stada (mniam!),-
fluorescencyjne kostki.
e zdarzaja sie tury totalnej biernosci,

e -7zasada !Chupacabra loco! w zasa-
dzie nie dziata.
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Kosci Cthulhu

Przypadek Charlesa turlajgcego jedna kostka

Kosci Cthulhu, a w zasadzie kos¢ Chtulhu, bo w zesta-
wie znajduje sie tylko jedna k12, to trzecia propozycja
tego zestawienia. W tym przypadku jest najbardziej
klimatycznie, bo cata zabawa polega na pozbawieniu
poczytalnosci innych graczy. la!l la! Ostatni normalny
gracz — przepraszam, kultysta — wygrywa.

Kazda osoba siedzaca przy stole bierze po trzy zetony
Poczytalnosci, ktérych musi pilnowac jak oczka w gto-
wie. Kazda kolejna tura wyglada w ten sam sposodb.
Gracz bierze dwunastke, wskazuje innego gracza i rzu-
ca. W zaleznosci od wyrzuconego symbolu dzieje sie
kilka rzeczy: przeciwnik oddaje jeden punkt Poczytal-
nosci Cthulhu (czytaj: odktada na srodek stotu), odda-
je go aktywnemu graczowi, aktywny gracz otrzymuje
PP od Cthulhu (jesli to mozliwe) lub wszyscy oddaja
po jednym punkcie Poczytalnosci Chtulhu. Nastepnie
prawo do swojego rzutu ma ofiara i po rozliczeniu
jego efektu tura przechodzi na kolejnego gracza.

Fajnym pomystem Kosci Chtulhu jest sytuacja, w kto-
rej tracisz ostatni punkt Poczytalnosci i stajesz sie we-
sotym pensjonariuszem Arkham Asylum. Otéz w ta-
kiej sytuacji nadal atakujesz innych graczy, ale oni nie
mogq atakowad ciebie. Moze ci sie nawet polepszyc,
ale tylko wtedy, kiedy zgarniesz poczytalnos¢ od Ch-
tulhu we wtasnej osobie — inne twoje zdobycze trafia-
ja bowiem bezposrednio do mrocznego bdstwa.

Kosci Cthulhu to fajna propozycja dla mitosnikéw pro-
zy Lovecrafta. Rozgrywka jest zardwno klimatyczna,
jak i zabawna. Szkoda tylko, ze do zestawu dotgczo-
na jest tylko jedna kostka. Co prawda jest ona duza
i Swietnie wykonana, ale do czerpania petnej satysfak-
cji ptynacej z rozgrywki, kazdy gracz powinien posia-
dac¢ wtasng. Oczywiscie, tak jak i w przypadku kazdej
zaprezentowanej w tym zestawieniu koscianki, Ko-
sci Cthulhu sg kompletnie losowe, ale czy wariatowi

moze to przeszkadzaé? Nie sadze.

o -

Kosci Cthulhu
Liczba graczy: 2+
Wiek: 10+
Czas gry: 10 minut
Cena: 29,95 ztotych

Lovecraft,
jak stodko zosta¢ Swirem.

tylko jedna kostka.




KOSMICI NA FARMIE

UFO Farmer to jedna z tegorocznych nowosci wydawnictwa Granna, ktore miaty swojq pre-
miere na zakonczonych niedawno targach SPIEL w Essen. Stanowi przy tym luzng kontynu-
acje Superfarmera — jednej z najpopularniejszych gier familijnych w bogatej ofercie tego
wydawnictwa. UFO Farmer pozwala uczestnikom rozgrywki wcieli¢ sie w kosmitow, ktorzy
pojawili sie na farmie celem porwania, jak najwiekszej liczby zwierzat. Jedyny problem w
realizacji zadania stanowig ufoludki z innych planet (pozostali gracze), ktére swoimi dziata-
niami niejednokrotnie sprzagtng nam upatrzone gatunki zwierzakow sprzed nosa.




akos¢ wydania produktu nie budzi najmniejszych

zastrzezen. Zestaw otrzymujemy w niewielkim,

ale solidnie wykonanym pudetku, wewnatrz kté-

rego znajdziemy kilkadziesigt okragtych, tektu-
rowych zetonéw réznej wielkosci, dwanascie plastiko-
wych statkéw kosmicznych oraz niewielka instrukcje
w dwodch egzemplarzach (po polsku i angielsku).
Wszystko barwne i tadnie zilustrowane, jezeli za$ cho-
dzi o zetony, to jakos¢ ich wykonania i grubosc uzytej
tektury sg zdecydowanie powyzej standardu prezen-
towanego przez wydawcow zaréwno krajowych, jak
i zagranicznych. UFO Farmer to nieduza gra, ale wyko-
nana niezwykle solidnie, co ma — rzecz jasna — wptyw
na przyjemnosé ptynaca z rozgrywki.

