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Witamy was w grudniowym numerze!

Zapewne jestescie w trakcie przygotowarn do swigt. W kuchni unoszq sie wspaniate zapachy. Choinka dumnie stoi
w pokoju, przystrajana przez najmtfodszych pod czujng opiekq dziadkow. A wujek, jak to wujek, drzemie zagtebiony
w fotelu, Sciskajgc w dfoniach gazete i lekko pochrapujqc. Cisza, spokdj, atmosfera mitosci i Snieg za oknem...

Coz, w przypadku tego ostatniego troche mnie poniosto, jednak wszystko inne jest zapewne prawdg. A kiedy dojdzie
do otwierania prezentdw, fajnie bytoby znalez¢ pod drzewkiem jakqs planszéwke. Pamietam, Ze znalaztem tak kiedys
Odkrywcow Nowych Swiatéw i caty nastepny rok mingt mi na eksplorowaniu planet. To byt jeden z najbardziej udanych
prezentow, jakie kiedykolwiek otrzymatem. Gra planszowa ma bowiem w sobie o wiele wiecej magii, niz dowolna
gra komputerowa. Uruchamia wyobraznie, a z niqg nie moze konkurowac nawet najbardziej dopracowana grafika.
Dodatkowo zbliza do siebie ludzi - nie sq juz oni anonimowymi pikselami, ktére mozna z tatwosciq odhumanizowa¢
i przeklinac na najbardziej wymysine sposoby. No i najwazniejsze, gra planszowa pozwala przerzucac mosty pomiedzy
Swiatami dorostych i dzieci. Pamietacie partyjki w Eurobiznes lub Ryzyko przy rodzinnym stole? A moze woleliscie
tytuty bardziej ztozone i ogrywaliscie w brydza z tatqg mame i dziadka? Dzisiaj mozna przebierac¢ w tytutach, wybierzcie
wiec cos, co pozwoli wam za kilkanascie lat mile wspominac chwile, ktdore spedzicie wspdlnie ze swoimi dzie¢mi. By¢
moze pézniej odwdzieczq sie wam partyjkqg w 7 Cudéw Swiata, a nie odpalg kolejng edycje League of Legends i po
kilku meczqcych godzinach rozwalq z frustracji klawiature o biurko.

Nie pozwdlcie na to! Grajcie w planszowki, spedzajcie czas z rodzing i natadujcie baterie przed kolejnym rokiem.
Zyczymy wam zdrowych i spokojnych swigt oraz szczesliwego nowego roku.

Do zobaczenia w nastepnym numerze!
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zotowka rankingu bestsellerow sklepu Rebel.pl

w grudniu pozostaje bez zmian. Po miesiecznej

nieobecnosci powraca Robinson Crusoe, zas w
dalszej czesci zestawienia takie edycja premium gry
Arkana Mitosci. Na koricu mamy jedng nowosc: Stono-
ge, niepozorny, ale godny uwagi dodatek do Swietne]
gry logicznej Roj.

Lista bestselleréw na kolejnej stronie.



ZOMBIE | NIE TYLKO BILANS LACERTY

W WYDA'\“U FOX GAMES Wydawnictwo Lacerta opublikowato na swojej stronie
(SKUP ZYWCA + ATAK ZOMBIE) internetowej mate podsumowanie mijajacego, dos¢
trudnego roku. Wiele niezaleznych od tego wydawcy
czynnikdw uniemozliwito realizacje czesci planéw, mimo
to za sprawa Lacerty mielismy takze kilka waznych premier. LISTA BESTSELLEROW - GRUDZIEN 2014
Trzymamy kciuki, aby pierwszy kwartat nadchodzgcego roku
pozwolit wprowadzi¢ do sprzedazy oczekiwane przez fanow Dobble ( z )
tytuty Szklany Szlak i Kawerna, a takze (prawdopodobnie
troche podzniej) dodatki do Mage Knighta i Innowacji.

Fox Games postanowita doda¢ swoje trzy gro-
sze do pokaznego grona planszowek podejmu-
jacych temat walki i (lub) ucieczki przed niezli-
czonymi zastepami zombie, ktdére opanowaty
miasto. W grze Atak Zombie uczestnicy rozgrywki
kryja sie w roznych miejscach, starajgc przetrwacd
do czasu nadejscia pomocy. Muszg w tym czasie za-
pewnic¢ sobie jedzenie, lekarstwa i bron — a celem
ich pozyskania, konieczne jest opuszczanie kryjowek. ) e Jungle Speed (edycja polska) (-)

La]
@i@ﬁﬁﬁ @m@ma Story Cubes (-)
Drugg nowosciag w ofercie Fox Games jest Skup ;

Osadnicy z Catanu (nowa edycja) (-)

Splendor (edycja polska) (-)

Sabotazysta (-)

Zywca, ktéry — jak nietrudno sie domysli¢ — prze-
niesie nas na targowisko, gdzie postaramy sie za-
robi¢ na handlu zwierzetami wiecej, niz nasi prze-
ciwnicy. Oba tytuty sg juz dostepne w sprzedazy.

Robinson Crusoe: Przygoda na przekletej
wyspie (edycja gra roku) (P)

Munchkin - Edycja 2014 (-1)

Potwory do Szafy (-1)

Fasolki (Bohnanza) (-1)

List Mitosny (-1)

Carcassonne (edycja polska) (-1)

7 Cuddw Swiata (-1)

Slavika: Rownonoc (Equinox) (-1)
Talisman: Magia i Miecz (+1)

Koncept (+1)

sk o Basel
e Mo

Small World (edycja polska) (+1)

Arkana Mitosci (+1)

Arkana Mitosci Edycja Premium (P)

{ ROj - dodatek Stonoga (The Pillbug) (N)
—

=
SO
101 no 4 GRACTY

N - nowosc, P - powrot
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KEMET OD REBEL.PL

Naktadem wydawnictwa Rebel.pl ukazata sie polska edycja rewelacyjnej
strategii Kemet, ktora przeniesie nas na pola bitew spieczonego storicem
Egiptu. Stajgc na czele miejscowych plemion, gracze budujg swoje armie,
podbijajg nowe terytoria, uwalniajg boskie moce i przywotujg mistyczne
istoty. Wszystko to w pieknie wydanej, oryginalnej i emocjonujacej strate-
gii przeznaczonej dla od dwdch do pieciu graczy. Gra juz trafita do sprzedazy.

WIECZNY MROZ (ALE NIE ZA OKNEM)

Wieczny Mréz to tytut pierwszego dodatku

Ay § do Tash-Kalar: Legendarnej Areny, $wietnej

! @E’,SE&&L’ 2 planszéwki znanego czeskiego projektanta Vla-
2 S L ="

g
EGENDARNA £ RENA ?\.‘;‘ ady Chvatila, w Polsce wydanej przez Rebel.pl.
: y 1\& /2 J Rozszerzenie to oferuje graczom nowg tak-
&. v o e e

tyke, wprowadzajgc osiemnascie kart istot
Wiecznego Mrozu. Karty posiadajgce efekty
mrozu mozna zachowac i uzy¢ juz po ich przy-
wotaniu. Z talii Wiecznego Mrozu korzysta
sie w analogiczny sposob, jak z tej z gry pod-
stawowej, jednak zdolnosci Mrozu powsta-
ty z mysla o bardziej doswiadczonych gra-

Al

czach. Rozszerzenie trafito juz do sprzedazy. __‘i'
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WIEDZMIN JUZ JEST!

Na ten tytut czekano dtugo zaréwno w naszym kraju, jak i poza jego granicami.
Bohaterowie znani z ksigzek Andrzeja Sapkowskiego i serii gier komputerowych
teraz pojawiajg sie takze w grze planszowej wydanej przez Fantasy Flight
Games, zaprojektowanej za$ przez Ignacego Trzewiczka. Znany z dtugiej
listy planszowych i karcianych przebojéw wydawca, rodzimy, ale ceniony na
catym Swiecie projektant i majgcy niezliczone rzesze fanéw gtowny bohater
— ta wybuchowa mieszanka daje nam w rezultacie skazang na sukces gre
przygodowg, przeznaczong dla od dwdch do czterech graczy, ktéra trafita juz
na sklepowe potki.




ZMIENNIGY

Ceny umowne

Warszawskie wydawnictwo Inte-Gra wyspecjalizowato sie w tworzeniu gier opartych na kul-
towych polskich serialach. Swoja przygode z wydawaniem planszowek Maja Mirska i Robert
Sypek rozpoczeli od Alternatyw 4 (recenzja w numerze 73), a nastepnie zmierzyli sie z legenda
Ojca Mateusza (recenzja w numerze 80). Trzecim serialem, jaki trafit na ich warsztat sg Zmien-
nicy i trzeba przyznac, ze wykonali kawat dobrej roboty. Nie uprzedzajmy jednak faktow.

Gracze wcielajg sie w role dobrze znanych z serialu Stanistawa Barei
taksOwkarzy - Kasi Pidreckiej, Jacka Zytkiewicza, Stanistawa Lesiaka
i Stefana Parzydlaka. Co prawda roznig sie oni od siebie poczatkowo
wytgcznie kolorem taksowek, ale w trakcie gry mozna ,rozwija¢” pro-
wadzonego przez siebie bohatera, wiec dosc¢ szybko uwidaczniajg sie
pomiedzy nimi réznice.

Catosc zabawy opiera sie — co nie jest chyba zbyt duzym zaskoczeniem
— na przewozeniu pasazerow z miejsca na miejsce. Nasi taksowkarze
krgza wiec po planszy przedstawiajgcej mape Warszawy Anno Domi-
ni 1987 (swojg drogg dos¢ wiernie oddanej, cho¢ brakuje na niej np.
Pewexu), unikajg patroli MO i starajg sie zarobi¢, jak najwiecej tysiecy
,starych ztotych”. Te zas zgarnia sie, przewozgc Gtownych Pasazeréw
i tebkow. Ci pierwsito 21 znanych z serialu postaci, wsréd ktérych znaj-
dujg sie takie osobistosci jak: Maria Piorecka, Wojciech Rawicz lub Zdzi-
staw Mroczykowski. Ci drudzy to zwykte warszawskie szaraczki, ktére
w zaleznosci od swojej roli spotecznej (Obywatel, Urzednik, Dewizo-
wiec, Pijaczek lub Przestepca) zapewniajg nam mniejsze lub wieksze
profity za odbyty kurs. Pasazeréw Gtownych zabieramy do taksowki w

DLDDRET T -AMATLC ‘ e L
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petni swiadomie, a w przypadku tebkow dopiero po podjeciu zlecenia
dowiadujemy sie, z kim mamy do czynienia. W grze nie mogto zabrak-
ngc¢ rowniez Krashana Bhamaradzanga i Zenona Kusmiderka, ktorzy
petnig role ,problematycznych pasazeréw” — nie dos¢, ze zajmujg nam
miejsce w taksowce, to najczesciej mozna sie ich pozby¢ wytgcznie po
interwencji Milicji Obywatelskie;.
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azdy etap gry dzieli sie na cztery rundy, te za$

na cztery fazy. Pierwszg fazg jest ruch takso-

wek, podczas ktorego gracze mogg przemie-

Sci¢ sie o 3 pola ulic lub wykorzysta¢ talony
paliwa oraz karty z reki i pojechac jeszcze dalej.
Swietnym mechanizmem zastosowanym w grze s3
sygnalizatory Swietlne wystepujgce na skrzyzowa-
niach ulic. Takséwka moze bowiem
przejecha¢ przez skrzyzowanie wy-
tacznie wtedy, gdy ma zielone Swia-
tto. Rozpoczynajgc swoj ruch na polu
przed skrzyzowaniem, gracz moze
przekreci¢ sygnalizator o 90 stopni
w dowolnym kierunku, co sprawia, ze
sytuacja drogowa na planszy ciggle sie
zmienia i bardzo tatwo mozna pokrzy-
zowac przeciwnikom z pozoru tatwe
kursy.

Druga faza rundy jest nieco podobna
do mechanizmu znanego z Horroru
w Arkham. Gracze dociggajg i rozpa-
trujg w niej karte tebkéw. Doktada ona
do réznych lokacji nowe zetony teb-
kéw, a czasami zmienia réwniez poto-
zenie zetonow Krashana lub Kusmidra
oraz porusza patrole MO. Te wlepiaja
takséwkarzom mandaty, jesli ci zfa-
mali prawo w pierwszej fazie rundy.
Ruch powyzej 3 pdl zastuguje na man-
dat, podobnie jak przewozenie wiecej
niz jednego pasazera, Krashana lub
Kusmidra, a takze przejechanie przez
skrzyzowanie na czerwonym swietle. Dwa mandaciki
to zta wiadomos¢, poniewaz pozbawia takséwkarza
czesci zarobionych wczesniej pieniedzy.

Trzecig faza jest uzupetnianie kart WPT. Sg one dos¢
klasycznym mechanizmem, znanym z wielu innych
gier planszowych. Kazdy gracz posiada na rece bazo-
wo trzy takie karty. Pozwalajg one na utatwianie so-
bie zycia (np. poprzez mozliwos¢ przejechania przez
skrzyzowanie na czerwonym Swietle) lub utrudnia-
nie go innym (np. poprzez odrzucenie komus tebka

z taksowki). W grze wystepujg rowniez reakcje, ktére
pozwalajg na zagranie karty w turach innych graczy.
Dzieki temu w Zmiennikach zawsze jest co robi¢ i nie
trzeba czekac¢ na swojg kolej.

