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Koniec stycznia byt dla mnie bardzo smutny, poniewaz zmart moj przyjaciel Maciek ,,lucek”
Sabat. Z Mackiem znalismy sie od wielu lat, a od 2014 miatem przyjemnosc¢ wspoftworzyc
Z nim reaktywowangq po dwunastu latach Magie i Miecz. Mysle, ze byt on najbardziej znany
w fandomie jako doswiadczony Mistrz Gry, zelazny konwentowicz i po prostu wspaniaty

cztowiek. Bardzo czesto byfo tak, ze jesli lucek nie mogt pojawic sie na jakims konwencie, ten
wiele tracit ze swojego uroku, a niektore osoby w ogdle rezygnowaty z przyjazdu.

Tym, o czym nie wszyscy wiedzq, jest fakt, ze Maciek byt réwniez ogromnym fanem gier
planszowych. Przede wszystkim byt jednym z twdrcow Wolsunga: Gry Planszowej, ktory
wydany zostat kilka lat temu przez KuzZnie Gier. Bardzo mifo wspominam partie testowe, nie
pomne juz kiedy i na jakim rzeszowskim konwencie, podczas ktorych dane mi byto rywalizowac
nie tylko z Mackiem, ale i z Jackiem Komudgq. Byt on rowniez ogromnym fanem World of Tanks
i ich karcianego odpowiednika WoT: Rush. Jak fascynujgcy byt to gawedziarz, niech Swiadczy
fakt, ze ja, cho¢ do , Czofgow” mam dosc¢ chtodny stosunek, godzinami potrafitem stuchac
o epickich starciach stalowych potwordw. | takiego Macka wtasnie zapamietam — petnego
pasji, optymizmu i checi do zycia.

Czesc jego pamieci.
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WIELKIE ZARCIE NA ANTARKTYDZIE

— Bo rybka lubi ptywac...

Juz w marcu sklepowe potki zaatakuje Szeregowy Pingwin,
bardzo prosta gra karciana z paroma ciekawymi rozwigza-
niami mechanicznymi. Gracze rozpoczynajg rozgrywke
z osiemnastoma kartami we wtasnej talii positkow, z kto-
rej dobierajg cztery na reke. Nastepnie, w kazdej kolejnej
rundzie, dwie dowolne karty przekazujg swoim sgsiadom,
otrzymujac od nich po jednej karcie. Potem wyktadajg jed-
na karte na stét. Wytozone karty ,,pracujg” nad kontrolg ob-
szaru, do ktorego nalezg, a po osmiu rundach gracze, kto-
rzy maja najwiecej punktéw kontroli na danym obszarze,
dostajg tyle punktéw, ile kart danego obszaru zostato im
na reku. Jesli zas nie majg kontroli nad danym obszarem,
otrzymuja tyle punktow, ile pokazuje najstabsza karta nale-
z3ca do danego obszaru.

Poczatkowo brzmi to wszystko skomplikowanie, w praktyce
jest jednak bardzo proste. | wredne.

SIM CITY NA TWOIM STOLE

— To jezioro damy tutaj, a ten niech sobie stoi w zieleni...

Juz 22 lutego bedziemy mogli zagra¢ w Quadropolis,
w ktorym wcielimy sie w role burmistrza nowoczesnego
miasta: ustalimy jego strategie rozwoju w oparciu o po-
trzeby mieszkancow i sprobujemy pokonac konkurencje,
zlecajgc architektom konstrukcje réznych budynkéw. Bu-
dynki zapewniajg punkty zwyciestwa i tgczg sie w grupy,
ktére dziataja w odmienny sposéb. Grupy te mozna row-
niez tgczy¢, aby ich efekty byty jeszcze lepsze.

»Z uwagi na bardzo prostg mechanike, Qadropolis to gra
dla kazdego” — mowi Frangois Gandon, autor gry — ,Ideg
przyswiecajgcg powstawaniu gry byto pofaczenie wymia-
ru strategicznego — dtugoterminowej rozbudowy miasta
— z warstwa taktyczna, czyli problemami, z ktérymi na co
dzien spotyka sie burmistrz miasta. W rezultacie gracze
co ture muszg podejmowac wazne decyzje, aby sprostac
swym zadaniom”.

We wszystkich polskich egzemplarzach z pierwszego na-
ktadu znajdzie sie promocyjny kafelek budynku — Gdanski
Zuraw. Warto sie wiec pospieszyé, poniewaz nakfad ogra-
niczony jest do zaledwie pieciuset egzemplarzy.

W CZTERY OSOBY ZAWSZE RAZNIE)

— Powiem szczerze, Ze nie przepadam, gdy ktos sobie ze mng
leci w kulki.

Abalone Quattro to fascynujaca gra, w ktorej proste za-
sady tgczg sie z ogromng liczbg mozliwosci, a do tego
kontaktem z fantastycznie wykonanymi elementami gry.
Dwoch, trzech lub czterech graczy zasiada do szescio-
katnej planszy z wgtebieniami, w ktdrej umieszcza sie po
dziewie¢ kul dla kazdego gracza (przy czterech graczach),
po jedenascie (przy trzech graczach) lub po czternascie
(przy dwdch graczach): biatych, czarnych, zéttych lub czer-
wonych. Gracze na przemian popychajg swoje kule w taki
sposob, aby ostatecznie wypchna¢ poza plansze potowe
kul przeciwnika. Przepycha sie jedng, dwie lub trzy wta-
sne kule (znajdujace sie w jednej linii) do przodu, do tytu
lub na boki, przy czym dwie kule moga popchnaé jedng
przeciwnika, a trzy moga popchna¢ do dwdch. Przy grze
czteroosobowej gra sie w dwdch zespotach.

Premiera gry przewidziana jest na 19 lutego.




PRZEPIC, PRZEPALIC, PRZEHULAC

— Bogactwo jest przereklamowane.

Rolg prawdziwego dzentelmena jest umiejetne zarzgdzanie swoim majat-
kiem, piastowanie publicznego urzedu oraz wymiana okragtych zdan podczas
uroczystych kolacji. Nuda, prawda? Czas zatem wstgpic¢ do Klubu utracjuszy,
tajemnego stowarzyszenia majetnych mtodziefcéw, ktdérzy staraja sie prze-
Scigng¢ w sposobach zszargania swojej dobrej reputacji.