Reguty gry sg bardzo proste, co tatwo wywniosko-
wac po lekturze instrukcji majacej forme niewielkiej
ulotki. Kazdy z graczy dysponuje trzema lub czterema
(zaleznie od liczby uczestnikéw rywalizacji) statkami
kosmicznymi oraz bazg, w ktérej gromadzit bedzie po-
rwane zwierzeta. Obiektem naszego zainteresowania
sg cztery gatunki: konie, owce, kréliki i krowy. Zetony
reprezentujace te zwierzeta rozmieszcza sie w obsza-
rze toczonej rozgrywki, a wsrdd nich takze dwa wilki,
ktére niejednokrotnie trafig na poktad naszego stat-
ku, mimo iz nie zawsze bedziemy sobie tego zyczyli.

Poczawszy od pierwszego gracza, wszyscy kolejno
umieszczajg figurke statku kosmicznego na jednym
z zetondw zwierzat i czynig to tak dtugo, az kazdy wy-
korzysta wszystkie swoje statki. Nastepnie kolejno
kazdy z graczy przesuwa do siebie po jednym wybra-
nym statku (wraz z ukrytg pod nim zdobycza), przy
czym kluczowe jest to, ze przysuwamy do siebie nie-
koniecznie te statki, ktore sami przed chwilg potozy-
lismy. Nastepnie kazdy sprawdza zawartos¢ statkow:
pozyskanie trzech takich samych zetonéw pozwala na
zabranie do swojej bazy dwdch z nich, za$ w przypad-

ku gdy w naszych statkach znalazty sie zetony prezen-
tujace trzy odmienne gatunki, zabraé¢ do bazy moze-
my jeden z nich, wybrany wedtug wtasnego uznania
(chyba ze w tej trojce znalazt sie wilk — ten gatunek
natychmiast odrzucamy). W innych przypadkach do
naszej bazy nie trafia zaden zeton. W kolejnej turze
zmienia sie gracz rozpoczynajacy (kolejny po lewej)
i czynnosc jest powtarzana. Rozgrywka toczy sie zas tak
dtugo, az liczba pozostatych zetondéw zwierzat bedzie
mniejsza, niz liczba biorgcych udziat w grze latajgcych
spodkéw. Wowczas nastepuje podliczenie punktéw
i wytonienie zwyciezcy.
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Ogélnie rzecz ujmujac, chodzi oczywiscie o to, aby
zetonow ze zwierzetami zdoby¢ jak najwiecej, acz-
kolwiek reguty gry zawieraja dwa warianty liczenia
punktéw, zaleznie od tego czy w zabawie biorg udziat
starsze, czy tez mtodsze dzieci. Wariant prostszy to
policzenie liczby zdobytych zetondw zwierzat, zas
W opcji zaawansowanej liczbe zetonéw kazdego ga-
tunku podnosimy do kwadratu, a wiec premiowane
jest zdobycie jak najwiekszej liczby zwierzat jednego
gatunku. Niezaleznie od tego, na ktéry wariant sie
zdecydujemy — kluczowe na drodze do zwyciestwa
w tej grze jest uwazne obserwowanie zetonéw przy-
krywanych przez statki kazdego z graczy i zapamiety-
wanie ich, aby na etapie zbierania statkow pozyskac
zestaw zwiekszajacy nasz dorobek punktowy. To typo-
wa gra pamieciowa, nie liczy sie tu zadna specjalna
strategia, spostrzegawczos¢ ani szacowanie ryzyka,
trzeba zwyczajnie obserwowac i dobrze zapamiety-
wac. Tylko tyle i az tyle. Nie kazdy lubi gry pamiecio-
we, uczciwie trzeba jednak przyznac¢, ze UFO Farmer
to w tej klasie gra duzo ciekawsza, niz niezliczone klo-
ny klasycznego Memo z dobieraniem identycznych
obrazkédw. Niepozorne dwa zetony wilkéw wptywaja
na przebieg rozgrywki bardzo pozytywnie, nie zawsze
bowiem zakrywamy je tylko po to, aby rywal siegnat
po nie omytkowo, czasem po wilka siega sie swiado-
mie, gdy wiemy, ze w dwodch pozostatych statkach
mamy przedstawicieli innych gatunkow. Przy rozgryw-
ce dwuosobowej zachodzg drobne modyfikacje regut
— obraz rozgrywki pozostaje w sumie ten sam, przy
czym uzywamy czterech statkéw, ale odkrywamy na-
dal tylko trzy. Tutaj pragne zaznaczy¢, ze wariant dwu-
osobowy nie jest najmocniejsza strong UFO Farmera
i gre tg zdecydowanie bardziej polecam do rywalizacji
w trzy- lub czteroosobowym gronie.