REBEL TIMES

Czwarta faza okresla irytacje Gtoéwnych Pasazerdw.
Na poczatku gry na planszy pojawia sie dwa razy
wiecej Gtownych Pasazerdw, niz wynosi liczba graczy
biorgcych udziat w rozgrywce. Kazdy z nich ma inny
prog cierpliwosci (od 1 do 5), chce dojechac¢ w jed-
no z 3 réznych miejsc (okresla sie to rzutem kostka
szescioscienng przy podejmowaniu pasazera) oraz
zapewnia trwaty bonus taksdowkarzowi po
wykonaniu kursu (w ten sposéb postaci za-
czynajg sie od siebie rozni¢, na przyktad le-
piej punktujgc rézne kursy lub zwiekszajgc
limit kart na rece).

W czwartej fazie rundy jeden z graczy rzu-
ca kostkg i doktada zeton irytacji na kaz-
dego Gtéwnego Pasazera, ktory nie siedzi
w taksowce i w polu irytacji posiada war-
tos¢ wyrzucong na kostce. Jezeli zetony
irytacji zrownajg sie z progiem cierpliwo-
Sci, dany pasazer spada ze stotu, sktadajac
do Centrali skarge o réznej wartosci (od
1 do 5). W sytuacji, gdy do Ksiegi Skarg i
Zazalen ma trafi¢ dziesigty zeton, gra kon-
czy sie przegrang wszystkich graczy. Jest to
prawdziwy strzat w dziesigtke i iScie genial-
ne rozwigzanie, ktére sprawia, ze z jedne;j
strony Zmiennicy petni sg negatywnej in-
terakcji, z drugiej zas... kooperacji. Wymu-
szonej i wrednej, ktora sprawia, ze czasami
musimy zabra¢ do takséwki zupetnie nie-
optacalnego goscia, zeby nie ztozyt zazale-
nia, ktére zakonczy zabawe.
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Co gorsza, po czterech rozegranych rundach kon-
czy sie etap i nagle na plansze trafiajg nowi Gtéwni
Pasazerowie w liczbie réwnej liczbie graczy. Ozna-
cza to, ze Zmiennicy przyspieszajg niczym taksow-
ka z awarig hamulcéw. Uwielbiam ten mechanizm,
poniewaz sprawia on, ze przegrana z grag to bardzo
prawdopodobna opcja — chyba ze nagle wszyscy za-
czng ze sobg wspotpracowad. Z jednej strony nikt nie
chce, aby kto$ zdobyt przed nim wymagany putap
pieniedzy, z drugiej zas przegrana wszystkich graczy
jest jeszcze gorsza alternatywa. A to przektada sie na
wymuszone sojusze i czasowe zawieszenia broni. Dla
mnie bomba, poniewaz nad planszg dzieje sie nawet
wiecej niz na niej.

Jakby tego byto mato, na poczatku kazdego etapu do
gry wprowadzana jest karta Wydarzen, ktéra okre-
$la jego specjalne zasady. Czasami sprawia ona, ze
mozna jecha¢ wiecej niz 3 pola bez tracenia talonu
na paliwo, innym zas razem MO wlepi nam przy kon-
troli wiecej mandatow. Jeszcze wiecej niepewnosci,
jeszcze wiecej opcji.

Pod wzgledem mechaniki rozgrywki Zmiennikom
nie mozna niczego zarzuci¢. Wida¢, ze Maja Mirska
i Robert Sypek potraktowali powaznie uwagi, ktére
padaty w strone pewnych stabszych mechanizmow
Alternatyw 4 i nie pozwolili sobie na zadng wpadke
przy opracowywaniu zasad swojej nowej gry. Jedy-
ny powazny zarzut, jaki moge postawi¢ Zmiennikom
dotyczy planszy. Czes¢ jej pdl jest nieczytelna. Do-
tyczy to m. in. pola Dworca Centralnego, na ktérym
dostepne dla zetonéw tebkdéw miejsca zlewaja sie
z ttem. Nie jest to jednak co$, co utrudnia w zna-
czacym stopniu rozgrywke. To raczej pewna niedo-
godnos¢, ktdrg mozna byto tatwo wyeliminowaé na
etapie produkcji.

REBEL TiIM ES

Zmiennicy to solidna gra, ktora spodoba sie wszyst-
kim mitosnikom serialu oraz dobrych gier planszo-
wych. Zasady sg proste, rozgrywka dynamiczna,
a regrywalnosc¢ ogromna. Jezeli szukacie gry, w ktorg
mozecie zagra¢ w gronie weterandw, na spotkaniu
rodzinnym u babci lub po prostu samemu, bedzie to
Swietny wybor. Jezdzenie Fiatem 125p jeszcze nigdy
nie byto tak przyjemne.

Zmiennicy
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: 75 minut
Cena: 139,95 ztotych

e klimat serialu,

e sygnalizacja Swietlna na planszy,

e mozliwos$¢ przegrania z gra,

* potaczenie negatywnej interakcji
z kooperacja.

® miejscami nieczytelna plansza.
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VLAADA CHVATIL

S LEWIATAN

% PIEKIELNY BYK

Stan do walki w Tash-Kalar: Legendarna Arena, w szybkiej grze
karcianej. W intensywnej potyczce bedziecie rywalizowa¢ o uwage
publicznosci badz przychylnos$¢ wladcy areny. Wykaz sie sprytem
w rozstawianiu swoich podwladnych - tworza oni swoiste wzorce,
ktore wzmacniaja Twoja sile przywolan.
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Jacy si aczonym pob
Jedlito pole byfo puste, zabdja
moie sig pagie presungd. i




INTRYGI W GEEBINACH

Bruno Cathala to istny wulkan planszowkowych pomystow. Autor m.in. Cieni nad Camelot i Cyklad, w 2014 roku wydat Five Tribes oraz Abyss
(przy ostatnim projekcie wspomagat go Charles Chevallier). Niedtugo po premierze swiatowej, Gtebia ukazata sie na rynku polskim dzieki wy-
dawnictwu Rebel.




Solidne, duze pudtfo okraszone grafikg paszczy pod-
morskiego stwora potrafi przyciggng¢ uwage w gasz-
czu planszéwkowych pokus. W jego wnetrzu kryja sie
dwie talie kart o réznych rozmiarach (Sojusznicy i Lor-
dowie), pokaznych rozmiaréw plansza, kafelki Miegjsc,
gros zetondw pokonanych potwordw oraz elementy,
ktére nieodmiennie przyciggaja uwage graczy — naj-
prawdziwsze sztuczne perty stuzgce za walute, wraz ze
sporych rozmiaréw plastikowymi muszlami, w ktérych
mozna je gromadzid.

Piekna ilustracja na pudetku nie jest wyjatkiem. Opra-
wa graficzna Gtebi stoi na najwyzszym sSwiatowym
poziomie. Podobnie jest z wykonaniem wszystkich ele-
mentoéw oraz nietypowym uktadem pudetka — Swietny,
przemyslany projekt wypraski sprawia, ze jej zawartosé
w zadnym wypadku nie ma prawa sie pomieszac.

Sama rozgrywka rozpoczyna sie niedtugo po Smier-
ci wiadcy oceanicznego swiata, a gracze rywalizujg
o jego schede. Werbowanie Sojusznikow umozliwia
pozyskiwanie Lordow, a ci z kolei umozliwiajg przejecie
kontroli nad Miejscami. Gra koriczy sie w momencie,
w ktérym jeden z graczy zdobedzie swojego siédmego
Lorda. Po podsumowaniu zdobytych punktéw zwycie-
stwa, wybierany jest nowy wtadca.

W swojej turze mozna wykonac tylko jedng akcje.
Pierwsza z nich, eksploracja, pozwala na odkrywanie
kart Sojusznikéw (w pieciu kolorach, o wartosci od
1 do 5). Kazdorazowo po dotozeniu karty Sojusznika
do toru eksploracji, kazdy z pozostatych graczy moze
odkupi¢ danego Sojusznika od aktywnego gracza,
ptacgc mu odpowiednig ilos¢ peret (ich liczba rosnie
wraz z kazdym kolejnym odkupieniem). Jesli nikt nie
jest zainteresowany przejeciem Sojusznika, aktywny
gracz moze wzigc jego karte na reke lub kontynuowac

eksploracje, az wszystkie 5 pol toru zostanie zapetnio-
nych. Wéwczas ostatnig karte musi on wzigé na reke,
ale otrzymuje za to dodatkowo perte.

Podczas eksploracji natkngé sie mozna rowniez na po-
twora morskiego i albo z nim walczy¢, albo uciekad.
W tym pierwszym przypadku pokonuje sie go automa-
tycznie i otrzymuje profity zwigzane z polem na torze
potwora, na ktérym znajduje sie obecnie jego zeton.
Zasada jest tutaj prosta — im nizsze pole, tym wyzsze
zyski. Ucieczka przed potworem, pozwala za$ przesu-
wac jego zeton w dot toru. Po walce, wraca on jednak
na poczatek toru.

Po zakoniczeniu eksploracji pozostali Sojusznicy trafiajg
rewersem do gory na pola odpowiadajgce ich koloro-
wi w siedzibie Rady. Im czesciej gracze przeprowadza-
li eksploracje, tym wiecej kart o réznych wartosciach
znajdzie sie w tym miejscu. Drugg dostepng akcja,
jest wiec wziecie jednego ze stoséw Rady na reke. By¢
moze bedzie to pojedynczy Sojusznik o duzej wartosci,
a moze kilku pomniejszych?

Gdy zgromadzimy juz sporg kolekcje Sojusznikéw, mo-
zemy wykorzystac trzecig dostepng akcje — wykupie-
nie Lorda. Na Dziedzirncu znajduje sie ich cata kolekcja.
Kazdy z nich oferuje inng liczbe punkow zwyciestwa,
a czes¢ posiada takze specjalne zdolnosSci zmieniajgce
zasady rozgrywki (np. wziecie kart Rady z dwdch sto-
sow lub tarisze pozyskiwanie kolejnych Lordéw). Zeby
wykupi¢ Lorda, nalezy wytozy¢ z reki odpowiednig
kombinacje koloréw i wartosci kart Sojusznikow (np.
karty jednego koloru o wartosci 8 lub karty w pieciu
kolorach o wartosci 10).

Lordowie mogg dysponowac rowniez kluczami — jed-
nym lub wieksza liczbg. Jesli w dowolnym momencie,
gracz posiada trzy klucze, odblokowuje Miejsce. Kafe-
lek miejsca umieszczany jest na Lordach posiadajgcych
klucze, przez co tracg oni swoje specjalne zdolnosci,
ale w zamian Miejsce oferuje dodatkowe punkty zwy-
ciestwa.

Gtebia to bardzo intrygujaca gra, ktéra taczy w so-
bie kilka ciekawych mechanizmow. Kompletowaniu
zestawow kart i budowaniu silniczka napedzajgcego
rozgrywke towarzyszy element push-your-luck, obec-
ny podczas fazy eksploracji. Wszystko dziata bardzo
sprawnie, a gra toczy sie ptynnie. Co najwazniejsze,
praktycznie nie ma w niej przestojow, a mozliwos¢
,pbodtaczania” sie pod faze eksploracji innych graczy
sprawia, ze zabawa nie nudzi.




Podczas testowania Gtebi wytapatem jedynie dwie
pomniejsze wady. Wspomniane juz wczesniej przej-
mowanie kart podczas eksploracji wymaga mozolnego
dopytywania wspotgraczy, czy chca je kupi¢. Aby roz-
grywka przebiegata ptynnie, przydaje sie opracowanie
wspolnego systemu (gest, stowo) oraz koncentracja
wszystkich grajgcych, tak aby nie trzeba byto kazdora-
zowo wskazywac palcem na gracza, ktéry ma podjac
decyzje.

Nie do konca wykorzystany zostat rowniez mechanizm
potwora, na ktérego mozna natkngc sie podczas eks-
ploracji. Mata liczba zwigzanych z nim kart sprawia, ze
w rozgrywce dwuosobowej potrafi pojawi¢ sie zale-
dwie 2-3 razy. Przy wiekszej liczbie graczy jego karty
trafiaja sie troche czesciej, ale nadal jest to sporadycz-
ne wydarzenie. Natomiast Swietnym rozwigzaniem sg
zetony potwora zawierajgce punkty zwyciestwa, ktore
mozna zdoby¢ dzieki takiemu spotkaniu. Wiekszos¢
punktow zwyciestwa mozna podliczy¢, patrzac na kar-
ty lezace przed wspotgraczami, ale wartosé zetonow
potwora zna jedynie ich wtasciciel, co wprowadza do
gry odrobine niepewnosci.

Poza tymi dwoma mankamentami Gtebia jest na-
prawde niesamowita. Piekne grafiki i wysoka jakos¢
elementdw dajg mndstwo radosci z obcowania z gra.
Zasady rzadzace rozgrywka sg proste i pozwalajg na
bardzo szybkie wciggniecie nowych graczy. Dodatko-
wo pojedyncza partia nie wymaga zbyt wiele czasu —
w przypadku dwdch osdb spokojnie wystarczy pot go-
dziny, a petny, czteroosobowy sktad wyrobi sie w ciggu
niecatej godziny.

Mimo ze wygrang najtatwiej osiggnac, pozyskujac Lor-
déw i odblokowujgc Miejsca, to do zwyciestwa mozna
dojs¢ na kilka réznych sposobdéw. Dodatkowo wiek-
szo$¢ partii jest bardzo wyréwnana niemalze do sa-

mego konca, przez co w ostatecznej punktacji miedzy
zwyciezcg, a ostatnim graczem jest zazwyczaj raptem
kilka punktéw réznicy.