W trakcie rozgrywki gracze rywalizujg ze sobg w dwdch albo
trzech sferach. Kazda z nich podlega innym zasadom punkta-
cji i w kazdej z nich gracze starajg sie.. straci¢ jak najwiecej punk-
tow. Rozgrywka toczy sie przez pie¢ rund lub do momentu, gdy ktorys
z graczy osiggnie ,,zero” punktéw w jednej ze sfer. Wbrew pozorom mejest to
jednak wyscig o jak najszybsze PP

uzyskanie zerowego wyniku. f————___../
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Klub utracjuszy to gra bazuja- | Vit Soced

cana réwnowad,ze w dagieniu Jes KL“B
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wynik gracza to punkty, jakie
pozostaty mu na koniec gry
w sferze, w ktérej pozostato
mu ich najwiecej. Zwyciezcg
zostanie zas gracz o najniz-
szym koricowym wyniku.

Warto zaznaczy¢, ze przy roz-
grywkach w Klub utracjuszy
mozna wykorzystywac gre
Ostatnia wola jako bardziej
rozbudowang wersje sfery
Majatek.
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Premiera gry juz pod koniec
lutego.

of s )

2 101

s ] P
Tea with Moriarty 4 d Chum

OTO ROLA PRAWDZIWEGO DZENTELMENA — UMIEJETNE ZARZADZANIE SWOIM
MAJATKIEM, PIASTOWANIE PUBLICZNEGO URZEDU ORAZ SZTUKA GEADKIE] PRZEMOWY
PODCZAS UROCZYSTYCH KOLACJL. INNYMI SEOWY PRAWDZIWY DZENTELMEN JEST
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TO TAJEMNE STOWARZYSZENIE MAJETNYCH MEODZIENCOW, KTORZY STARAJA SIE W
MOZLIWIE NAJBARDZIE] SPEKTAKULARNY SPOSOB ZADAC KEAM POWYZSZEJ DEFINICJI.
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Gry planszowe mozna dzieli¢ na wiele sposobdw, a ilu graczy, tyle tworzonych przez nich typo-
logii. Podziaty, jak to podziaty, bywaja mniej lub bardziej uniwersalne, ale jeden z ciekawszych
- bo nalezacy do tych bardziej ogdlnych - prezentuje w tym numerze Rebel Timesa Raleen
w Kaciku Gier Historycznych. Wyrdznia on jako gtéwng ceche gier ich abstrakcyjno$c lub nie-
abstrakcyjnosc (fabularnosc). Te pierwsze daza do matematycznej doskonatosci rozwigzan me-
chanicznych, a warstwa fabularna jest w nich jedynie fasada dla dobrze dziatajacego silniczka.
Te drugie s3 nierozerwalnie zwigzane z przyjetymi zatozeniami fabularnymi, a ich mechanika
,skrojona” jest niejako na ich miare. Wiecej dowiecie sie z tekstu Ryszarda, ja poprzestane wy- .
tacznie na stwierdzeniu, ze abstrakcyjnos¢ to gtéwna cecha gier spod szyldu euro, a fabularnos¢

tytutéw historycznych i - w duzym stopniu - przygodowych. Teby, ktdrym ponizej przyjrze sie

blizej, zaliczaja sie z do tego pierwszego rodzaju gier. —— =
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— abuta, cho¢ do$¢ mocno pretekstowa, zostata zary-
| sowana na tyle ciekawie i wyraznie, ze warto po$wie-

ci¢ jej chwile uwagi. W Tebach gracze wcielajg sie w

role archeologdw, ktérzy na poczatku XX wieku - na
przestrzeni lat 1901-1903 - wyruszajg do réznych zakat-
kéw naszego globu, aby prowadzi¢ wykopaliska w poszu-
kiwaniu cennych pozostatosci antycznych cywilizacji. Oczy-
wiscie wpierw musza zgromadzi¢ wiedze na temat tych
kultur, inaczej prace wykopaliskowe nie przyniosa wiekszych
efektow. Na uwage zastuguje dotaczona do pudetka scia-
gawka, ktéra skrétowo opisuje wszystkie przedmioty, kto-
re moga zosta¢ podczas rozgrywki ,wykopane” z ziemi.
Podnosi to nieco walor edukacyjny rozgrywki, ale nie jest
w stanie przestonic tego, ze Teby to gra polegajaca na opty-
malizacji ruchow i wynikajacej z niej maksymalizacji zyskow.
Mimo wszystko takie zestawienie to bardzo mity dodatek, ktd-
ry wprowadza do zabawy nieco wiecej glebi fabularne;.

Tym, co wyrdznia Teby jest mechanizm zarzadzania dostep-
nym czasem. Kazdy rok ma piecdziesiat dwa tygodnie i zanim
obstawimy jakie$ pole, musimy ,zapfacic¢” jego koszt, poswie-
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cajac na to okreslong liczbe jednostek czasu. Przede wszyst-
kim musimy przemiesci¢ naszego archeologa na interesujace
nas pole, a nastepnie wykonac stosowng akcje, ktorej koszt
jest oczywiscie zmienny, ale ogdlna zasada pozostaje iden-
tyczna - karty lub dziatania, ktére dajg wigksze profity, kosztujg
wiecej niz inne. Dla przyktadu, pozyskujac karte, ktdra zapew-
ni nam trzy punkty wiedzy specjalistycznej stracimy cztery ty-
godnie, a dwa punkty wiedzy specjalistycznej bedg nas kosz-
towaly tylko dwa tygodnie czasu. Po planszy przemieszczamy
sie zas wedtug prostego przelicznika: jedno pole warte jest
jeden tydzien.

Aby nasz silniczek stuzacy do zdobywania punktow zadziatat,
musimy zadbac o pozyskanie wiedzy o miejscach, w ktdrych
chcemy prowadzi¢ wykopaliska. Z tego powodu plansza gry
podzielona jest niejako na dwa sektory. W Egipcie, Pale-
stynie, Mezopotamii, Grecji i na Krecie wytacznie kopiemy,
a w Londynie, Paryzu, Berlinie, Warsza-
wie, Wiedniu, Moskwie i Rzymie po-
zyskujemy niezbedne ku temu zasoby
(karty). Ich gtéwnym przedstawicielem
s dwa rodzaje wiedzy: specjalistycz-
na i ogdlna. Ta pierwsza jest niejako
wazniejsza, poniewaz musimy mie¢
przynajmniej jej jeden punkt, aby moc
w danym miejscu w ogodle kopac.
W praktyce jednak przed zgroma-
dzeniem przynajmniej pieciu-szesciu
punktu wiedzy specjalistycznej i dwoch-
-trzech ogdlnej nie ma sensu rozpoczy-
nac prac wykopaliskowych.