UFO Farmer to gra bardzo prosta, a przy tym majaca
kilka niepodwazalnych atutéw. Jako lekka gra familij-

na sprawdza sie znakomicie, na co spory wptyw ma
wykonanie produktu. Dzieciaki z radoscig siegajg po
fajnie zrobione, latajace spodki, aby przykrywaé nimi
zetony zwierzat i przysuwac do swojej puli. Zabawie
tej towarzyszy catkiem intensywny trening pamieci.
Przy prostszym wariancie liczenia punktéw, z powo-
dzeniem mozna pograc z pieciolatkiem, ktéry juz radzi
sobie z liczeniem, za$ bardziej ztozone reguty punkto-
wania sprawdzg sie, gdy zechcemy zagrac ze starszymi
dzie¢mi. UFO Farmer to nie szczegolnie wymagajaca,
ale przemyslana i tadnie wydana planszéwka, ktéra w
swojej klasie jest pozycja zdecydowanie godng uwagi.

Dziekujemy wydawnictwu Granna za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

UFO Farmer
Zrecenzowat: Marcin ,ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 6+
Czas gry: 30 minut
Cena: 49,95 ztotych

III

e proste reguty,

wysoka jako$¢ wykonania,
ciekawa propozycja w gronie gier
pamieciowych dla najmtodszych.

* nieco stabiej dziatajgcy wariant dwu-
osobowy.




Gry prostsze i te nieco bardziej skomplikowane

Recenzujac lub wypowiadajgc opinie na temat
gier historycznych, wielokrotnie stajemy przed
dylematem, jak oceni¢ dany tytut pod wzgledem
historycznosci. Czasami trafiajg sie gry bardziej
skomplikowane, gdzie wskutek tego, ze przepisow
jest wiecej, a autor przypilnowat wielu kwestii,
wszystko wydaje sie pod tym wzgledem dopiete
na ostatni guzik. Takie gry, zwtaszcza doswiadczo-
nych graczy, s3 w stanie zadowoli¢ w petni. Pod
warunkiem, ze sg dobrze zrobione, co jak wiemy
nie zawsze stanowi regute. Poczatkujacy, i nie tyl-
ko oni, narzekaja nieraz w takich przypadkach na
to, ze gra jest za trudna. Moze by¢ tez na odwrot,
czyli gra jest prosta i niby fajnie sie w nig gra, ale
z czasem, jak zaczynamy sie jej blizej przyglada¢, to
spoza efektownego parawanu wystajg réine ele-
menty, ktdrych autor zapewne nie chciatby nam po-
kazywaé. Czasem uproszczenia wrecz zabijajg histo-
rycznos¢ i powodujg dyskomfort podczas rozgrywki.

Powyzszy podziat swiata gier na dwie pofowy jest
oczywiscie czysto umowny. Czesto problem polega
na tym, ze trudno dany tytut jednoznacznie sklasy-
fikowaé. Gdy staramy sie ocenic gre, czesto nieswia-
domie przyjmujemy pewne zatozenia, umiejscawia-
jac ja w jednej z tych obszernych kategorii, a czasami
w ramach jakiejs bardziej szczegdétowej podkatego-

Autor: Ryszard ,;Raleen” Kita

rii, jakg mozna, idac dalej tg drogg, wyodrebnid.
Jesli, przyktadowo, wezmiemy gre Orzet i Gwiazda,
to z jednej strony jest ona z zatozenia grg wojennag,
ukazujacg okreslony konflikt i majgcg pewne am-
bicje  historyczne.
Z drugiej zas strony,
objetos¢ przepiséw,
mechanika i dosé
duza przystepnosc
tego tytutu dla tych,
ktdérzy siegng po nie-
g0 PO raz pierwszy,
sprawia ze nie da sie
on jednoznacznie zaszufladkowaé.