Gtebia to zdecydowanie najlepsza gra, ktdrg udato mi
sie dotagczy¢ do mojej kolekcji w 2014 roku. Z pewno-
Scig przypadnie ona do gustu mitosnikom Izejszych
strategii oraz osobom, ktére lubig zagra¢ w rodzinnym
gronie. Bruno Cathala stworzyt istng peretke wsrod
gier i wysoko podnidst sobie poprzeczke — ciekawi
mnie, na jaki pomyst wpadnie w przysztym roku.

Abyss (Gtebia)
Zrecenzowat: Piotr ,Wierzba” Kraciuk
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 149,95 ztotych

przepiekna oprawa graficzna,
szybka i ptynna rozgrywka,
sporo drég dojscia do zwyciestwa.

nie do konca wykorzystany motyw
potwora.




WILLKI BALAGAN
NA MALEJ STACJI KOSMICZNEJ

Astro Jam to kolejna gra z serii Joker Line wydawnictwa Trefl. Dotych-
czas ukazaty sie pod tg marka trzy gry: Korsar, Pentos i Zero. Podobnie
jak wspomniane tytuty, Astro Jam jest grg logiczng — moze nie w takim
stopniu, do jakiego przywykli mitosnicy Abalone, ale trzeba w nim jed-
nak nieco pomysleé.

Po otworzeniu niewielkiego pudetka znajdujemy w srodku instrukcje,
wypraske z zetonami, cztery moduty, z ktérych bedziemy tworzy¢ plan-
sze, pionki astronautow dla czterech graczy, pionki robotow, zétte kost-
ki reprezentujgce skrzynki oraz sporg liczbe kart. Catos¢ wykonana jest
starannie i oddaje klimat rozgrywki, choc¢ nie przyprawia o zawrét gto-
wy. S -

Na pierwszy rzut oka gra budzi skojarzenia z pecetowymi platformow-
kami typu: ,wez i przesun”. Naszym zadaniem jest usuniecie usterek
stacji kosmlcznej, czyli doétarczenle konkretnego przedmiotu do miej-
sca docelowe 0 za pomocg astronautéw. Przeszkadza nam w tym ba-
’ragan parTUquy a pol dz'orozrzucane skrzynki z zaopatrzeniem




Do rozgrywki planowatem przystapi¢ od razu po
otworzeniu pudetka. Zachecata do tego wyjatkowo
krotka instrukcja. Pomyslatem sobie, ,,siadamy i gra-
my”. Miatem nadzieje na fajng i szybka rozrywke.
Zmagania na planszy faktycznie byty dos¢ przyjem-
ne, ale dopiero po tym, jak wszyscy przegry?Zli sie
przez instrukcje. Napisana jest ona niestety w spo-
sob dosé zawity i konieczne jest odwotywanie sie do
niej nie tylko w pierwszej lub drugiej grze, ale takze
i w kolejnych rozgrywkach.

Cho¢ zasady gry sg proste, zostaty podane w mato
przystepny sposob. Dotyczy to gtownie opisu kart
akcji, za pomoca ktérych sterujemy wtasnymi lub na-
lezgcymi do innego gracza astronautami. Dzieki kar-
tom mozemy réwniez przeszkadzac naszym przeciw-
nikom i gtownie z tym wigzg sie problemy, poniewaz
dziatanie kart jest zalezne od tego, kto i na jakim ele-
mencie gry ich uzywa. W Astro Jam brakuje proste-
go zestawienia dziatania kart, przez co gracze ciagle
zagladajg do instrukcji i spada dynamika rozgrywki.

Niewatpliwym plusem gry jest modutowa plansza,
dzieki ktérej zabawa jest niepowtarzalna nawet przy
wiekszej liczbie partii. Rowniez uktad kart zadan
i kart warunkow jest zmienny, co zacheca do kolej-
nych rozgrywek. Grajagc, musimy caty analizowac,
czy bardziej opfaca nam sie w danym momencie
realizowac wtasne cele, czy tez probowac blokowac
poczynania przeciwnikéw. Fajnie jest zobaczy¢ mine
wspotgracza, ktoremu popsulismy szyki. Im wieksza
liczba graczy, tym wyzsza miodnos¢ gry. Przy czte-
rech graczach —tj. ich maksymalnej liczbie — gra sta-
je sie bardziej wymagajaca, ale zapewnia przy tym
znacznie wiecej satysfakcji.

Rozgrywka skftada sie z tur, ktore gracze wykonujg

naprzemiennie. Tura dzieli sie na trzy fazy: faze ak-
cji, faze punktowania i faze dobierania. Karty akcji
pozwalajg porusza¢ astronautami oraz robotami,
podnosi¢ przedmioty i rzuca¢ nimi lub przesuwac
skrzynki blokujgce korytarze. Mozemy nawet wystac
astronaute przeciwnego gracza na misje naprawczg,
co skutkuje zdjeciem go na jaki$ czas z planszy. Mu-
simy réwniez pamietac, zeby jedng karte akcji zosta-
wic zawsze na rece, poniewaz jej sita okresla, ile kart
dobierzemy w fazie dobierania.

Gra bardziej od dtugofalowego planowania wymaga
spostrzegawczosci i wtasciwego wykorzystania za-
sobéw w zaistniatych okolicznosciach. W strategie
moze pobawic sie wytgcznie pokerowy ekspert fan-
tastycznie liczacy karty. Najbardziej , strategicznym”
etapem rozgrywki jest poczatkowe rozstawienie ele-
mentow i roztozenie planszy, poniewaz gracze majg
na to decydujgcy wptyw. Dobre rozplanowanie nie
zapewni nam co prawda zwyciestwa, ale z pewno-
Scig utatwi rozgrywke.

Astro Jam jest przyjemna gra familijng, do ktorej
mozna usiaé¢ z ludzmi niezbyt obeznanymi z grami
planszowymi — pod warunkiem, ze objasnimy im
wczesniej dziatanie kart. Gra sprawdza sie rowniez
wtedy, gdy nie mamy czasu na dtugie rozgrywki.
Spokojnie poradza sobie w niej tez dzieci mtodsze
niz dziesiec lat, jesli pomozemy im zrozumie¢ zasa-

dy. Mdj o$mioletni syn byt rozgrywka zachwycony

i chetnie powraca do tego tytutu. . *

Astro Jam
Zrecenzowat: Marcin Glen
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: 45 minut
Cena: 79,95 ztotych

tadne wydanie,
szybka rozgrywka,
niepowtarzalnosé kazdej partii.

niejasna i skomplikowana instruk-
Cja,
staby wariant dla dwdch graczy.




trzaty znikad

Przybytem, zobaczytem, zakupitem. Tak w zasadzie mogtby opisa¢ moje spo-
tkanie z Colt Express. Grqg, w ktorej od dwoch do szesciu graczy wciela sie
w role bandytow napadajgcych na pociqg. Jak doktadnie rozumiec pierwsze
zdanie? Czytajcie dalej, a sprawa wyjasni sie sama.

Colt Express to planszowa wersja napadu na pociagg, gdzies na Dzikim Zachodzie. Pociag,
jak to pociag, ma lokomotywe, wagony i przewozi kase. A na te kase sg chetni bandyci, w
ktérych wcielaja sie gracze. Bandytoéw jest szesciu: Tuco, Bella, Cheyenne, Doc, Ghost i Djan-
go. Beda oni biegac po pociggu, kras¢ kosztownosci, strzelaé do siebie, bi¢ sie po twarzach
i drazni¢ szeryfa.

Zanim jednak przejde do omawiania rozgrywki, musze zatrzymac sie chwile przy wykonaniu
gry. W pudetku znajdziemy sporo kart, bo to one sg podstawg dziatan graczy. Karty catkiem
dobrej jakosci, z tadnymi grafikami i cieszgce oko. Tak samo jak duze ,,plansze” postaci, zeto-
ny kosztownosci lub drewniane pionki graczy i szeryfa.

Elementem, ktéry rozktada na topatki jest jednak ,plansza”. Czemu napisatem to w cudzy-
stowie? Poniewaz ,planszg” jest w Colt Express tréjwymiarowy tekturowy model pociggu,
ktory sktadamy przed pierwszg rozgrywka. Z wycisnietych elementéw budujemy lokomo-
tywe i szes¢ wagondw. Do tego sg tez mate tekturowe elementy otoczenia. Skaty, kaktusy
i podobne im ciekawostki. Polskie wydanie, ktére przygotowuje Rebel, ma zawiera¢ rdwniez
ptachte z nadrukowanym wawozem, przez ktéry jedzie pocigg. Ptachta owa byta dodawana
do egzemplarzy sprzedawanych w Essen. Klimat petng geba.




No to mozemy teraz przejs¢ do rozgrywki.

Kazdy z graczy wybiera swojego bandyte. Dostaje
sporg ,plansze” gracza, dziesie¢ kart akcji, sze$¢ kart
naboi, sakiewke z kasg i swoj pionek. Co istotne, ban-
dyci réznig sie nie tylko imieniem, kolorem pionka
i obrazkiem na karcie, ale rdwniez specjalnymi zdol-
nosciami. Kazdy z nich ma wiec umiejetnos¢, ktéra
czyni go wyjatkowym. Na przyktad Doc moze mieé na
rece siedem kart, Bella nie moze by¢ celem ataku, je-
sli da sie wybrac jako cel innego bandyte, Tuco moze
strzela¢ przez dach wagonu i tak dalej.

Kiedy gracze wybiorg swoich bandzioréw, na stole
ustawia sie pocigg ztozony z lokomotywy oraz tylu wa-
gonodw, ilu jest graczy. Do wagondéw wktada sie kosz-
townosci, gracze ustawiajg swoje pionki w ostatnim
i przedostatnim wagonie, szeryf trafia zas do lokomo-
tywy i mozna zaczynac.

Gra toczy sie przez piec tur. Na poczatku kazdej z nich
odkrywana jest karta pociggu, ktéra determinuje,
w jaki sposéb gracze beda zagrywali swoje karty akcji
oraz czy na koncu tury bedzie miato miejsce jakies wy-
darzenie specjalne.

Nastepnie gracze tasujg swoje karty akcji i ciaggng na
reke szes¢ sztuk (Doc ciggnie siedem). Przegladajg je
i zaczynajg zagrywacé na wspolny stos, zgodnie z za-
sadami pokazanymi na karcie pociggu. Domyslnie
wszystkie karty zagrywane sg jawnie, ale moze okazac
sie, ze co jakis czas pocigg wjedzie do tunelu, gdzie nic
nie widac i gracze zagrywaja karty w sposob niejawny.
Moze tez sie zdarzy¢, ze nagle karte bedzie sie zagry-
wac¢ w odwrotnej kolejnosci. Albo, ze zagra sie dwie
pod rzad. Kiedy wszyscy gracze zagrajg juz swoje kar-
ty, zaczyna sie je rozpatrywaé. Pierwsza zagrana be-
dzie oczywiscie pierwszg, jaka zostanie rozpatrzona.

Co kryje sie na tych kartach? Mndstwo rzeczy. Karty

pozwalajg graczom na poruszanie sie W pociggu, prze-
chodzenie z wnetrza na dach albo z dachu do srodka.
Karty pozwalajg tez na strzelanie do innych bandytow
albo na pranie ich piescig po twarzy (co powoduje
upuszczenie jakiegos tupu na podtoge). Mozna tez po-
ruszac¢ szeryfem, co pozwala sprawi¢ komus przykra
niespodzianke.

Kazda akcja ma znaczenie. Kazda zagrana karta przy-
bliza bandytéw do celu. Strzelanie ma na przyktad
dwa efekty. Z jednej strony, postrzelony bandzior do-
staje do talii jedng z naszych kart pociskow, ktéra dzia-
ta jak klasyczna zapchajdziura. Z drugiej zas, na koncu
gry ten, kto wystrzelit najwiecej pociskéw, dostaje do-
datkowa kase jako najskuteczniejszy strzelec.

Rozpatrywanie kart obfituje w ciekawe i zabawne sy-
tuacje. Widaé¢, kto przygladat sie, co zagrywaja inni
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gracze i starat sie przewidzie¢, jak bedzie wygladata
sytuacja w pociggu w danej chwili. Wida¢ tez, komu
wybitnie nie poszto, bo nagle wystawit sie na strzat
albo zszedt prosto do szeryfa. Pojawia sie tu tez sporo
ciekawej negatywnej interakcji, poniewaz nawet jesli
mielismy jaki$ plan w stylu komu daé w zeby, a kogo
poczestowaé otowiem, to jednak w trakcie tury moze
sie okaza¢, ze zmienimy zdanie, poniewaz nagle poja-
Wwig sie atrakcyjniejsze cele.

Kiedy wszystkie karty zostang rozegrane, ,,odpala sie”
ewentualng zdolnos¢ specjalng karty pociggu. Na-
stepnie, zaleznie od wariantu rozgrywki, wszystkie
zagrane karty wracajg do graczy, ktorzy tasujg swoje
talie albo karty te trafiajg na stos kart uzytych. Gracze
nastepnie ciggng na reke szesé¢ nowych kart, odkry-
wa sie nowa karte pociggu i mozna rozgrywac kolejna
ture.

e/



Kiedy skoriczy sie ostatnia tura, podliczamy punkty,
czyli zdobyta kase. Doliczamy tez ewentualne bonusy
za najlepszego rewolwerowca. Kto ma najwiecej kasy,
ten wygrywa. Proste.