A jesli juz o wykopaliskach mowa, prze-
sledZmy, w jaki sposdb sie one odby-
waja. Pierwszy krok to okreslenie liczby

punktow wiedzy specjalistycznej, drugi to dodanie do niej
punktéw wiedzy ogdlnej. Tej drugiej nie mozemy jednak
dodac wiecej, niz wynosi nasz limit wiedzy specjalistycznej.
Z jednej strony warto wiec by¢ wszechstronnym, poniewaz
wiedza ogolna dodaje sie do wszystkich wykopalisk, z drugie;]
za$ bez posiadania odpowiedniego zasobu informacji spe-
cjalistycznych staje sie ona bezwartosciowa. Ta zalezno$c faj-
nie sprawdza sie w grze, a gracze bardzo czesto starajq sie tak
obstawiac pola, aby ,podbierac” innym uczestnikom zabawy
lepsze karty. Dzieki temu w grze caly czas panuje dos¢ duza
rywalizacja o zasoby i nie zmienia sie ona w nudnego pasjan-
sa. Wro¢my jednak do wykopalisk. Po zsumowaniu catego
zasobu wiedzy, na specjalnym kole czasu gracz sprawdza, ile
tygodni musi spedzic, aby mdc pociggnac z jednego z pieciu
woreczkdw okreslona liczbe zetondw. Zatdzmy, ze suma mojej
wiedzy wynosi osiem punktéw. Konsultuje jg z kotem czasu
i stwierdzam, ze jesli poswiece na wykopaliska szes¢ tygodni,
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pociggne szes¢ zetondw. Gdybym jednak zdecydowat sie po-
swieci¢ maksymalne dwanascie tygodni, zetondw bytoby juz
dziesie¢. Wszystko rozbija sie wiec o pytanie, jak duzo czasu
chce poswiecic, aby zminimalizowac ryzyko zwigzane z loso-
wym dociagiem.

No wiasnie, losowos¢. W grach euro wystepuje ona dos¢
rzadko, przez wielu mitosnikow tego rodzaju tytutéw uzna-
wana jest zreszta za dowdd Zle zaprojektowanych mecha-
nizméw rozgrywki. W Tebach - ktdre sg przedstawicielem
JJekkich” eurogier - sprawdza sie ona jednak bardzo dobrze
i w pewnych granicach mozna jg kontrolowac. Kazdy wore-
czek ma stalg poczatkowa proporcje pietnastu wartoscio-
wych zetondw na szesnascie zetonéw piachu. Kontynuujac
powyzszy przyktad, gdybym ciagnat dziesiec zetondw, moje
szanse na znalezienie czegos$ wartosciowego wzrastaja. Przy
sze$ciu musze liczy¢ na wiecej szczescia, ale trace mniej jed-
nostek czasu, wiec moje mozliwosci dziatania wzrastajg. Dzie-
je sie to jednak kosztem pogodzenia sie z wiekszg losowo-
scia. Jednym z dostepnych dla graczy zasobow sg réwniez
fopaty, ktorych zbieranie pozwala na docigganie dodatko-
wych zetonéw w trakcie wykopalisk, co réwniez moze by¢
dobrg strategig na zarzadzanie stopniem losowosci. Wazne
jest réwniez to, aby w miare mozliwosci kopac jako pierw-
szy. Dlaczego? To proste. Po przeprowadzeniu wykopalisk,
wszystkie zetony piachu wracajg do woreczka, a artefakty
wedruja do gracza, zatem po kazdym kolejnym kopaniu pro-
porcja wartosciowych przedmiotéw do piachu przesuwa sie
w te druga strone. Pod koniec rozgrywki wynosi ona czesto
dwa-trzy do szesnastu, wiec szansa na trafienie czego$ war-
tosciowego jest minimalna. Nie wystarczy zatem szybciej od
innych zdoby¢ wiedze, ale wypada wyprzedzic¢ ich jeszcze
w jej praktycznym wykorzystaniu.

| tutaj dochodzimy do clou gry, czyli sposobu zarzadza-
nia kolejnoscig dziatan graczy. Swojg ture zawsze rozgrywa

gracz, ktory znajduje sie na koncu toru czasu, czyli na polu
0 najnizszym numerze. W ten sposdb mozna rozegra¢ nawet
kilka tur pod rzad, to za$ przekfada sie na o wiele wieksze
mozliwosci dziatania, niz majg gracze, ktdrzy wydajg za jed-
nym razem duzo jednostek czasu. Z tego powodu wykopali-
ska zaplanowane na dwanascie tygodni moga kusi¢ zyskami,
jednak w tym czasie inni gracze moga wykonac po kilka ru-
chéw, co moze by¢ o wiele bardziej optymalne z punktu wi-
dzenia ostatecznego wyniku.

Ostatnig istotng kwestig jest zatem to, w jaki sposdb w Teby
sie wygrywa. Zwyciezca rozgrywki zostaje oczywiscie 0so-
ba, ktéra uzbiera najwiekszg liczbe punktow. Te za$ pocho-
dzg nie tylko z wykopanych artefaktéw (kazdy artefakt wart
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jest od jednego do siedmiu punktdw),
ale réwniez z organizowania wystaw (trze-
ba posiada¢ okreslong liczbe artefaktow
w odpowiednich kolorach), zjazdéw nauko-
wych(kartadopozyskaniazpdlmiast-imwiecej
posiada ich gracz, tym wyzszy zysk) oraz z po-
siadania najwiekszej wiedzy specjalistycznej
o kazdym z pieciu miejsc (pie¢ punktow dla
samotnego lidera lub po trzy w przypadku
remisu). Ogdlna zasada jest prosta - nie da
sie wygra¢, nie prowadzac wykopalisk, jed-
nak one same nie wystarczg do odniesienie
konicowego zwyciestwa. Trzeba je zatem po-
deprze¢ przynajmniej jednym z trzech innych
sposobdw punktowania. Po rozegranych
przeze mnie partiach wynika, ze najbardzie]
optymalne jest organizowanie wystaw, ponie-
waz zetony artefaktow i tak musimy pozyskac,
a w ten sposob punktujg nam one dwu-
krotnie. Z drugiej strony siedem kart
zjazdow naukowych to az dwadzie-
scia osiem punktéw, wiec réwniez war-
to sie nimi zainteresowad, chociaz cze-
sciej wygrywaly osoby, ktére postawity na wykopaliska
i wystawy. Wiedza specjalistyczna wypada w tym zestawieniu
najstabie] i sprawdza sie raczej jako zasdb, ktdry pomaga wy-
grac przy zblizonej punktacji dwach lub wiekszej liczby gra-
czy.