Niedawno trafitem na kolejng gre, ktorg jeszcze cie-
zej mi sklasyfikowaé. Chodzi o wydang we wrzesniu
tego roku przez wydawnictwo Strategemata gre Mo-
kra 1 wrzesnia 1939. Swieza polska produkcja, stwo-
rzona na 75 rocznice Kampanii Wrzesniowej. Z jednej
strony jest to bez watpienia historyczna gra wojen-
na. Autor (i jednoczesnie wydawca), Adam Niech-
wiej, znany jest w $rodowisku graczy wojennych od
dawna. Wydat juz wczesniej typowo wojenne gry
poswiecone powstaniu kosciuszkowskiemu: Racta-
wice 1794, Szczekociny 1794 i Maciejowice 1794.
Tamte gry, w przeciwienstwie do tej, charakteryzuja
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sie jednak duzg liczba zetondw, ktérych rozstawianie
w niektérych przypadkach to prawdziwa mordega.
Na wiosne tego roku, autor sprébowat jednak cze-
gos$ nowego: stworzyt system, ktory w zatozeniu miat
by¢ — i jest — prosty. Wbrew temu, co opowiadajg
niektérzy i co mozna wyczytaé tu i dwdzie, gtdwna
réznica dla postronnego obserwatora polega przede
wszystkim na tym, ze zetondw nie ma tak duzo, roz-
stawia sie to wszystko szybko i sama gra takze jest
szybka.

Nie zabrakto w Mokrej innowacji, przynajmniej na
pierwszy rzut oka. Gra opiera sie na planszy hek-
sowej, ale jednoczesnie uzywa do rozstrzygania
walki kart zamiast stosowanej tradycyjnie kostki.
Nie jest to tak naprawde innowacja, bo tego typu
rozwigzanie wystepowato cho¢by we wspomnia-
nym wyzej Orle i Gwiezdzie lub we Friedriechu
i Marii, jednak dla czesci graczy, skupiajacych sie
wytacznie na grach taktycznych, moze to by¢ cos
nowego, w poréwnaniu z tym, do czego przez lata
przywykli. W celach oszczednosciowych (zeby gra
kosztowata jak najmniej), wydawca postanowit jed-
nak nie robi¢ osobnych kart, ale kazat graczom za-
opatrzy¢ sie samemu w standardowa talie 52 kart.
Zasady uproszczone, cata mechanika tez. Do tego
stopnia, ze da sie zagra¢ w ciggu 3 godzin, a nawet
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krocej, co jak na gry wojenne moze niektdérych po-
zytywnie zaskoczy¢. Wszystko to sktadatoby sie na
idealng catos¢, gre prosta i grywalng, gdyby nie...
balans. Ot6z Polakami prawie nie da sie wygrac... ale
gra sie przyjemnie.

Mam wiec problem jak oceni¢ Mokra. Jako gra ,do
piwa i precli” moze by¢ bardzo dobra, a w zasadzie
bytaby, gdyby nie ten nieszczesny balans. Jak za-
czynam sie przygladac od strony historycznej, to co
prawda pod wieloma wzgledami jest dobrze, ale na
przyktad Polakom bardzo tatwo i szybko konczy sie
W grze amunicja, wiec potem okazuje sie, ze musza
walczyé, praktycznie nie mogac strzelaé. Majg w tej
grze pociag pancerny ,Smiaty”. Jak juz pojawia sie
na planszy, fajnie bytoby sobie z niego postrzelac¢
i jakos efektywnie go wykorzysta¢. Co z tego, gdy
wskutek brakéw amunicji zwykle za duzo nim nie
zwojujemy. Tymczasem historycznie pocigg zdziatat
catkiem sporo i byt w tej bitwie prawdziwym po-
strachem Niemcdéw. Inny staby punkt to straty od-
dziatéw niemieckich. Wotynska Brygada Kawalerii
zniszczyta Niemcom w tej bitwie kilkadziesiagt czot-
géw (w literaturze mozna znalez¢ rézne szacunki, ile
doktadnie — nie wnikam, bo nie jest to w tej chwi-
li istotne). W grze, chyba gtéwnie z tego powodu,
aby nie przeholowac ze stratami (arytmetyka rozli-
czania walk z uzyciem kart, jak wszystko, ma swo-
je plusy i minusy), autor przyjat rozwigzanie, ze od
ostrzatu polskich dziat przeciwpancernych czofgi nie
ulegajg zniszczeniu (jednostki nie ponosza strat, a
jedynie mogg ulec dezorganizacji). Tyle, ze to wta-
$nie te dziata w gtéwnej mierze przyczynity sie do
strat i wielu graczy, ktdrzy choé troche zapoznali sie
z tematem, chciatoby sobie policzy¢, ile tez czotgéw
zdotajg Niemcom zniszczy¢.