Colt Express to rewelacyjna gra. Szybka, wesota,
ale jednoczesnie wymagajaca pewnego planowania
i uwagi ze strony graczy. Jak juz pisatem, jakos¢ wy-
konania stoi na bardzo wysokim poziomie. Tak samo
jest zresztg z mechanika. Wszystko swietnie ze sobg
dziata i w naturalny sposéb buduje klimat rozgryw-
ki. Naprawde mozna poczuc sie niczym westernowy
bandzior w pociagu.

Tytut ten jest nie tylko szybki i prosty do nauczenia,
ale tez i szybki w graniu. Szescioosobowa rozgrywka
trwa jakies 45-60 minut.

Jedyne dwie rzeczy, ktére mi nieco przeszkadzaja
majg zwigzek z wagonami. Po pierwsze, mimo iz sg
one $wietnie wykonane, to jednak sg dos¢ mate. Kie-
dy w wagonie jest petno graczy i zetondw kasy, oso-
ba o grubszych palach moze mieé problemy z tatwym
wyciggnieciem tego, co chce z wagonu. tatwo wtedy
wszystko wywalié na tory, cho¢ oczywiscie wagon sie
nie rozpadnie. Druga rzecz to kwestia przechowywa-
nia. Fajnie, ze wszystkie wagony majg swoje miejsce.
Szkoda tylko, ze nie ma dobrze wygospodarowanego
miejsca na pionki i zetony. Trzeba je upychaé z wago-
nami lub kartami, co niespecjalnie mi pasuje.

Szkoda tez, ze nie dorzucono kilku dodatkowych zeto-
now kosztownosci. Obecnie zgubienie jednego moze
uniemozliwic gre. A tatwo je zgubi¢, poniewaz sg bar-
dzo mate. Przyznam, ze chetniej zobaczytbym dodat-
kowe kosztownosci zamiast kaktusow.

Na poczatku recenzji napisatem: Przybytem, zobaczy-
tem, zakupitem. Tak w zasadzie moégtby opisa¢ moje
spotkanie z Colt Express. Tytut ten zobaczytem pierw-
szy raz na tegorocznym Gramy. Zagratem tam w te gre
raz. To byfa sobota. W poniedziatek juz jg kupitem. To
chyba moja najszybsza reakcja na jakgkolwiek plan-
széwke. Szczerze polecam ten tytut kazdemu, ponie-
waz nie sposob sie przy nim zle bawic. Colt Expess
doceni kazdy — zaréwno starzy planszowi wyjadacze,
jak i nowicjusze.

Colt Express
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-6 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: 45 minut
Cena: 129,95 ztotych
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tréjwymiarowy pociag,

rozgrywka nawet w petnym sktadzie
nie trwa zbyt dfugo,

gra prosta do nauczenia.

wagony niewygodne dla oséb o du-
zych dtoniach,
mogtoby by¢é wiecej zetondw tupow.

REBEL TIMES




g —
-

- S -:_.f;__..--.. =
i e

Poprowadt kult i sdpraw Blimiercry rytus rodem 2 Meidw Ciivlba! S
. G

L

"

STALONA GRA PLANSZOWA STWORZONA W HOLDZIE
mm O NIEPOWTARZALNYM OPOWIADANIOM MiSTRZA GROZY

~ Jako guru jednego z mrocznych kultow,

Ay

" musisz zdominowa¢ miasto. Bedziesz miat
D

okaz]e przywo’fac kosmiczne kreatury oraz

Przedwwcznycm Bogow aby otrzymac ich

o ?\"_ﬁﬁ\ iy
Tym razem, to wlasnie Ty jestes
czarnym charakterem.

k}

Bo po. ) wyblerac mniejsze zto?
.‘;-'" f-" < =~ 5

www.blackmonk pl

el TMTHLI

—



Plotki w 2yciorysie

W pazdziernikowym numerze Rebel Timesa miatem przy-
jemnos¢ recenzowac CV, sympatyczng gre familijng, ktorg
cechuje oryginalna tematyka, nienaganne wykonanie i moze
niezbyt odkrywcze, ale za to sprawnie dziatajgce reguty.
W tych ostatnich wiodaca role spetniajg oznaczone specjalny-
mi symbolami kostki, gra bowiem w gtéwnej mierze polega na
wykonywaniu serii rzutéw okreslong pulg, szacowaniu ryzyka
i zbieraniu symboli. Catos$¢ dobrze komponuje sie z ciekawym
tematem, jakim jest droga przez zycie i zbieranie kart sym-
~ balizujgcych nasze doswiadczenia, ktore finalnie uktadaja sie
w tytutowe Curriculum Vitae. '

We wspomnianym tekscie sprzed dwdch miesiecy zwracatem~

uwage na to, ze w CV wystepuje niewiele interakgji, kazdy
z graczy skupia bowiem swojg uwage na osiggnieciu jak naj-
lepszego wyniku, nie za bardzo zaprzatajac sobie gtowe tym,
jak swoje zadanie realizujg rywale. Dla jednych to atut, dla in-
nych wada — ja osobiscie zaliczam sie do tej drugiej grupy. In-
nym problemem, ktéry pojawia sie przy czestym graniu w CV
jest wkradajgca sie do rozgrywek powtarzalnos¢, o czym takze
wspominatem w pazdzierniku. Obu mankamentom majg za-
radzi¢ CV Plotki — niewielki dodatek do gry, ktéry miat swoja
premiere na zakonczonych niedawno targach Spiel w Essen.

Pudetko z rozszerzeniem jest malutkie, ale wykonane réw-
nie starannie i solidnie, jak to z podstawowa wersjg gry. We-
whnatrz znajdziemy talie kart, kilkanascie zetonéw, notes do
liczenia punktow oraz instrukcje w formie niewielkiej ulotki.
Niska cena zestawu jest'adekwatna do zawartosci, aczkolwiek
po zapoznaniu sie z listg- komponentéw dochodzimy do wnio-
sku, ze rozszerzenie to spokojnie mogtoby by¢ jeszcze tansze.
Dlaczego? Uzytek bedziemy mieli tylko z potowy zawartych
w pudetku elementéw. Wspomniany notes na punkty niczym
nie rozni sie od tego, ktdry juz mamy w podstawowym zesta-
wie (sympatyczny gadzet, ale wcale nie niezbedny do grania),
wszystkie karty w CV Plotki otrzymujemy zas w dwoéch eg-
zemplarzach —z podpisami-po polsku i po angielsku. To troche
przerost formy nad trescig, biorgc pod uwage fakt, ze napiséw
na kartach jest bardzo mato. Tak wiec potowa kart lezata be-
dzie w pudetku nieuzywana, a wraz z nimi najprawdopodob-
niej i wspomniany notesik.

Dwadziescia szes¢ nowych kart to po dwanascie kart losu
i plotek oraz dwie nowe karty celéw. Zacznijmy od tych ostat-

~nich. Karty celéw z zatozenia majg sprawiac, ze rozgrywki beda

bardziej zréznicowane. W zestawie podstawowym byfo ich
troche za mato, fajnie wiec, ze CV Plotki wprowadza nowe, ale
szkoda, ze tylko dwie. Bardziej zauwazalny wptyw na rozgrywki

_maja pozostate karty dodatku. Plotki to karty przynalezne do ta-

lii mtodosci, dojrzatosci i starosci. Zdobywa sie je tak, jak wszyst-
kie pozostate karty, ponoszac odpowiedni koszt w symbolach.
Réznica jest jednak taka, ze karte plotki mozna potozy¢ zarowno
przed sobg,‘jak i przed rywalem. To jest wtasnie ten element,
za sprawg ktérego w CV pojawia sie sporo interakcji pomie-
dzy uczestnikami rozgrywki. Warto dodag, ze jest to interakcja
negatywna, karty plotek nie s3 bowiem niczym przyjemnym,
a podrzucamy je rywalom po to, aby utrudni¢ im zycie. Karty
tego typu mozemy takze umiescic przed sobg. Po co? Chociazby
po to, aby przykry¢ inng posiadang juz plotke, ktérej dziatanie
jest bardziej ucigzliwe. Oprécz tego kazda plotka zapewnia na
koniec gry punkty. W moim odczuciu mozliwos¢ przeszkadzania
innym rywalom sprawia, ze gra-jest o wiele ciekawsza. Oczywi-
scie nie kazdemu sie to spodoba, jest to bowiem kwestia 0so-
bistych preferencji. Dwanascie kart plotek nie zawiera szczegdl-
nie wymyslnyeh regut: ot, kilka prostych ograniczen i utrudnien
w zbieraniu zestawow. symboli przy rzutach pulg kostek. Sg to
zasady bardzo proste, ale dobrze spetniajg swojg funkcje.

Rozszerzenie uzupetniajg karty losu, ktére mozna pozyskiwac za
symbole szczescia i pecha. Niektore karty losu dajg nam dodat-
kowe przywileje, inne zas wprowadzaja ograniczenia. Niekiedy
warto siegnac po karte losu, aby wydac¢ w ten sposéb wyrzu-
cone symbole pecha, a co za tym idzie unikng¢ powazniejszych
konsekwencji. Element ten moze nie rewolucjonizuje rozgry-
wek, ale na pewno zwieksza repertuar dostepnych graczom
opcji i czyni gre ciekawsza.

Przy pierwszym kontakcie z CV Plotki odnosi sie wrazenie, ze to
dodatek na tyle maty, iz jego wptyw na podstawowa gre nie be-
dzie szczegdlnie zauwazalny. Wrazenie to poteguje fakt, ze po-
towa i tak skromnej zawartosci pudetka pozostaje nieuzywana.
W praktyce okazuje sie jednak, ze te-dwadziescia szes¢ nowych
kart potrafi znaczaco urozmaici¢ rozgrywki — karty losu w nie-
co mniejszym stopniu, w wiekszym zas tytutowe plotki. Jestem
przekonany, ze fani CV, ktérzy czesto siegaja po ten tytut, pozy-
tywnie przyjma gars¢ nowinek i urozmaicen oferowanych przez
rozszerzenie. Cena zestawu jest adekwatna do zawartosci, nie

zmienia to jednak faktu, ze chciatoby Sie dosta¢ dodatek oferu-
jacy troche wiecej, nawet jesli wigzatoby sie to z nieco wyzszg
cena. : '

CV Plotki
Zrecenzowat: Marcin , ajfel” Zawislak
Liczba graczy: 2-4 osoby

Wiek: 10+ ‘
Czas gry: 60 minut
Cena: 29,95 ztotych

\ e pozytywnie urozmaica rozgrywki,
g ) ® nareszcie wiecej interakciji.

e to bardzo mate rozszerzenie.

i



ZAPROGRAMUJ MOJ SWIAT
NA ZOtTO | NA NIEBIESKO

Na oktadce wszystko perfekt — rycerz, drzewce, zamek. Ale co tu robi turkusowy dinozaur o pysku buldoga francu-
skiego? | ten logotyp. Klasyczne, blankowane ,,Lords of” i futurystyczne , Xidit”. Xidit? Dixit? A jednak sie zgadza: au-
tor - Régis Bonnessée, wydawca — Libellud. Wszystko zostato w rodzinie. Protoplastg Lords of Xidit Himalaya, siostra
Seasons. Himalaya zakonczyta swoj planszowkowy zywot i reinkarnowata sie w nowym wcieleniu, bo przeciez lepsze
nowe i poprawione, niz stare i dodrukowane.



Lords of Xidit zostat zaadaptowany przez Seasons,
obie gry dzielg bowiem wspdélne uniwersum. Siostry
Libellud s3 tez blizniaczo do siebie podobne, ponie-
waz z Seasons pochodzi oprawa wizualna. Mozesz na-
zwaé to ekonomia, moze ekologia albo nazwij to po
prostu, jak tylko chcesz. Dla mnie to synergia. Jedna
ze wszystkich, wszystkie w jedna. Voila!

Otwieranie pudetka jest jak rozpakowywanie pre-
zentu w Swigtecznej reklamie telewizyjnej — dosta-
jesz trzy razy wiecej, niz sie spodziewates. Wylewa
sie orda figurek w kolorach pastelowych, precyzyj-
nie wyrzezbionych w trwatym tworzywie, jakby to
byt planszéwkowy odpowiednik Terakotowej Armii.
W barwach i detalach od razu rozréznimy kto chtop,
kto fucznik, piechota lub kleryk, a kto mag. Wykona-
nie pieter wiez magdéw gwarantuje solidnos¢ wzno-
szonych przez nas konstrukcji. Tekturowe widzety do
wydawania rozkazow, z dwoma szeregami zebatek,
s3 kompaktowe i przyjemne w uzyciu. Czytelnos¢
i malowniczos$¢ planszy zamiast wykluczac sie, jak to
zwykle bywa, sg przyktadem idealnego zwigzku part-
nerskiego. Dyski potwordow to bestiariusz genetycz-
nie modyfikowanych organizmdéw przypominajacych
syreny, smoki, cerbera, gekona, cztowieka-are lub
roentgenowskiego krdliczka. Nasi herosi do ubijania
tych dziwolggdw réwniez nie grzeszg pospolitoscig —
a to halloweenowy konkwiskador z maska hokejowa
jezdzacy na grzbiecie zotwia z Galapagos, a to ruda
dtugowtosa z jakiem. Jesli zastanawialiscie sie, jak by
wygladato figurkowo-planszowo-dyskowe Dixit, to
wtasnie tak. Francja elegancja.