Teby to solidny tytut, ktdry przypadnie do gustu wszystkim
mitosnikom dobrze zaprojektowanej mechaniki. Wystepuja
w nim elementy losowe, ktére miewaja spory wptyw na kon-
cowy wynik, jednak w grze zaimplementowano kilka mecha-
nizméw, ktdre je kontrolujg. Smiato moge wiec poleci¢ Teby
rowniez fanom eurogier. Jezeli dodamy do tego wszystkiego
swietne wykonanie i postawienie na tematyke archeologicz-
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ng, cho¢ w duzej mierze pretekstowa, otrzymamy produkt, o o .
przy ktérym réwnie dobrze moze bawic sie cafa rodzina, jak BRI el e B e e

. dow" woscig,
| ,ZaWodowI™ gracze. sposob okreslania kolejnosci dziatan Teby

SlEEy Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
wykonanie. Liczba graczy: 2—4 oséb
Wiek: 10+
losowos¢ nie wszystkim przypadnie do Czas gry: ok. 60 minut
gustu, Cena: 129,95 ztotych

niektore strategie punktowania wydajg sie
by¢ korzystniejsze niz inne.
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FELIETON TOMKA KRECZMARA

atematyka zajmuje sie grami na rézne sposoby.

Analizuje chocby kombinacje w szachach lub tez

tworzy skomplikowang teorie stojaca za samot-

nikiem lub fan-tan. Za sprawg domina mozna tez
zaprezentowa¢ chocby poprawnos¢ stynnego twierdzenia
Pitagorasa.

Niemniej w ujeciu matematycznym z grami jest nieco fatwiej,
majg one bowiem konkretng definicje i cata, do$¢ ztozong
teorie. Poswigcony im dziat matematyki - teorie gier - ,moz-
na scharakteryzowa¢ jako nauke o strategicznym dziataniu
w warunkach konfliktu i kooperacji” (cytujgc za Tadeuszem
Platkowskim). Mozna jg takze uznac za dziedzing matematyki
starajaca sie opisac przerdzne sytuacje, w ktdrych udziat biorg
swiadome osoby podejmujace pewne decyzje, ktorych wyni-
kiem jest zmiana ich sytuacji. Podstawy pod teorie gier podto-
2yli John von Neumann oraz Oskar Morgenstern, a celem ich
prac byto poszukiwanie optymalnego zachowania w przypad-
ku konfliktu intereséw i podejmowania decyzji. Oczywiscie u
podstaw lezato analizowanie gier hazardowych, niemniej teo-
ria szybko znalazta zastosowanie w ekonomii, biologii, socjo-
logii oraz informatyce.

W matematyce dzielimy gry na rézne typy: miedzy innymi
na gry z informacjg kompletng (gracze majg petng wiedze
o mozliwych wynikach) i niekompletng (tu za przyklad moze
postuzy¢ stynny dylemat wieznia); gry w postaci strategiczne;]
(gracze podejmujg decyzje jednoczesnie, nie znajac decyzji
innych - np. papier-nozyce-kamien) i ekstensywnej (gracze
podejmujg decyzje sekwencyjnie, jeden po drugim, majac
okreslone informacje o decyzjach innych uczestnikow - choc-
by szachy); skofczone i nieskonczone; jednokrotne i wielo-
krotne; jedno- i wieloetapowe; dwu- i wieloosobowe; koope-
racyjne i niekooperacyjne. Wiekszos¢ z tych typdw rozumiemy

intuicyjnie, poniewaz tak naprawde ich matematyczny opis to
konsekwencja analizowania gier istniejacych.

Bardzo wazne w matematycznej teorii gier jest pojecie gracza
racjonalnego, czyli uczestnika znajgcego reguly i wspdtgra-
czy oraz podejmujacego najlepsza z punktu widzenia wyniku
decyzje - analogicznie postepuj zresztg pozostali uczestnicy
rozgrywki. Najproscie] rzecz ujmujac, gracz musi minimalizo-
wac swoje straty, a maksymalizowac zyski. Taki uczestnik po-
winien bra¢ udziat rowniez we wszelkich innych grach, z jakimi
mamy w zyciu do czynienia - tych rozrywkowych i tych powaz-
niejszych. Bez swiadomego zaangazowania w rozgrywke nie
ma grania. Teoria gier wyjasnia bowiem ,sytuacje konflikto-
we oraz sytuacje, w ktorych interesy graczy sg zgodne, ale ze
wzgledu na ktopoty w porozumiewaniu sie trudno im ustalic
jednolity sposéb postepowania” (za Anng Adamik).

Wiele elementéw podziatu stosowanego w matematyce ma
swoje zastosowanie rowniez w grach mniej dokfadnie opi-
sanych w postaci definicji. Liczba uczestnikow, kwestia jed-
noczesnosci decyzji i kompletno$¢ informacji rzucaja sie na
pierwszy plan, ale rzecz jasna to tak naprawde efekt czerpania
przez matematyke doswiadczen z gier. Bo same definicje gier
w teorii gier s3 znacznie bardziej zlozone i wymagajg pew-
nej wiedzy matematycznej. Niemniej warto tez pamietac, ze
podczas tworzenia kazdej dobrej gry - planszowej, karciane;]
czy wideo - zaprzac trzeba do dziatania matematyczne me-
chanizmy, ktore pozwolg wykreowac produkt zréwnowazony,
ciekawy, a nadto przynoszacy zysk. Nie na darmo méwi sie
0 matematyce, ze jest krolowa nauk...

Czym jest dylemat wieznia?

Dwoch podejrzanych o dokonanie przestepstwa siedzi
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RY MATEMAT YCZNLE

w areszcie, nie komunikujac sie ze soba. Sledczy nie ma do-
statecznych dowoddw, aby skazac obu, wiec proponuje kaz-
demu, by obciazyt kolege w zamian za zwolnienie. Podejrzani
majg do wyboru dwie strategie: milcze¢ lub obciagzy¢ partnera
w wystepku. Wybieraja jedna z nich jednoczesnie, nie komu-
nikujac sie ze soba. Jesli obaj beda milczed, to zostang skaza-
ni na rok wiezienia. Jezeli obciazg siebie nawzajem, to kazdy
zostanie skazany na trzy lata. Jesli jeden podkabluje drugie-
go, to pierwszego czeka piec lat odsiadki, a drugi wyjdzie na
wolnos¢. Celem kazdego gracza jest rzecz jasna najkrotszy
pobyt w wiezieniu. Co ciekawe, jedyna ,racjonalng” decyzja
z punktu widzenia indywidualnych intereséw kazdego z po-
dejrzanych jest obcigzenie partnera - to tak zwana réwnowaga
Nasha (tego pana, ktdry byt bohaterem filmu Pigkny umyst).
Rzeczony dylemat wieznia bywa czesto wykorzystywany
w mechanice roznych gier, chocby w planszowej Dyploma-
¢ji, albo tez staje sie fabularnym elementem opowiesci, jak to
miato miejsce w Knight of the Old Republic.