Zostawmy jednak Mokra. Jest inny dobry przyktad

gry z takiego pogranicza — Sekigahara. Znana wie-
lu gra bloczkowa
ze Swietnie zary-
sowanym klima-
tem XVI-wiecz-
nej Japonii, kraju
rzadzonego przez
shogunéw i pod-
legtych im dziel-
nych samurajow.
Wydawnictwo s
GMT Games, kto- -

re  wprowadzito ,g_" , ]
ten tytut na ry- m& A
nek, znane jest s
z wielu gier wo- @“"""“ e
jennych i uchodzi

wsrod polskich graczy za ich najlepszego i najbar-
dziej profesjonalnego dostawce. Gra ma sSwietng
mechanike, opartg na oryginalnym, w stosunku do
innych, podobnych gier bloczkowych, systemie kart.
Przede wszystkim chodzi o to, w jaki sposéb karty
uzywane sg do rozgrywania bitew. Ogédlnie grywal-
no$¢ na wysokim poziomie. Grajac ztotymi, teore-
tycznie stabszymi, mozna sie poczu¢ jak Napoleon,
dziatajagc z potozenia srodkowego, gdy z pdtnocy
i potudnia pod stolice nadciggng zastepy Tokugawy.
Wszystko $miga bez zarzutu, ale jak zaczniemy czy-
tac troche o tej wojnie, szybko dostrzezemy, ze nie
wszystko sie zgadza: a to, ze zamki rozmieszczone
byty troche inaczej, a to, ze drég byto nieco wiecej
na wyspie i miaty inny uktad, a dziatania obu armii...
cdz, Swiat nie po raz pierwszy okazuje sie bardziej
skomplikowany. W przypadku Sekigahary przewazy-
to jednak przekonanie, ze nie watki historyczne sg
W niej najwazniejsze i cho¢ nie nalezy ich ignorowac,
to nie ma co zanadto grzebac, bo najkrécej méwiac,
tutaj nie o to chodzi.

Sextcanana

THE UNIFICATION OF JAPAN
F q—
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Przypadki planszéwek, ktére ciezko jednoznacznie
zaliczy¢ do jednego ze wspomnianych na poczatku
Swiatéw, dobrze ilustrujg skad bierze sie czasami
pewna, nieunikniona réznorodnos¢ ocen gier. Czy
jest ona obiektywna? Na pewno na tyle, na ile mo-
zemy zgodzi¢ sie, co do charakteru danego tytutu
i jego zaszufladkowania. Czasami recenzenci zazna-
czaja, ktore podejscie przyjmujg i dlaczego. Takie
uzasadnienie moze byé rownie wazne, co wtasciwa
ocena samej gry. Bardzo dobrym rozwigzaniem jest
tez podzielenie swojej oceny gry na kilka czesci. Po-
zwala to lepiej dopasowac tekst do szerszego gro-
na odbiorcow. Z tego samego wzgledu stosowane
czesto na portalach internetowych punktowe oce-
ny gier bywajg zawodne, bo w rzeczywistosci takich
swego rodzaju klas gier (,klasa” to chyba bedzie naj-
lepsze stowo; jesli macie skojarzenia np. z klasami
okretdéw, to dokfadnie o to mi chodzi) jest wiecej.

Mam nadzieje, ze tym krotkim tekstem udato mi sie
zwrdci¢ waszg uwage na rézne sposoby oceniania
gierirdzne podejscia w tym wzgledzie, ktdre czasem
mogg wywotywac nieporozumienia, nie moéwiac
o dalej idacych zarzutach. Jesli zauwazy sie, ze nie
wszystkie gry sg takie same, i ze bywajg (a przynaj-
mniej powinny by¢) oceniane ,,w swojej klasie”, po-
zwala to takze lepiej zrozumieé oceny i poréwnac je
ze swoimi oczekiwaniami w stosunku do danej gry.
Nie pozostaje mi wiec nic innego, jak zyczy¢ wam,
zebyscie zawsze dobrze rozpoznawali te, czesto na
pierwszy rzut oka mato widoczne, niuanse i witasci-
wie odczytywali recenzje i opinie o grach, jakie spo-
tka¢ mozna na forach, blogach i w innych miejscach
kultywowania naszego hobby.
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