Jesli s3 magiczne lokacje, armie prowadzone przez
heroséw i trofea za pokonane bestie, to pewnie be-
dzie tez fantastyczna gra petna epickich przygdd. Jak
za czasow komputerowego Heroes of Might & Magic.
Tylko czy liczba elementéw i wielko$¢ planszy nie przy-

ttacza? Otdz nie, dowodem na prostote regut gry jest
brak plansz tzw. ,pomocy gracza” z ich skrétem. Poza
tematyka i oprawg, wszystko inne wydaje sie jednak
przeczy¢ grze przygodowej lub strategicznej. Catko-
wicie odchudzono j3 ze statystyk, zdolnosci i testow.
Nie ma zadnego rzucania kos¢mi oraz zagrywania
kart. Gracze nie pojedynkujg sie na magiczny miecz
i nie zbierajg talizmandw. Céz wiec? Analfabetyczna,
lecz tadnie opakowana gra dla: ,dziadzia, baba, ciocia
i pies Maks”? Zamiast z grg o epickim potencjale
mamy do czynienia z impotentem? Przekonajmy sie.

Mapa pokryta patchworkowg rodzing krain — od pu-
stynnej, przez nizinng i wysokogorska, az po lodowa —
jest jedynie scenografig. Praktyczng role petni nume-
racja miast. Jest ich 21 i tak tez s ponumerowane. Na
polu miasta ktadziemy dwustronny dysk o tym samym
numerze (np. dysk numer 6 na miescie numer 6). Po
jednej stronie dysku widzimy, jakie jednostki mozemy
przytaczyé, natomiast po drugiej widzimy potwora
oraz jakich jednostki trzeba uzy¢, aby go pokonac. Na
planszy zawsze musi by¢ 5 szarych (rekrutacja) i 5 bia-
tych (okupacja) dyskéw. Gdy dysk zostanie opréznio-
ny z jednostek lub potwora, wedruje do poczekalni.
Powrdci na mape w to samo miejsce, ale drugg stro-
ng. Ot, cykl zycia i Smierci. Dyski uzupetniane sg na
biezgco: gdy znika dysk z danego miasta, z poczekal-
ni wchodzi na mape kolejny, w innym miescie. Brak
czasochtonnych faz sprzatania i uzupetniania miedzy
rundami korzystnie wptywa na ptynnos¢ rozgrywki.
»Auto-uzupetnianie” jest utatwione dzieki Swietnym
oznaczeniom na planszy i dyskach. Mimo to wymiana
dyskéw oraz uzupetnianie ich o figurki to najbardziej
absorbujgcy element rozgrywki. W kontrascie do jej
prostoty i dynamiki, moze wydawac sie wrecz ,,zbyt”
angazujacy. Ale nie jest to problem, jesli mamy po-
mocnych wspotgraczy. Zamiast obarczac rolg dyskdzo-
keja jednego gracza, wystarczy zasada ,kazdy sprzata
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po swoim pupilku” (herosie), aby nie byto czué¢ dys-
komfortu.




Kolejny z mechanizméw wyrdzniajgcych sie w grze to
wydawanie rozkazéw. Po mapie ptynnie poruszajg sie
dyski i zgrabnie zmieniajg strony. Gracz przemieszcza
pionek swego herosa pomiedzy nimi, aby przenosic¢
kolorowe figurki z jednego (rekrutacja jednostki) na
drugi (eliminacja zagrozenia). Jednak ruch nie odby-
wa sie po rzucie koscig lub zagraniu karty, w tym celu
obraca sie bowiem zebatki na planszy planowania.
Kazda zebatka zawiera identyczny komplet rozkazow.
Dostepne opcje to: ruch po jednej z trzech koloro-
wych drog tagczacych miasta, wykonanie akcji (rekru-
tacji jednostki lub eliminacji zagrozenia — w zaleznosci
od strony dysku) albo czekanie. Co runde kazdy gracz
planuje swoich 6 najblizszych ruchéw. Wydaje sie to
banalne. To ja pdjde tu, wezme tego, potem podjde
tam i pokonam tamtego. Niestety, rozkazy wydaje-
my w sekrecie i nie wiemy, co zaplanowali inni gra-
cze. Ruchy sg bowiem wykonywane, gdy juz wszyscy
je zaplanowali i odstonili swoje plansze rozkazéw. Nie
ma mozliwosci korekty. W efekcie mozemy wzigé nie
te jednostke, co chcielismy lub péjs¢ tam, gdzie po-
twora juz nie ma. Pét biedy, jesli gramy zachowawczo
i staramy sie zaplanowa¢ ruchy tak, aby unikngé¢ kon-
fliktu intereséw z innym graczem. Bierzemy co popad-
nie, ale przynajmniej nie zmarnujemy catej rundy na
chybione dziatania. Mozemy tez grac na ostro. Zasady
mowia, ze rekrutujemy zawsze najstabszg dostepng
na danym dysku figurke (wpierw wiesniak, potem
tucznik, piechur, kleryk, a na koricu mag). Jesli zapra-
gniemy zrekrutowac lepsza, upatrzong przez nas jed-
nostke, musimy zaryzykowaé. Czasem polega to na
wykonaniu bezczynnej akcji czekania, a dopiero poz-
niej rekrutacji. Liczymy wtedy, ze inny gracz wejdzie
do miasta i wykona akcje rekrutacji przed nami, dzieki
czemu to on zgarnie stabszg jednostke. Ale planujemy
nie tylko w oparciu o innych graczy, ale i o sytuacje
panujaca na planszy. Zawsze widzimy, gdzie i jakie na-
stepne dwa dyski rekrutacji oraz dwa dyski zagrozenia

wejda go gry. Nie wiemy tylko, kiedy. Liczac na to, ze
inny gracz pozbedzie sie jednego z dyskéw na planszy
i wprowadzi nowy, planujemy ruch w tamto na razie
puste miejsce i wykonanie tam akgji. Co, jesli nam sie
nie uda? Nic, najwyzej stracimy runde, okropnie sie
zirytujemy i znienawidzimy gre.

Kazdy gracz ma przed soba zastonke z podobizng
swego bohatera. Nie stuzy to lepszemu poznaniu sie
jak na pierwszej lekcji w szkole. Wrecz przeciwnie.
Chowamy tam zebrane jednostki. Nawet w pojawia-
jacej sie okresowo fazie spisu wojskowego, nie za-
wsze chcemy ujawniaé¢ wszystkich naszych wojakéw,
kosztem nie otrzymania za to dodatkowej gratyfikacji
(gracz, ktdry ujawni najwiecej posiadanych jednostek
danego typu, otrzyma odpowiednie dobra). Po co te
wszystkie tajemnice? Sg zastong dymng ukrywajaca
zamiary graczy. Dopdki inni nie wiedzg, jakimi sitami
dysponuje, trudniej im przewidzie¢, jakich mi brakuje
oraz na jakie zagrozenia sg one wystarczajgce. Ponie-
waz gracze sg bezbronni wobec wtasnych algorytmow
i nie mogg ich zmienié, muszg zaprogramowa¢ raz,
a dobrze. Ustawiajg zebatki, zaciskajg zeby i prze-
widujg, co zrobig pozostali. Czy ktos jeszcze planuje
zwerbowac te samg jednostke lub pokonac tego sa-
mego potwora? Czy uda sie by¢ pierwszym (na dysku
zagrozenia) lub ostatnim (na dysku rekrutacji)? Do-
prowadza to czasem do paranoicznych sytuacji, kiedy
nikt nie zrobi tego, co chciat z obawy, ze pozostali go
ubiegng. Gra wymaga odgadywania, przewidywania,
a nastepnie zaryzykowania. Ale to nie jest gra blefu,
co najwyzej ukrywania prawdy. O ile nie méwienie
prawdy nie jest ktamstwem.
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Czas na creme de la créme, czyli pomyst na sposéb
ustalania zwyciezcy. Przed rozpoczeciem gry okresla
sie losowo kolejnos¢ punktowania dobr (kazda roz-
grywka jest zatem inna). W trakcie gry za pokonanie
potwora otrzymuje sie owe dobra (stawe, bogactwo
i budynki), przy czym kazdorazowo trzeba sie zdecy-
dowaé na wybor dwdch sposréd trzech. Na koniec
gry osoba z najnizszg iloscig pierwszego dobra jest
eliminowana. Nastepnie podlicza sie ilo$¢ drugiego
»surowca” i znéw gracz z najgorszym wynikiem od-
pada. Ostateczny zwyciezca to ten, ktéry nie odpadt
w dwéch poprzednich kategoriach i ma najwiecej
trzeciego dobra. Przyktadowo mozna mieé najwiecej
stawy i bogactwa, ale odpasé przez najmniejszg liczbe
budynkow. Nie wazne jest wiec, ile masz, wazne jest,
aby nie mie¢ najmniej. Jesli w jednej lub dwdch dzie-
dzinach zdecydowanie przewazasz nad innymi gracza-
mi, z pewnoscig w trzeciej masz mniej od nich. Przez
cata gre wydawato nam sie, ze jesteSmy w czyms moc-
ni, po czym na koniec okazuje sie, ze w jednej z rzeczy
ktos byt odrobine lepszy. To nie jest gra dla prymusow.

Nie chodzi o to, aby mie¢ najwyzszg Srednig i czerwony
pasek. Mozesz mie¢ same trdje, istotne jest bowiem
to, aby nie mieé ani jednej paty. Tyle ze w czasie gry
trudno kontrolowac postep wspétgraczy, zorientowac
sie, czego mamy mniej od innych, a czego wystar-
czajaco, aby nie by¢ ostatnim. O ile liczba budynkéw
jest jawna, o tyle stawa i bogactwo sg czesciowo lub
catkiem ukryte. Gubi nas nie tylko brak rozeznania w
drabince punktowej. Za eliminacje réznych zagrozen
otrzymuje sie rézna liczbe poszczegdlnych ddbr. Poko-
nanie jednego stwora przynosi wiecej stawy, a innego
bogactwa. Gubi nas wiec wybieranie débr przynosza-
cych najwiekszy profit, zamiast tych, ktérych mamy
najmniej. System punktowania ma co$ wspdlnego
z systemem programowania. Oba mechanizmy pod-
kopuja nasze poczucie pewnosci siebie i kazg zgady-
wac. Na pudetku powinno by¢ ostrzezenie dla oséb
podatnych na stres i irytacje.

Podobny system znamy z gier Knizii — Eufrat i Tygrys
oraz Geniusz. Gromadzisz punkty w kilku kategoriach,

ale ostatecznie liczy sie tylko ta, w ktorej masz ich naj-
mniej. Na biezgco kontrolujesz stan posiadania i wiesz,
w ktdrej kategorii musisz zgromadzi¢ wiecej. Szkoput
w tym, ze w Lords of Xidit kontrolowanie punktacji
jest trudniejsze do okietznania. Nie zawsze otrzymu-
jesz to, co chcesz. To, co chcesz nie zawsze jest tym,
czego potrzebujesz. To, co chcesz (i by¢ moze potrze-
bujesz) nie zawsze jest na planszy. A do tego jeszcze
masz konkurencje. Moze i chciatbys pokonac¢ tego
potwora, ale albo nie masz odpowiedniej ku temu
jednostki, albo przybywasz zgtadzi¢ go jeden ruch za
pdézno i jest juz po sprawie. Spdznites sie, wyhamo-
wujesz swego rozpedzonego zotwia, uciszasz trabki
i werble, zwijasz proporce i ze wzrokiem petnym rezy-
gnacji oraz zazdrosci spogladasz na gtowe poczwary
nabitg na pal i odstaniany wtasnie portret wybawicie-
la w holu ratusza. W grze o rycerzach liczy sie rycerski
etos, nie ma wiec miejsca na negatywng interakcje.
Ale brak bezposredniego szkodzenia innym, nie ozna-
cza jeszcze gry ,,kazdy sobie pasjans skrobie”. To ciggta
rywalizacja i nie odpuszczanie nawet o krok.




Osoby znajgce Seasons mogg cieszy¢ sie nowg gra
W znanym uniwersum, a pozostali mogg dac sie nim
zauroczyC. | nie chodzi tu o do$é oklepang tematyke
heroséw w swiecie fantasy, ale petng koloru palete fi-
gurek, potwordw i bohateréw. Ale nawet najwieksza
uroda, nie jest jednak w stanie przykryé pewnych nie-
dostatkow. Gra karmi nas samymi ilustracjami, ska-
pigc chodby linijki tekstu. Postaci graczy choc¢ réznia
sie diametralnie od siebie, to tylko wygladem. Jedyna
»moca”, jaka dysponuja jest ruch po drodze i przeno-
szenie ,,surowcow” z miejsca na miejsce. Uwalnianie
miast od potworéw brzmi epicko, ale pokonujac je,
bardziej czujemy sie jak dostawcy niz wojownicy. Jed-
nostki wygladajg imponujgco, ale z punktu widzenia
mechaniki mogtyby by¢ kolorowymi, drewnianymi
szescianami.

Zasady s3 zrozumiate, fatwo przyswajalne i nawet
nowi gracze nie bedg mieli poczucia przyttoczenia lub
bezradnosci. Wybory wydaja sie tak oczywiste, ze po-
ruszanie bohaterem moze wydawac sie odtworcze.
Jakbysmy to nie my kierowali grg, ale gra sterowata
nami. Ale kilka zmarnowanych rund na ogladanie, jak
przeciwnik nas ubiegt, studzi nasze poczucie komfortu
i zmusza do bardziej przemyslanego grania. Zaczyna
sie lawirowanie miedzy tym, co sami chcemy zrobi¢,
a tym, co zrobig inni. A na koniec niespodziewanie
przegrywamy, poniewaz wygrywa sie zupetnie ina-
czej, niz mysleliSmy. Przy nastepnej rozgrywce préobu-
jemy wiec odgadnac sie nie tylko w zamiarach rywali,
ale i ich stanie posiadania. Ale wcigz brakuje nam po-
czucia kontroli. Nie wiemy, ile w naszej grze strategii,
a ile przypadku.