Fleets: The Pleiad Conflict to futurystyczna gra strategiczna wydana w 2014
roku przez matg szwedzka firme FryxGames. Tytut ten recenzowatem w 92. nu-
merze Rebel Timesa i zrobit on na mnie catkiem niezte wrazenie. Dlatego tez
z checig siegnatem po dodatek The Corporate Lords, ktdry swojg premiere
miaf na zesztorocznych targach w Essen. Najwyzszy czas sprawdzic, co nowe-
go stychac na froncie konfliktu o Plejady.

a0 LURDUWIE PUDBIJAJA PLEJADY -.

Fleets: The Corporate Lords

Na poczatku trzeba zaznaczy¢, ze Korporacyjni Lordowie to bardzo mate roz-
szerzenie, sktadajace sie zaledwie z jednego arkusza nowych zetondw i dwu-
stronicowej instrukcji. Nie ma nawet tradycyjnego pudetka, a znaczniki zostaty
po prostu wozone w srodek instrukgji i zafoliowane. Niektorym takie rozwia-
zanie na pewno nie przypadnie do gustu, jednak w mojej opinii nie jest zte
- wszystkie elementy dodatku i tak spokojnie mieszczg sie w pudetku z pod-
stawowg wersjg gry, wydawca z kolei nie musiat ponosi¢ kosztow produkcji
dodatkowych opakowan. Wprawdzie rezygnacje z klasycznego pudetka moz-
na nazwa¢ decyzjg kontrowersyjng, ktdra bedzie miata zaréwno zwolennikéw
jak i przeciwnikdw, jednak na pewno nikt nie bedzie w stanie nic firmie Fryx-
Games zarzuci¢ w kwestii jakosci wykonania samych komponentéw dodatku.
Zetony prezentuja dokfadnie taki sam poziom, jak w wersji podstawowej - s3
grube, wytrzymate, tadnie zilustrowane, a przy tym bardzo czytelne.

. \‘l‘ . g
F—; v,;,/ff AMIES)




FLEETS: THE CORPORATE LORDS

d strony mechanicznej dodatek The Corporate

Lords prezentuje sie jeszcze lepiej niz wizualnie.

Nie zmienia podstawowych zasad, pozostawiajac

to, co we Fleets najwazniejsze: kupowanie i uzbra-
janie flot statkéw kosmicznych, wysyfanie ich do roznych ukfa-
dow, dyplomacje, a wreszcie walke i otrzymywanie punktéw
zwyciestwa za kontrole nad systemami gwiezdnymi. Rozsze-
rzenie przynosi jednak cztery nowe elementy, ktdre znacznie
urozmaicajg rozgrywke. Po pierwsze, wreszcie korporacje
z ,podstawki” roznig sie nie tylko estetyka, ale klimatem i sty-
lem gry - dodatek wprowadza zdolnos¢ specjalng dla kazdej
z nich. Przyznam, ze brak jakichkolwiek mechanicznych réznic
pomiedzy frakcjami (ktore jed-
nak byly dos¢ mocno zaznaczo-
ne w fabularnej czesci instrukci)
byt dla mnie jednym z najwiek-
szych zgrzytéw pierwotnej wersji
Fleets. Lordowie rozwigzujg ten
problem, jednoczesnie znacznie
podnoszac regrywalnos¢ tytutu.
Po drugie, omawiane rozszerze-
nie przynosi kazdej korporacji
specjalne statki, ktdrych tylko
ona moze uzywac. Jeszcze wigk-
sze zroznicowanie korporacji -
rewelacja, jak dla mnie. Trzecia
nowosc¢ to znaczniki kupcow i piratdw. Sa to dwie neutralne
floty, ktére moga co runde znajdowac sie w innym systemie,
a wystawiane sa, odpowiednio przez drugiego i trzeciego
gracza, zaraz po ustaleniu kolejnosci na dang ture. Piraci au-
tomatycznie zadaja obrazenia kazdej flocie, ktdra znajdzie sie
w tym samym uktadzie, co oni, natomiast nawigzanie kontak-
tu z kupcami pozwala na opodatkowanie innych systemow
w fazie dyplomacji. Ostatnim i jednoczesnie chyba najmniej
interesujacym nowym elementem w The Corporate Lords sa
bazy operacyjne. Kazdej korporacji przystuguje prawo do wy-

budowania jednej bazy, ktérg potem mozna umieszczac na
kaflach uktaddw tak, jakby byta flota. Bazy nie biorg jednak
udziatu w bitwach, nie pozwalajg korzystac z efektow dyplo-
madji, nie przynosza tez punktdw, ale sg w stanie naprawiac
uszkodzenia i dodawac energii flocie tego samego gracza
znajdujacej sie w tym samym systemie gwiezdnym. Mimo
Ze s3 to teoretycznie dos$¢ mocne zdolnosci, zauwazytem, ze
w grze mozna sobie bardzo dobrze radzi¢ bez budowy bazy
- na pewnym etapie rozwoju floty energia przestaje by¢ az tak
problematyczna, za$ naprawa dwdch obrazen na runde (bo
tyle wtasnie moze naprawic baza) to stanowczo za mato, zeby
zrobic roznice i miec znaczacy wplyw na przebieg rozgrywki.

O ile bez Lordéw produkt FryxGames jest
po prostu catkiem fajna, poprawnie zapro-
jektowana grg strategiczna, o tyle dopiero
z nimi pokazuje pefnie swojego potencjatu.
Powiem wiecej - nie chce juz gra¢ we Fleets
bez The Corporate Lords. Rozszerzenie to
naprawia jeden z najpowazniejszych man-
kamentéw ,podstawki’, czyli brak indywi-
dualnego charakteru korporacji, dodajac
jeszcze kilka innych, pomniejszych urozma-
icen. Do pefni szczescia brakuje mi nieco
bardziej intuicyjnego systemu walki i jakie-
go$ fajnego mechanizmu okreslajacego
kolejnos¢ dziatan graczy w kazdej rundzie, bo jednak losowy
wybor wciaz nie broni sie tutaj zbyt dobrze. Cho¢ dodatek
nie naprawia tych dwoch wad wersji podstawowej, czyni je
jednak troche bardziej znosnymi, a catos¢ rozgrywki znacznie
przyjemniejsza, bardziej rozbudowana i wymagajaca. Oso-
bom posiadajacym gre Fleets: The Pleiad Conflict polecam
Lordéw jako zakup prawie obowiazkowy. Dlaczego prawie?
Maja oni bowiem jeden spory minus, ktorym jest cena, a wha-
sciwie jej stosunek do liczby komponentéw. Nalezy pamietac,
ze Fleets: The Corporate Lords to tylko jeden arkusz zetonéw
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i dwie strony instrukcji, nic wiecej. Jednoczesnie cena sugero-
wana przez wydawce to az siedemnascie dolaréw, czyli oko-
fo siedemdziesieciu ztotych - to moim zdaniem przynajmniej
o potowe za duzo. Pod wzgledem mechanicznym oraz relacji
cena-ilos¢ zabawy, dodatek jest chyba mimo wszystko wart
tej kwoty - w kofcu czyni gre duzo lepsza i znacznie bardziej
regrywalng. Jesli jednak ceny planszéwek pordwnujecie za-
zwyczaj z liczbg komponentéw zawartych w pudetku (a tutaj
nawet pudetka nie ma), to Fleets: The Corporate Lords wy-
padnie nadzwyczaj stabo. Na szczescie jest to jedyny powaz-
niejszy mankament tego tytutu.