Gra z nieco wyzszego przedziatu cenowego, o tema-
tyce kojarzacej sie z grq przygodowa oraz z tak duza
liczbg elementéw, moze odstraszaé osoby lubigce lek-
kie i niezobowigzujace gry planszowe. Natomiast dla

0s0b, ktére z niejednego pieca w Agricoli chleb jadty,
rozgrywka moze by¢ zbyt abstrakcyjna, przypadkowa
i nie dos¢ wielowymiarowa. To gra wagi lekkopétsred-
niej. | w tej kategorii zdobywa wystarczajaco duzo
punktéw, aby byé w czotéwce.

Lords of Xidit
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 3-5 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: 90 minut
Cena: 199,95 ztotych

e az nadto angazujaca, jak na gre z
kategorii lekkiej,

e rozgrywka przebiega lekko i przyjem-
®

e preferuje zdrowg rywalizacje,

e wykonanie!!!

zbyt chaotyczna i nie dos¢ rozbudo-
wana, jak na gre z kategorii ciezkie;j.




Przyjaciét poznajemy w bogactwie

Czesc, nazywam sie Wojtek. Jestem Anonimowym Sottysem. Od dwadch tygodni nie chodze z fopataq.

Wersja podstawowa gry Osadnicy: Narodziny Impe-
rium nie ma sobie nic do zarzucenia. Co zatem propo-
nuje nam dodatek? Nie wprowadza on nowej frakgji,
ale doktada karty do obecnych. Na narodziny pigtego
imperium, musimy wiec jeszcze troche poczekaé. Za-
tem, czy jest to tylko aperitif majacy zaostrzyé nam
apetyt przed daniem gtéwnym?

4x10+13+2. 10 kart dla kazdej z 4 frakcji, 13 kart ogol-
nych oraz 2 dla trybu solo. 10 nowych kart, przy do-
tychczasowych 30 na frakcje, zapewnia przyrost natu-
ralny rzedu 33%. Mmm, rézowe ludki nie préznowaty.
Cena dodatku to tez 1/3 ceny podstawki.

Droga redakcjo. Styszatem, ze nowy dodatek wyma-
ga samodzielnego tworzenia talii. Boje sie. Nigdy
tego nie robitem. Jak to sie robi?

Zgolitem nawet wgsa.

Nic trudnego. Wyjmujesz i wktadasz. Chcesz wszyst-
kie 10 nowych kart — prosze bardzo, tylko wyrzuc tyle
samo losowych lub wybranych starych. W talii powin-
ny znajdowacd sie trzy potrdjne (liczba identycznych
kart), szes¢ podwaéjnych i dziewie¢ pojedynczych kart.
3x3+6x2+9x1. Idzcie i czyncie sobie talie poddana.

Niestety, gra pozbawiona jest pozytywnej interakciji.
Brak jest pokojowych dziatan przynoszqcych zyski
obu stronom.

Stowo stato sie ciatem. Rywalizacja zostata ostodzona
nutka wspotpracy. Mamy karty z.otwarta produkeja,
znane dobrze graczom 51. Stanu. W fazie produkcji
dajg ci surowiec. W fazie akcji inny gracz moze do
ciebie przyjs¢ i tez go otrzymac, oddajgc ci w zamian
swojego robotnika.

Uwaga! Ci, ktérych wzburzyta tematyka gry Skup
Zywca, mogq sie natychmiast uspokoié. Nie ma
mowy o okrucienstwie i handlu ludZmi. Robotnik
przeciwnika jest odktadany na karte, a jej wtasciciel
otrzymuje catkiem nowego ludka z puli ogdlnej. Jest
na to proste wyttumaczenie fabularne. Idzie baba
na targ i poznaje mitego sprzedawce, ktory prowa-
dzi jg na zaplecze. Po dziewieciu miesigcach owoc ich
transakcji zostaje zabrany przez wtasciciela targu...
O kurcze, miato nie byc okrutnie.

Pewnie znajdg sie gracze preferujacy izolacjonizm go-
spodarczy. Na tym polega urok grania, ze kazdy gra
tak, jak chce. A ty? Jestes$ jak pies ogrodnika, czy moze
pozwolisz wzbogaci¢ sie innym, nie zapominajac przy
tym o sobie?




Do tej pory kojarzyli§my Rzymian z brakiem robot-
nikéw, Barbarzyncéw z ich nadmiarem, Egipcjan ze
ztotem, a Japonczykéw z jadtem. Grajagc w otwartg
produkcje, mozemy o tym zapomnie¢. Dostep do réz-
norodnych débr pozwala na wiekszg swobode i ela-
stycznosé. Barbarzyncy juz nie spogladaja z zazdroscig
ze swoich lepianek na granitowe apartamenty Rzy-
mian. Rzymianina uraduje zas barbarzynca przycho-
dzacy po kamien i tym razem dajgcy co$ w zamian.
Nie musimy sie juz martwié o PKB i bezrobocie. Roz-
poczyna sie ztota era.

Jesli chcemy komus zaimponowac lub go zaintereso-
wa¢é, wypowiadamy magiczng formute: ale to jeszcze
nic. No to poczaruje. Kolejna nowos$¢ — lokacje z pro-
dukcja i cecha. Co to robi? Po pierwsze, nie musisz od-
rzucac débr na koniec rundy. Po drugie, dobra wracajg
do ciebie w kolejnej. Po trzecie, nie wracajg same, ale
w towarzystwie Punktéw Zwyciestwa. A w przypad-
ku jednej z egipskich kart, mrowki faraonki podwajaja
liczbe przechowywanych surowcdéw. Ponad 20 zfota
na runde, ponad 20 budynkéw frakcyjnych na koniec
i ponad 200 Punktéw Zwyciestwa? To jest Egipt. Pula
ogolna surowcow zaczyna wygladaé mizernie, ponie-
waz wszystkie s3 u ciebie. Rozumiem juz, do czego
stuzg dofaczone do podstawki zetony mnozenia — su-
rowce faktycznie ulegajg wyczerpaniu.

Wieksza produkcja to wieksze imperium, a nasz stot
z trudem miesci lokacje. Nie starcza tez skali na plan-
szy do oznaczania Punktow Zwyciestwa. Plansza sta-
je sie bezuzyteczna, chyba ze jako kolejna podktadka
pod kufel (jedna jest dodawana do pakietu). Nowe
karty to nowe decyzje. Wiecej PZ uzyskam odktadajgc
surowce, czy budujac za nie lokacje? Grajgc Egiptem,
nie budowac nic w tej rundzie i przechowaé niewy-
dane surowce, a w nastepnej rundzie otrzymac ich
dwukrotnie wiecej? Warto traci¢ obecng runde dla
nastepnej?

Mojq zone zawsze boli gtowa, gdy chce z niq zagrac.

Musze gra¢ sam. Tylko dwie karty dla trybu solo to
skandal!

s

Otrzymujemy dwie karty przeciwnikéw dla gry jedno-
osobowej. Sztuczna inteligencja nabiera osobowosci
rzymskiej lub barbarzynskiej. Ta pierwsza wiecej bu-
duje, wiec czesciej prosi sie o lanie. Ta druga czesciej
leje nas. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby skorzysta¢
z obu na raz i zagra¢ z barba-rzymca. A z tymi dwo-
ma kartami jest to mozliwe. Tylko dwie karty dla try-
bu solo... nie znajdg zastosowania (np. Dama-Szpieg).
Wszystkie pozostate uczynig z gry solo wahadtowiec
wynoszacy nasz wynik punktowy w kosmos. Bardzo
lubie gra¢ Rzymianinem przeciwko Barbarzyncy z kar-
tami Mur Graniczny i Kohorta, skutecznie chronigcymi
moje lokacje przed pladrowaniem.

Zawsze rozszerzeniom gier towarzyszg obawy, czy nie
zaburzg one réwnowagi. Jak jest teraz? Albo zagra-
my Egipcjaninem i majac wygrang w kieszeni, damy
sie ograc¢ jakiemus Japonczykowi i stwierdzimy, ze to
gtupia, losowa gra, w ktdrej nie da sie wygrac, grajac
strategicznie. Albo zagramy Rzymianinem, nie podej-
da nam karty i stwierdzimy, ze co to za gra, w ktorej
wszystko zalezy od dociggu kart. Albo zagramy Japon-
czykiem, bedziemy skazani na ciggte podpisywanie
umow, poniewaz to, co zbudujemy zaraz nam spalg
i stwierdzimy, ze przy takiej ilosci negatywnej interak-
cji, nie da sie budowac silniczka. Albo zagramy Barba-
rzynca... a nie, Barbarzyncy akurat sg fajni. | kogo ob-
chodzi, ze sztab ludzi pracowat nad testowaniem gry?

Testy zostaty sfatszowane! Gra jest niezbalansowa-
na!

Ale sg tacy, ktorych nie zniecheca osiem porazek z rze-
du. Kolejne rozgrywki weryfikuja bowiem nasze zda-
nie o grze. Zeby wygrac, trzeba grac.

A jest czym. Wiecej ruin. Karty do przechowywania
i punktowania. Karty dajgce korzysci obu stronom.
Wulkan niszczacy lokacje frakcyjne. Barbarzyncy
punktujg za pladrowanie kart z reki; punktujg tez za
ich nieplgdrowanie; dostajg ludzikéw, gdy pladru-
j3; kradng wybudowane lokacje; zamiast pladrowacd
mogq dobieraé karty. Egipt produkuje jeszcze wiecej
ztota; produkuje zto i i

ki; wymienia kamien na ztoto; wymienia ztoto na dwa
razy wiecej drewna; przechowuje i dubluje dowolne
surowce; produkuje dobra z umoéw; korzysta z akcji
przeciwnika. Rzym za robotnika wyktada karte jako
fundament; chroni zwykte lokacje przed pladrowa-
niem; zamienia kamien na ztoto; korzysta z produkcji
przeciwnika; dostaje ludzika zawsze wtedy, gdy budu-
je; dostarcza kamienia sobie i innym; ma duzo szarych
oraz ztotych lokacji. Japonia zabiera karte z talii prze-
ciwnika i podpisuje z nig umowe; wysyta samurajow
do obrony zwyktych lokacji; wymienia jadto na PZ
i ztoto; punktuje za czerwone lokacje; dobiera karty za
samurajéw; dostarcza jadta; wybiera z talii karte we
wskazanym przez siebie kolorze. Dobra, wracam do
grania. Na razie!

Probowatem, naprawde probowatem. Ale pokusa
wcigz we mnie tkwita. Styszafem wfasne mysli —
Wojtku, lepiej ci byto z wgsami. Reka sama siegneta
po fopate. Wrdcitem do bycia softysem.

Osadnicy: Narodziny Imperium - Kazdy Potrzebuje
Przyjaciela
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: 60 minut
Cena: 49,95 ztotych

e zwieksza poziom interakgc;ji,
* nie zaburza réwnowagi.

e doskwiera brak odpowiedniego toru
punktacji.







odejrzewam, ze przed tegorocznymi targami

w Essen tylko niewielka cze$é czytelnikow Re-

bel Timesa znatfa finskie wydawnictwo Min-

dwarrior Games. Tymczasem tworcy takich gier
jak Bad Moon lub Kings of Mithril to w rzeczywistosci
jedna z marek zwigzanych z firmg Tactic, rynkowym
gigantem, odpowiedzialnym za wydanie wielu swia-
towych hitéw, w tym chociazby Abalone oraz iKNOW.
W 2014 roku Finowie na SPIEL przygotowali przygo-
dowa gre fantasy Realm of Wonder, zaprojektowang
przez zespot w sktadzie: Pauli Jantunen, Mikko Puna-
kallio, Saku Tuominen oraz Max Wikstrom i dos¢ cie-
pto przyjetg przez uczestnikéw targdéw. Dzi$ przyjrzy-
my sie Krainie Dziwéw (bo takie polskie ttumaczenie
tytutu proponuje wydawca) nieco dokfadniej.

Pierwsze wrazenie z bajkowego Swiata

Juz krétki rzut oka na oktadke sugeruje, ze mamy do
czynienia z produktem bardzo ciekawym. Efektowne
logo gry i naprawde Swietna ilustracja zdobigca pu-
detko ociekajg wrecz fantastycznym, mocno bajko-
wym klimatem. To samo tyczy sie znajdujgcych sie
w Srodku kart i kart postaci, ktére wygladajg bardzo
dobrze. Do tego w pudetku dostajemy sporo karto-
nowych zetondéw, pokazng gar$é¢ drewna, dwie kost-
ki z naklejkami do samodzielnego umieszczenia oraz
zestaw woreczkéw strunowych. Najmocniejszymi
stronami gry, jesli chodzi o jakos¢ wykonania, sg bez
watpienia figurki i plansza. Szes¢ miniatur bohateréw
(cyklop, czarodziej, gnom, golem, troll i yeti) w réz-
nych kolorach prezentuje sie genialnie, zas plansza,
po ktérej wspomniani bohaterowie sie poruszaja, to
istny majstersztyk. Sktadajg sie na nig dwa kregi, kto-
rymi podczas rozgrywki mozna manipulowac oraz ze-
whnetrzne obramowanie. Jest duza, bardzo kolorowa,
petna graficznych ,smaczkow”, a przy tym dos¢ czy-
telna (choc istnieje kilka pol, ktére na poczatku moga

sprawiac problemy). Ogdlnie rzecz biorgc, cata opra-
wa wizualna Realm of Wonder zastuguje na duzego
plusa, bo gra jest po prostu piekna!

Wydanie posiada jednak kilka matych wad. Pudetko,
cho¢ genialnie ilustrowane, ma raczej przecietng wy-
trzymatosc i jest podatne na wgniecenia. Drewniane
dyski nie zawsze sg rowno przyciete, a dodatkowo
w moim egzemplarzu jednego z nich brakowato. Nie
spotkatem sie jednak nigdzie z informacjami o podob-
nych problemach innych graczy, wiec ten fakt traktuje
jako pojedynczy btad, nie dotyczacy duzej czesci na-
ktadu, zwtaszcza ze zostat naprawiony dofgczeniem
do pudetka woreczka z jednym dodatkowym komple-
tem drewna. Niestety, ktopoty z konfekcjonowaniem
gier czasem sie zdarzajg i rzadko zalezne sg od same-
go wydawcy, ktory od drukarni dostaje gotowy, zafo-

liowany produkt. Poza tym, sg to raczej sporadyczne
wypadki przy pracy.

Kilka stow o instrukcji — w pudetku znajdujemy az
dziewie¢ wers;ji jezykowych zasad (w tym polska) oraz
ksiege opowiesci zawierajgcg opisy kart misji (rowniez
w dziewieciu jezykach). Reguty gry opisane sg w pro-
sty i przystepny sposdb. Instrukcja wyjasnia tez dzia-
tanie wszystkich kart oraz zdolnosci postaci i zetonéw
wystepujacych w grze, w kilku miejscach nie robi jed-
nak tego zbyt doktadnie, pozostawiajagc pewne pole
do witasnej interpretacji. Na szczescie, sg to raczej
rzadkie przypadki, a instrukcja ogdlnie prezentuje za-
dowalajacy poziom. Za jedyny wiekszy minus uznaje
fakt, ze zasady ani stowem nie wspominajg nigdzie
o przygotowaniu kostek przed pierwszg gra, a te, jak
juz zaznaczytem, trzeba samodzielnie okleic.
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Przygoda na obrotowej planszy

Realm of Wonder jest prostg, ale wciggajaca gra przy-
godowa z nieznaczng domieszka taktyki, przeznaczo-
ng dla 2-6 graczy w wieku powyzej 10 lat. Rozgrywka
przenosi nas do tytutowej Krainy Dziwéw, bajkowego
Swiata fantasy, ktérego wtadca wysyta swoich podda-
nych na réznorakie misje, reprezentowane przez karty
ciggniete na samym poczatku gry. Ich opisy (mecha-
niczne oraz fabularne) zawarte sg w ksiedze opowie-
$ci. Celem bohateréw jest jak najszybsze spetnienie
wymaganych warunkdéw i dotarcie do zamku znajdu-
jacego sie na centralnym kregu planszy. Kto pierwszy
tego dokona, wygrywa gre. Pomaga w tym umiejet-
ne korzystanie z kart zakle¢ i ruchéw, z ktérymi wigze
sie bardzo ciekawa mechanika. Karty ruchu, z ktérych
bedziemy korzysta¢, wybieramy réwnoczesnie na po-
czatku rundy, a kazda z nich okreslona jest dwoma ce-
chami — szybkoscig i liczbg punktéw ruchu. Szybkos¢
wskazuje kolejno$é dziatania graczy, zas punkty ruchu
to liczba pdl, o ktére moga sie oni poruszyé. Czary
rzucane sg natomiast przed ruchami, w kolejnosci od-
wrotnej do szybkosci. Oznacza to, ze w kazdej turze
kolejnos¢ wykonywania ruchdw przez graczy moze
by¢ inna, a przemyslane uzycie karty w odpowiednim
momencie ma szanse wydatnie przyblizy¢ kogos do
zwyciestwa.

Podrézujac po Krainie Dziwdw, natkngc¢ sie mozna na
rézne niespodzianki — trudne tereny, ktérych poko-
nanie kosztuje wiecej punktéw, studnie zwiekszajgce
zdolnos$ci magiczne, wiry przenoszace postacie w zu-
petnie inne miejsca planszy oraz liczne wieze, ktére
mozemy eksplorowac¢. Wchodzac na pole z zetonem
wiezy, decydujemy czy ignorujemy go i idziemy dalej,
czy tez sprawdzamy, co jest na jego odwrocie. A znaj-
dowac sie tam moga najrdzniejsze dziwy — potwory
do pokonania, magiczne kule (niektdre sg przeklete),

dodatkowe zaklecia, teleporty lub magiczne eliksiry.
Najlepsza zabawa zaczyna sie jednak po wkroczeniu
na pole z kamieniem runicznym, wtedy bowiem mo-
zemy obrdcic¢ ktorys z kregdw planszy, zupetnie zmie-
niajac Sciezke prowadzaca do zamku kréla. W ten
sposdéb mozna catkowicie pokrzyzowac plany prze-
ciwnikéw, a sobie utatwi¢ droge do wygranej.Nalezy
jednak pamieta¢, ze wspotgracze z catg pewnoscig nie
pozostang nam dtuzni i juz w nastepnej rundzie uktad
planszy moze zmienic sie nie do poznania.

Poza samym ruchem i rzucaniem zakle¢, wiekszos$é
czynnosci wymaga od nas wydania pewnej liczby
Punktéw Magii, ktére stanowig swoistg ,walute” gry.
Zapewnienie sobie statego ich dochodu na odpowied-
nim poziomie stanowi istotny element rozgrywki w
Realm of Wonder. W tym fragmencie gra traci swoj
przygodowy charakter na rzecz nieco bardziej ekono-
micznego — aby zwiekszy¢ swojg liczbe PM, wznosimy
twierdze dookota magicznych studni lub tak manipu-
lujemy kregami planszy, aby otwdr znajdujacy sie w
kazdym z nich (nazywany topielg) wskazywat na przej-
Scie do krainy nalezacej do naszego bohatera. Ma to
oczywiscie swoje wady, topiel zagradza bowiem dro-
ge do danego regionu. Natomiast im stabiej uforty-
fikujemy studnie, tym tatwiej bedzie przeciwnikom
ja przejac, a wybudowanie kazdego kolejnego pietra
twierdzy (oznaczanego za pomocg drewnianych dys-
kéw) oczywiscie kosztuje dodatkowe Punkty Magii.
Surowcem tym trzeba wiec gospodarowaé naprawde
madrze.

Warto zwrdci¢ uwage, ze Realm of Wonder nie jest
typowym wyscigiem po zwyciestwo, wyprutym z
emocji i pozbawionym bezposredniej interakcji mie-
dzy graczami. Poza elementami takimi jak wspomnia-
ne juz obracanie kregéw planszy w celu zmiany drogi
do zamku oraz przejmowanie kontroli nad twierdza-
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mi przeciwnikdéw, istnieje réwniez mozliwos¢ ich za-
atakowania. Walka w tej grze jest jednak elementem
ogromnie losowym, polegajagcym na rzucie koscig
i aplikowaniu ewentualnych modyfikatoréw, ktére
rzadko kiedy przekraczajg wartos¢ 2 lub maksymal-
nie 3 punktow, co wiele oséb moze uznac za powazng
wade. Przyznam jednak szczerze, ze mnie duze zna-
czenie szczescia w tym aspekcie gry nie przeszkadza, a
nawet przegranie kilku walk z rzedu (z innymi gracza-
mi badZz potworami ukrytymi w wiezach) nie zamyka
catkowicie drogi do zwyciestwa.




To z kolei mozna osiggna¢ na kilka sposobow. Kazda
karta misji ma swdj unikalny warunek wygranej, jed-
nak zawsze istniejg alternatywy — niezaleznie od wy-
losowanej misji, zgromadzenie trzech magicznych kul
lub pokonanie trzech potwordw réwniez uprawnia
gracza do wejscia do krdlewskiego zamku. W zalez-
nosci wiec od sytuacji panujacej na planszy, mozemy
modyfikowac swojg taktyke, co na pewno trzeba zapi-
sac grze na plus. -

Krélewski werdykt

Realm of Wonder jest bardzo dobra przygoddwka
z niewielkg domieszkg taktyki. Pomimo zaledwie
pieciu réznych kart misji, jej regrywalnosé jest duza,
gtéwnie dzieki alternatywnym warunkom zwyciestwa
i obrotowej planszy. Skaluje sie tez przyzwoicie i do-
starcza tyle samo zabawy przy rozgrywce w dwie, jak
i w wiecej osob. Oczywiscie im wiecej uczestnikow,
tym bezposredniej interakcji miedzy nimi jest wiecej,
ale nawet w wariancie dwuosobowym jej brak nie
jest duzym problemem. Jesli jestesmy zbyt daleko
od przeciwnika, aby po prostu zaatakowac jego bo-
hatera, zawsze zostaje opcja przejecia jednej z jego
twierdz, rzucenia jakiego$ nieprzyjemnego zakle-
cia lub uzycia kamienia runicznego i utrudnienia mu
drogi do centralnego kregu planszy. Zasady sg proste
i catkiem dobrze wyjasnione w instrukcji, a rozgryw-
ka emocjonujgca, co czyni RoW swietnym tytutem
wprowadzajgcym osoby poczatkujgce w swiat nowo-
czesnych gier planszowych. Doswiadczeni fani, cenia-
cy gry nieprzesadnie ciezkie, z mocno odczuwalnym
podczas rozgrywki klimatem fantasy, tez beda jednak
produktem Mindwarrior Games usatysfakcjonowani.
Dodatkowo, gra zachwyca oprawa graficzng i jakoscia
wykonania (moze poza niezbyt wytrzymatym pudet-
kiem), prezentujac bajkowg, nawet nieco humory-
styczng konwencje.

Werdykt w sprawie Realm of Wonder nie moze by¢
zatem inny niz wielki plus i szczera rekomendacja.
Przyznam, ze sposréd wszystkich wydanych ostat-
nio planszowych nowosci, wtasnie ta lagduje teraz na
moim stole najczesciej.

Realm of Wonder
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-6 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 167 ztotych

bajeczna oprawa graficzna,
wykonanie figurek i kart,
Swietna obrotowa plansza,
proste zasady,
emocjonujgca rozgrywka.

pudetko podatne na wgniecenia,
sporadyczne problemy z drewniany-
mi elementami.
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Trojkaty i cyfry
Chyba kazdy zna Domino. Obecna forma tej gry, ktorg
znajdziemy w niemalze kazdym sklepie z zabawkami,
powstata przeszto pie¢ wiekdw temu, ale rozmaite
inne odmiany, z ktérych wyewoluowata sg duzo star-
sze i siegajg starozytnosci.

Gry planszowe ewoluujg, projektanci czerpig ze
sprawdzonych wzorcow, wplatajgc w nie wiasne po-
mysty. Tak powstajg nowe warianty znanych gier, jak
rowniez zupetnie nowe projekty, czesto duzo bardziej
interesujgce od swoich poprzedniczek.

P6t wieku temu niejaki Allan Cowan wpadt na pomyst,
aby dwustronne kamienie domina zastgpi¢ ptytkami
w ksztatcie rownobocznych tréjkatéw. Zamiast dosta-
wiania kolejnych kamieni na poczatku lub koncu uto-
zonego szeregu, pojawita sie mozliwos¢ umieszczania
ptytek przy kazdej z wolnych krawedzi juz utozonych
elementéw. Tak narodzita sie gra Triominos bedaca
na pozor prostg modyfikacjg klasyka, a w istocie duzo
ciekawszym i ambitniejszym tytutem.

Ptytki w Triominos, zamiast oczek rodem z szescio-
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Sciennych kostek, majg w naroznikach cyfry (od zera
do pigtki). Krawedzie dwdéch ptytek mogg sie ze sobg
styka¢ tylko wtedy, gdy cyfry przy stykajgcych sie
wierzchotkach sg identyczne. Analogicznie, gdy dosta-
wiamy ptytke do uktadu w taki sposéb, ze wszystkie
trzy wierzchotki stykajg sie z innymi elementami, to
kazdy z nich musi sgsiadowad z takimi samymi cyfra-
mi.

Zatozenia rozgrywki sg proste: kazdy z uczestnikow za-
bawy ma swojg pule ptytek (niewidocznych dla rywali)
i gdy przychodzi jego kolej, stara sie dopasowac jeden
z elementéw do juz utozonego uktadu. Gdy brakuje
mu odpowiedniej ptytki, konieczne jest dolosowanie
nowej z dostepnej puli. Towarzyszg temu proste, ale
przemyslane reguty gromadzenia punktoéw: docigga-
nie ptytek wigze sie z utratg punktéw, zas doktadanie
do planszy zwieksza nasz dorobek, przy czym im trud-
niejsze dopasowanie zdotaliSmy znalez¢, tym wiekszg
premig mozemy sie cieszyc. Petna rozgrywka w Triomi-
nos to seria rund, z ktérych kazda konczy sie w chwili,
gdy ktorys z graczy pozbedzie sie wszystkich ptytek,
badz wszyscy uczestnicy spasujg. Zabawa konczy sie
zas w momencie, gdy jeden z uczestnikow uzyska 400
punktéw, co jest rownoznaczne ze zwyciestwem.