Dzigkujemy wydawnictwu FryxGames za udostepnienie eg-
zemplarza do recenzji.

wykonanie zetondw,

korporacje z ,podstawki” wreszcie majg
indywidualny charakter,

dodatek znacznie urozmaica gre i czyni jg
po prostu lepsza.

bazy operacyjne sg troche mniej ciekawe
niz reszta nowosci,

bardzo wysoka cena w poréwnaniu do
liczby elementéw.

Fleets: The Corporate Lords
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2—4 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 120 minut
Cena: ok. 65 ztotych



Tanie wino jest dobre, bo jest dobre i tanie. Latwe gry s3
dobre, bo sg dobre i tatwe. W przypadku towcdw Skarbow
nie zgadza sie tu tylko stowo ,tania”. Czy zatem aktualne
bedzie stwierdzenie ,dobra"?

towcy Skarbow (Rebel/Queen Games) Richarda Garfiel-
da (Magic: the Gathering, Robo Rally, Android: Netrunner,
King of Tokyo/NY) to gra dla dwdch do szesciu osob w wie-
ku od o$miu lat. Przewidziany czas pojedynczej rozgrywki
to niecafe trzy kwadranse. Mnie pot kwadransa zajmie e
opisanie.




LOWCY SKARBOW

solidnym i estetycznym wykonaniu mozna sie za-

kochac. Przyjemna kreska artystyczna, twarde ze-

tony, monety jak prawdziwe, klimatyczna plansza

fantasy, wszystko to prezentuje sie bardzo do-
brze. Ma to oczywiscie swojg cene, dostownie. Ale tak wyko-
nana gra, jest jej niewatpliwie warta. Mozna sie zastanawia,
czy bez uszczerbku na rozgrywce zmiescitaby sie w wydaniu
kieszonkowym do kupienia za zwykfe kieszonkowe. Swego
czasu furore zrobito przepiekne wydanie Splendora. Cho¢
to banalna gierka, miedzy innymi dzieki swemu profesjonal-
nemu i szykownemu wygladowi trafifa na salony niczym Kop-
ciuszek przebrany w piekng suknie. Ale budzetowe wydanie
Sabotazystow rowniez trafito pod strzechy...

Pofowe planszy zajmuja trzy poziomy (levele z gry wideo?) pre-
zentujace rozne lokalizacje, czyli Gory Mrozne, Splatang Dzun-
gleiJaskinie Lawy. To zgodnie z kolorystykg poziom niebieski,
zielony i czerwony. Karty w analogicznych kolorach o réznych
wartosciach skfadaja sie na wspdlng talie do gry. Z talii tej
rozdaje sie po dziewiec kart kazdemu uczestnikowi. Ci jed-
noczesnie wybieraja dla siebie tylko jedng z nich, a nastepnie
przekazujg sasiadowi pozostate osiem. Z otrzymanych o$miu
zndw wybiera sie karte i majac teraz dwie karty na rece, po-
zostate siedem podajemy dalej. Czynnosc ta jest powtarzana
przez kazdego gracza do momentu, az wszyscy wybrali sobie
po dziewiec kart. To nic innego jak mechanika draftu.

Draft ma sprawic, ze gra karciana jest opiekunicza. Kazdy ma
mie¢ réwne szanse i nikt nie moze startowac z lepszej lub
gorszej pozycji. Uczestnicy sami wybierajg karty, co eliminuje
czynnik losowy. Poniewaz widza wszystkie karty (nie wiedza
tylko, kto dokfadnie i jakie wezmie), mogg optymalizowac
oraz planowac swe ruchy. Draft wprowadza zatem w $wiat
karcianek cechy charakterystyczne eurogier.

W efekcie mamy gre, ktdrag mozemy postawi¢ na rodzinnym
stole. Nikt sie na nikogo nie obrazi i wszyscy bedg wspdlnie
sie bawic. Sprzyja temu takze prostota zasad. Wystarczy kilka
chwil, aby zapoznac¢ wszystkich z gra, a nastepnie cieszyc sie
rozgrywka.

A skoro nie ma losowosci, nic nie przeszkodzi nam w plano-
waniu naszej drogi do zwyciestwa. Wygra ten, kto zbierze naj-
wiecej ztotych monet, réwnowaznych punktom zwyciestwa.
Ztoto daja nam (lub zabieraja, jak sie zaraz okaze) zebrane
z planszy skarby. Skarby sg rozfozone po dwie sztuki na kaz-
dym z trzech poziomdw (niebieski, zielony, czerwony). Jeden
co runde ktadziemy na pole oznaczone jako MAX i przypad-
nie on temu, kto wytozy karty o najwiekszej wartosci na da-
nym poziomie. Drugi, z pola MIN, przeciwnie: temu, kto wy-
fozy karty o najnizszej sumie. Roztozenie skarbdw jest losowe
i skarb na polu MIN moze by¢ wiecej wart od skarbu z pola
MAX. Niektdre skarby przynosza nawet punkty ujemne! Gra-
cze muszg wytozy¢ WSZYSTKIE karty, ktore wybrali podczas
draftu. Taki przyktad: skarb z pola MAX z zielonego pozio-
mu trafia do gracza, ktdrego suma zielonych kart wynosi 15,
azpola MIN - 5. Gracz, ktory zagrat zielone karty o sumie war-
tosci 10 zostaje z niczym (nie moze on nie zagrac jakiejs karty,
aby mie¢ mniej niz przeciwnik i otrzymac skarb z pola MIN).
Réwniez gracz, ktdry nie zagrat zadnej karty nie otrzyma tupu:
nawet z pola MIN. Wartosci kart rozpatruje sie oddzielnie dla
kazdego poziomu (niebieskiego, zielonego i czerwonego).
Gracze zagrywaja jednoczesnie wszystkie swoje karty w tych
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kolorach, poréwnuja wyniki i zbieraja tupy.