Mimo iz mamy tu do czynienia z grg zainspirowang
Dominem, jest to produkt zupetnie innego kalibru:
bardziej ztozony, interesujacy i przede wszystkim pre-
miujgcy doswiadczenie, a nie wytgcznie tut szczescia.
Triominos czesto klasyfikuje sie jako gre logiczng, co
jest troche mylace. To abstrakcyjna gra liczbowa, ty-
powo familijny tytut, éwiczacy liczenie i przede wszyst-
kim spostrzegawczos¢, a nie dedukcje i strategiczne
planowanie kolejnych posuniec. Nie jest to wiec ty-
tut dla koneserow tadnie wydanych, abstrakcyjnych
gier logicznych pokroju Abalone, Blokusa, Pentago
albo bogatej oferty drewnianych gier Gigamica. Za to
wsrdd gier familijnych Triominos wypada znakomicie,

a W moim rodzinnym gronie ta gra zrobita prawdzi-
wa furore. Swietne, przemyslane reguty tacza sie tu
z solidnym i efektownym wykonaniem, co sprawia, ze
produkt ten czesto wraca na stét. Gra dostepna jest
w kilku wersjach, mozna wiec siegng¢ po korzystniej-
szy cenowo, mniejszy gabarytowo, badz tez lepiej wy-
dany zestaw. Klasyczna odmiana gry zawiera 56 ptytek
i przeznaczona jest dla maksymalnie czterech oséb.
lezeli zazwyczaj gramy w wiekszym gronie, w ofercie
wydawnictwa Goliath dostepna jest takze wersja dla
szes$ciu 0sob, w ktdrej znalazto sie o dwadziescia pty-

. pgb

Naviv
Triominos
Zrecenzowat: Marcin ,ajfel” Zawislak

Liczba graczy: 1-4 lub 1-6 osob (w zaleznosci od

zestawu)

Wiek: 6+

Czas gry: 20 minut

Cena: 64,95 — 149,95 ztotych (zaleznie od wersji)
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e tadnie i solidnie wydana,

. e ¢wiczy liczenie oraz spostrzegaw-

czos¢,
e wciggajaca dla catej rodziny.

e brak
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Idg Swieta, wiec wielu z was zastanawia sie zapewne
nad prezentami. Stanowczo twierdze, Zze co najmniej
czes¢ z nich powinny stanowié planszowki. Nie za-
wsze jest czas, aby na famach magazynu zrecenzo-
waé wszystkie tytuty, a nowosci majg to do siebie,
Ze pojawiajg sie nieraz wiasnie tuz przed swietami.
Z tego powodu postanowitem napisa¢ krétko
o trzech grach, o tematyce historycznej, ktére warto
wzigé pod uwage przy planowaniu prezentow. Tekst
przygotowany jest bardziej z myslg o tych, ktdrzy
chcieliby sprébowad czegos nowego i siegnac po ja-
kas gre z tego gatunku.

Majdan

Pierwszg, zupetnie nowa gra, o ktérej chciatbym
napisac pare stow jest Majdan, niedawno powstate-
go szczecinskiego wydawnictwa Symeo Games. Jak
nietrudno sie domysli¢, gra opowiada o wspotcze-
snych nam wydarzeniach na Ukrainie. Jej autorem
jest Krzysztof Dytczak. Przed laty opracowat on gre
Pomaranczowa Rewolucja, poswiecong o pare lat
wczesniejszej rewolucji spoteczno-politycznej w hi-
storii tego kraju, ktéra doprowadzita tam do zmiany
kursu politycznego, ale jak sie pdzniej okazato nie
na state. Jak na ironie, jednym z gtéwnych bohate-
réw tamtych wydarzen byt obalony w zesztym roku
prezydent Wiktor Janukowycz. Juz wtedy mielismy

Gry pod choinke

Autor: Ryszard ,;Raleen” Kita

do czynienia ze znanym nam lepiej z czaséw obec-
nych podziatem na niebieski wschdd, zdominowany
przez prorosyjska Partie Regiondw, i pomaranczowy
zachdd opanowany przez ugrupowania proeuropej-
skie.

Gra Pomaranczowa Rewolucja zostata wydana
w minimalnym naktadzie, w zasadzie tylko dla fa-
néw, poniewaz autor miat problemy ze znalezieniem
wydawecy, a pdzniej, wraz z zatarciem sie w pamieci
tamtych wydarzen, ,czas gry” po prostu minat. Przez
fanéw oceniana byta bardzo pozytywnie. Pamietam
jeszcze prowadzone przez autora w 2006 roku na
Forum Strategie rozgrywki testowe (podzniej takze
i na innych forach). Grato sie szybko, a zasady gry
w zgodnej ocenie wszystkich uczestnikdw wspo-
mnianych rozgrywek byty bardzo przystepne.

Majdan nawigzuje do Pomaranczowej Rewolucji
nie tylko tematyka, ale i pod wzgledem zasad. Krét-
ko méwigc, gra poswiecona jest walce o wtadze na
Ukrainie, prowadzonej na réznych poziomach. Klu-
czowe dla rozgrywki sg karty. Oddajg one wsparcie
ze strony réznych grup ludzi, organizacji itp. Mamy
tzw. Masy, czyli zwyktych obywateli, mamy tez Mili-
cje, Berkut, Tituszki, Armie i Media. Czes¢ z tych grup
jest na state przypisana do konkretnej opcji (np. Ti-
tuszki lub Berkut), czes¢ moze wesprzec jedng lub
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drugg strone (Armia, Milicja lub Media). Karty maja
rézng warto$¢, w zaleznosci od tego czy walczymy
sitowo (walka o kontrole), czy politycznie (walka o
poparcie). Czes¢ wartosci z kart ustalana jest losowo
(Masy), co symuluje niepewnos¢ naszego poparcia.

Obszary planszy symbolizujgce okregi Ukrainy majg
rézng wartos¢ w zaleznosci od swojego znaczenia
politycznego i gospodarczego. Posiadanie kontro-
li lub poparcia jest mnoznikiem zapewniajgcym
okreslong liczbe punktéw zwyciestwa. Oprocz tego
mamy punkty prestizu, ktére mozemy stracié, pro-
wokujac starcia sitowe (reprezentuje to reakcje po-
lityczng na swiecie). Wtedy wchodzg do gry losowe
wydarzenia, ktére ustalane sg rzutem 2k6. Osobom
ciekawym szczego6tow polecam zajrzeé na profil gry
na BGG, gdzie dostepna jest do sciggniecia instruk-
cja, jak rowniez zapoznanie sie z dostepnymi na fo-
rach relacjami z rozgrywek w s.

Na koniec wspomne jeszcze o wykonaniu gry, ktére
jest pod pewnymi wzgledami wyjgtkowe i z pewno-
$cig zadowoli nawet wymagajacych pod tym wzgle-
dem eurograczy. Otéz zetony wykonano z cietego
laserem PCV, oklejanego papierem. Sprawia to, ze
sg one praktycznie niezniszczalne.

e b e L
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Mokra 1 wrzesnia 1939

Wydana we wrzesniu tego roku Mokra poswiecona
jest tytutowe] bitwie rozegranej 1 wrzesnia 1939
roku, podczas ktérej Wotynska Brygada Kawalerii
zatrzymata niemieckg 4 Dywizje Pancerng, niszczac
jej kilkadziesigt czotgdw. Byto to wyjatkowe wyda-
rzenie, do tego w tym roku obchodzimy 75 rocznice
wybuchu Il wojny Swiatowej i kampanii wrzesnio-
wej, wiec warto zainteresowac sie tym tematem.

Nie jestem w stanie polecié tej gry wszystkim, gtéw-
nie z jednej przyczyny: powaznie zachwianego
balansu na korzys¢ Niemcow. Krétko moéwigc, Po-
lakami ciezko wygraé. Mam takze szereg innych za-
strzezen do tej produkcji, wsréd ktérych wspomne
tylko o niejasnosciach w instrukcji. Mimo wszystko
nadaje sie ona dobrze do rozgrywek ojcow z synami
(w wieku mniej wiecej 12-15 lat), gdzie tatus moze
pokierowac strong polska, zostawiajgc synowi gre
Niemcami. Moze to mato patriotyczne posuniecie,
ale od strony grywalnosciowej powinno wypas¢ nie-
zle. Wydaje mi sie, ze lepsze to i tak niz Memaoir ‘44
lub sieganie po inne watpliwej jakosci produkcje.

Mokra dobrze nadaje sie jako wprowadzenie do gier
wojennych, zwtaszcza heksowych, przede wszystkim
dlatego, ze posiada krétka instrukcje (zasady sg do
Sciggniecia na stronie wydawnictwa Strategemata)
i niezbyt dtugi, jak na gry wojenne, czas rozgrywki
(gre mozna spokojnie ukonczy¢ w ciggu 2-3 godzin,
a czasami bywa, ze i szybciej). W Mokra gra sie
sprawniej niz w inne hekséwki dzieki zastosowaniu
do rozstrzygania walk standardowe;j talii kart. Kar-
ty zastepujg kostki, ktérych w tej grze w ogdle nie
uswiadczymy.

Od strony wykonania mam zastrzezenia do zetondw,
ktore niekiedy stabo sie trzymajg, ale praktycznie
jest to jedyny mankament. Nalezy natomiast wspo-

mnie¢, ze cena gry jest wyjatkowo przystepna (poni-
zej 40 ztotych). Wedtug mojej wiedzy jest to najtan-
sza obecnie gra wojenna o tematyce historycznej,
jaka mozna znalezé u nas na rynku (obok innych
produktéw z tej serii wydawnictwa Strategemata).
Jak juz wspominatem, do gry mam sporo zastrzezen
— zainteresowanym polecam mojg obszerng recen-
zje gry na Portalu Strategie (wtasciwie nie jest to
recenzja, ale szczegétowa analiza wszystkich jej roz-
wigzan) — ale dla mtodszych kuzynodw i siostrzercow
powinna sie dobrze nadawac. Nie mozna grze od-
mowié réwniez klimatu, czego czesto brakuje pozy-
cjom zachodniej produkcji poswieconym tematyce
kampanii wrzesniowe;j.

Piekto okopow

W tym roku obchodzimy jeszcze jedng okragta
rocznice — 100 lat temu rozpoczeta sie | wojna swia-
towa. Wydarzeniom tej wojny poswiecona jest gra
Piekto okopéw wydawnictwa Alter. Jej premiera
byta odwlekana od jesieni. Ostatecznie autorom
i wydawcy szczesliwie udato sie wyrobi¢ na swie-
ta. Gra przedstawia dziatania wojenne na froncie
zachodnim, gdzie po poczatkowej, manewrowej
fazie wojny front zostat szybko pokryty przez linie
okopdw, w ktérych zastygty armie obu walczacych
stron. Wojna przybrata przez to nietypowy, nieznany
wczesniej charakter. Za sprawg wszechobecnych ka-
rabindw maszynowych, oddziatom ciezko byto prze-
tamac linie przeciwnika, a gdy to nastepowato, do
akcji wkraczata artyleria, szybko przerzedzajac sity
nacierajgcych. W zwigzku z tym wojna okazata sie
bardzo statyczna. Toczono walki o nieistotne obiekty
terenowe i o to, aby cho¢ o kilka metréw przesungc
linie frontu.

Piekto okopdéw dobrze oddaje charakter pierwszo-
wojennych zmagan. Nie opowiada ono o jakiejs kon-
kretnej bitwie lub starciu, ale ogdlnie o charakterze

walk na froncie zachodnim (trzeba tu wspomnie¢, ze
na froncie wschodnim sprawy miaty sie troche ina-
czej i wojna miata bardziej manewrowy charakter).
Naszym celem jest opanowanie okopéw przeciwni-
ka i wdarcie sie w nie jak najgtebiej poprzez zajecie
kolejnych linii umocnien. Im dalej sie jednak wdzie-
ramy, tym bardziej tracimy kontrole nad swoimi od-
dziatami, a przeciwnikowi tym tatwiej wyprowadzic¢
kontrofensywe. Co pewien czas bedziemy traci¢ na-
sze oddziaty, odrzucane albo po prostu niszczone.
Nie musimy sie o to jednak nadmiernie martwic,
gdyz wyzsze dowddztwo kolejg przysyta nam nowe
jednostki.

Gra opiera sie na wykorzystaniu kart, za pomocg
ktorych wykonujemy rézne akcje i dzieki ktorym mo-
zemy zyskaé réznego rodzaju bonusy. Osobiscie mia-
tem okazje obserwowac rozgrywki w wersje testowa
gry na tegorocznych konwentach gier planszowych
i bardzo podoba mi sie przede wszystkim sam po-
myst oraz idea gry. Przyglagdatem sie walkom i zapo-
znawatem z opiniami innych graczy, ktorych jeden
z autoréw prosit o przetestowanie, jak dziata gra.
Wszystkie opinie byty bardzo pozytywne, a niekto-
rzy zagrali kilka razy. We wczesnej fazie zastanawiata
nas jednak szata graficzna, poniewaz jej pierwotna
wersja nie powalata na kolana. Obecnie gra prezen-
tuje sie jednak tak, ze oddaje klimat piekta okopdw,
jakie na zachodzie stworzyta | wojna Swiatowa.

Do pluséw gry z pewnoscig zaliczy¢é mozna niezbyt
dtugi czas rozgrywki i atrakcyjne, troche rozrywko-
we ujecie tematu. Autorzy majg juz pewne doswiad-
czenie w tworzeniu w miare prostych, przystepnych
gier. Warto wspomnie¢ o wydanej rok temu na
rocznice powstania styczniowego grze Rok 1863.
Poza tym stworzyli oni jeszcze kilka mniej znanych
szerszej publice projektéw, gtéwnie edukacyjnych,
skierowanych do szkét podstawowych i gimnazjow.
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