Po zebraniu skarbéw nastepuje faza ataku goblindw. Pod-
stepne istoty chcg zabrac nam zdobyte whasnie skarby. Gracz
moze ocali¢ swoj tup, gdy posiada karty psow o wiekszej sile
niz gobliny. Karty pséw sa wymieszane ze wczesniej wspo-
mnianymi kartami zbierania skarbéw. W czasie draftu moze-
my zdecydowac sie wybra¢ wiasnie ten rodzaj karty. W ten
sposéb uchronimy nasz skarb przed grabiezg. Dodatkowo
gracz, ktory ma najwiecej punktow na kartach pséw, zgarnia
dla siebie ztoto skradzione innym graczom przez gobliny!

Jeszcze inne karty daja nam natychmiastowy dochdd, bez ko-
niecznosci walki o skarby na planszy. Jest to jednak zazwyczaj
dos$¢ niska warto$c. Za to karty akcji daja specjalne bonusy,
ale tylko odpowiednio zagrane.

| tu zndw wracamy do draftu. Bo od tej nienawistnej dziewiat-
ki kart zalezy nasza dominacja na stole. Wybdr kart nastepu-
je po rozmieszczeniu skarbow na planszy, wiec nie dziafa-
my po omacku i mozemy stara sie zaplanowac nasz udziat
w zyskach. Mozemy oszacowac szanse na zdobycie skarbu
z jakiegos pola MIN lub MAX na podstawie tego, co widzimy
na poczatku w szerokim wachlarzu kart i na podstawie tego,




LOWCY SKARBOW

co z niego zaczyna ubywac. Nie zawsze wiec bedziemy ce-
lowa¢ w najwiekszy tup. Lepszy gotab w garsci niz wrébel na
dachu. Byleby tylko nie by¢ po srodku, bo wtedy zostaniemy
z niczym. W szczegoInosci musimy uwazac, gdy polujemy na
skarb za najnizszg sume kart, z pola MIN. Przyktadowo, na po-
czatku draftu bierzemy jedng niska karte, po czym unikamy
kolejnych w tym kolorze jak ognia. Tyle ze na koniec zosta-
je w wachlarzu kart juz tylko jedna karta, ktérg musimy wzigc
i moze to by¢ wysoka karta wiasnie w tym kolorze. Juz witat
sie z gaska... sprawdza sie rowniez zasada psa ogrodnika.
Czasem lepiej zabra¢ co$ komus, mimo ze nam nie przynie-
sie korzysci wprost. Nierzadko opfaca sie taktyka na zabranie
wszystkich psow. Reszta graczy zostanie pozbawiona ochrony
i gobliny ogotocg ich, a nas ozfoca. | wreszcie mamy przekle-
te, a wiec ujemne punktowo skarby. Niepozadane pole MIN
lub MAX z danego poziomu zajete przez przeklety skarb wy-
musza na graczach kierowanie sie jeszcze jednym kryterium
podczas doboru kart.

Az dziw bierze, ile decyzji wymusza na graczach ta wydawa-
loby sie prosta gra. Swietnie sprawdza sie draft wzbogacony
0 twist w postaci nagradzania rowniez tego, co ma najmnie;.
Aliczba dostepnych wyboréw przektada sie wprost na liczbe
drég prowadzacych do zwyciestwa.

Niestety powtarzalnos¢ rund zabija przygodowy charakter te]
gry. Wydawatoby sie, ze swa estetykq i tematykg gra chciataby
aspirowa¢ do miana przygodowej. Aby przygoda byta jednak
przygoda, musi mie¢ swoj poczatek i kres. Niestety w kow-
cach Skarbow kazda z rund przebiega w identyczny sposdb.
Poprzednie rundy nie znajduja swej kontynuacji w kolejnych.
To zabija takze strategiczny aspekt gry. Jesli kazda runda
przebiega w ten sam sposdb, bez zwigzku z poprzednia i ko-
lejna, to uczestnicy rozgrywki nie maja mozliwosci zaplano-
wania czegokolwiek. Nie ma tu rozwoju, nie ma ,budowania
silniczka”.

Powtarzalno$¢ rund powoduje jeszcze jedng komplikacje.
Stawia pod znakiem zapytania dtugo$¢ rozgrywki. Koniec gry
po pieciu rundach nie ma zadnego uzasadnienia. W tej grze
nie idziemy z punktu numer jeden do punktu numer piec.
W tej grze chodzimy ciagle po punkcie numer jeden, tyle ze
piec razy. Gra, ktdra nie ma konca moze sie diuzy¢. Zwlaszcza,
jesli trwa okoto trzech kwadranséw, podczas gdy lekkie gry
tego typu zajmujg gora dwa. Dlatego po rozgrywce w kow-
cow Skarbow nie zawsze ma sie ochote na kolejng partig, na-
wet jesli poprzednia byta udana.

Obym sie mylit, ale kowcy Skarbéw moga nie powtdrzyé
sukcesu Kréla Tokio Richarda Garfielda. A szkoda, bo moim
zdaniem mogliby. Sa bowiem gra ze $wietnie dziafajaca me-
chanikg wyboru. Do tego s mniej chaotyczni i losowi od swe-
go koscianego brata. Niestety, nie przekonuje mnie pomyst,
aby w czasie pojedynczej rozgrywki zaczynac gre piec razy od
nowa. Zwlaszcza przygodowa. Najwazniejsze elementy gry,
takie jak estetyka i mechanika sprawiajg jednak, ze gra warta
jest stotu.

wykonanie i estetyka,

bardzo przystepne, prorodzinne zasady,
mechanika draftu w wersji lekkiej,

twist ze sposobem nagradzania graczy
(MIN/MAX),

kilka drég prowadzacych do zwyciestwa.

brak jakiegokolwiek rozwoju i postepu
w trakcie gry,

prosty i lekki charakter rozgrywki, nieco
nieproporcjonalny do dtugosci jej
trwania.

towcy Skarbéw

Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2—6 oséb

Wiek: 8+

Czas gry: ok. 40 minut

Cena: 119,95 ztotych
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MUNCHKIN LEGENDY

Jako poczatkujacy gracz i konwentowicz, zostatem kilka lat temu zaproszony
do stotu z Munchkinem. Kto$ wyjasnit mi o co chodzi, zagratem, posmia-
fem sie z kart, kto$ wygrat. Tak zaczeta sie moja historia z tg serig gier. Od
tamtego czasu Munchkin wracat do mnie gtéwnie na konwentach lub spo-
tkaniach w gronie rzadziej grajacych znajomych. Z biegiem czasu gratem
w niego coraz mniej, az do teraz, kiedy dostatem do recenzji najnowszg od-

stone cyklu, czyli Legendy.
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MUNCHKIN LEGENDY

ra skierowana jest dla od trzech do szesciu graczy,

a ich celem jest osiggniecie upragnionego dziesig-

tego poziomu postaci. Zasady gry sg bardzo proste

i fatwe do wyjasnienia nowym graczom. Na poczat-
ku gry dzielimy talie kart na skarby i drzwi. Z kazdego stosu
otrzymujemy po cztery karty. W ramach przygotowan wykfa-
damy przed siebie przedmioty, rase oraz klase i w ten spo-
sob  konstruujemy
postac. W swojej tu-
rze kazdy gracz musi
pociggna¢ karte ze
stosu drzwi. Moze
napotka¢ potwora,
z ktérym musi pod-
ja¢ walke bedaca
osig catej gry. To
dzieki zwyciestwom
zdobywamy  kolej-
ne poziomy i skar-
by pomagajace
w dalszej czesci
rozgrywki.  Moze-
my tez wyciagnaé
klgtwe, ktora nega-
tywnie na nas za-
dziafa. A to stracimy
hetm, ktory nosimy,
a to staniemy sie
zndéw  czlowiekiem,
tracac swojg nabyta
rase. W kazdym razie efekt klatwy prawie zawsze nas zaboli.
Istnieje tez szansa, ze bedziemy mieli szczedcie i wyciagniemy
co$ innego, co trafi na nasza reke i bedzie przydatne w dalsze;]
rozgrywce. Jesli pierwsza wyciggnietg kartg nie bedzie po-
twor, mozemy po jej rozpatrzeniu zagrac jakiegos z reki i po-
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MUNCHKIN TEGENDY

tyczkowac sie z nim. Tak najogdlIniej mozna opisac rozgrywke
w Munchkina.

Jak w kazdym Munchkinie, tak i w Legendach, gtéwna osig gry
jest interakcja pomiedzy graczami, ktdra widac szczegdlnie
w fazie walki. To wtedy prosimy innych o pomoc, gdyz bardzo
czesto poziom naszego bohatera jest duzo nizszy od pozio-
mu potwora. Wtedy
obiecujemy  udziat
w tupach, przeka-
zanie  przedmio-
tow lub pdiniejsze
przystugi. To w te]
fazie inni gracze
zagrywaja  karty,
dzieki ktorym mon-
stra staja sie jeszcze
silniejsze,  tracimy
przedmioty  albo
mozolnie zdobywa-
ne poziomy. Cate
to  dogadywanie
sie, przeszkadzanie
sobie, zawieranie
I zrywanie  soju-
szy jest nieod-
faczng cechy gry.
Podobnie jak

s,

charakterystyczne
i zabawne
grafiki Johna Kovalica, dla cenigcych jego twor-
czo$¢ bedace nie lada gratkg. Munchkin Legen-

dy okraszony jest sporg doza humoru wynikajacego
z pofaczenia dowcipnych opiséw ze wspomnianymi ilustracja-
mi.

REBEL TIMES

Tytut ten spetnia dwie funkcje. Mozemy go traktowac jako
samodzielng gre, a takze dotaczy¢ do poprzednich wersji.
Dla wielbicieli serii jest to zatem kolejna okazja do posze-
rzenia kolekgji, a dla nowych graczy mozliwos¢ gry bez po-
trzeby zakupu wczesniejszych edycji. Warto podkresli¢, ze
poszczegdlne dodatki mogg rézni¢ sie rewersami kart, co
niektérym moze przeszkadzac. Ta wersja $wietnie faczy sie
z wersja podstawowg i z Muchnkin Conan.

Jak oceniam spotkanie po latach z tg serig gier? Poza nowym
zestawem kart i Swiezymi ilustracjami, Legendy nie wprowa-
dzaja zadnych znaczacych zmian. Nie mam poczucia, ze otrzy-
muje co$ nowego lub nowatorskiego. To stary, dobrze znany
mechanizm, to specyficzne poczucie humoru, to losowos¢
mogaca bardzo frustrowad, to kantowanie, knucie i zmawia-
nie sie. Czu¢ troche, ze ta edycja to po prostu odcinanie ku-
pondw od popularnosci serii. Sprawdzi sie ona z pewnoscig
dla poczatkujgcych munchkindw lub oddanych mitosnikow,
ktdrzy musza miec wszystko, co z Munchkinem zwigzane.

humor,
Swietne grafiki Johna Kovalica,
prostota zasad.

brak ,Swiezosci”,
po kilku partiach moze nuzy¢.

Munchkin Legendy
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 3—6 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 89,95 ztotych
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Wgrach euronaturalne jestbudowa-
nie silniczkdw, dzieki ktorym zysku-
jemy punkty. Czy bedzie to sprawna
wymiana wegla na kase, czy kasy
na inne zasoby, a potem na punkty,
nie ma w tym przypadku wieksze-
go znaczenia. A co powiecie na gre,
w ktérej maszynka do robienia punk-
tow s3 budowane przez graczy ma-
szyny? Oto Steam Works.



STEAM WORKS

team Works przenosi nas do steampunkowego $wia-

ta. Do klimat szalonych wynalazcow i niesamowitych

maszyn napedzanych para, kotami zebatymi i demo-

ny wiedza, czym jeszcze. Gracze wcielg sie oczywiscie
w konstruktoréw tych dziwnych urzadzen i korzystajac z do-
stepnych im niesamowitych czesci, bedg musieli zbudowac
takie ustrojstwa, dzieki ktdrym na koncu gry beda mieli naj-
wiecej punktow.

Konstruktorzy repre-
zentowani sg przez
dwustronne  plan-
sze. Dlaczego dwu-
stronne? Na stronie
A wszyscy s3 nie-
malze  identyczni.
Niemalze, poniewaz
majq takie same pola &
do worker placemen-
tu, a takze identyczne
koszty  wystawiania
pracownikow. Réznig
sie jedynie startowy-
mi kafelkami, jakie sg
dla nich dostepne.
Natomiast strona B
to strona zaawanso-
wana, gdzie postaci roznig sie od siebie wszystkim, co tylko
sie da. Polami worker placementowymi, kafelkami startowymi
i kosztem wystawienia robotnikow.

w__.
ﬂ-

i |

Oprdcz plansz konstruktorow, kazdy gracz otrzymuije réwniez
swoje dwa pionki robotnikow i kafelki startowe reprezentuja-
ce czesci maszyn.

Na srodku stotu ukfada sie za$ niewielkg plansze, na ktore;
dostepne s3 pozostate czesci maszyn. Podstawowe zrddta
zasilania (maszynowe, parowe i elektryczne), a takze rdine
wydumane komponenty spetniajace zakrecone funkcje. Kom-
ponenty podzielone sg na trzy ery. Oczywiscie te dostepne

W pierwsze] erze sg nieco stabsze od tych z ery trzeciej, nie-
mniej jednak nadal sa potrzebne | spefniajg swoje funkcje. Na
planszy tej umieszczane sg réwniez pozostate pionki robotnl
kow. Gra moze sie rozpoczat.

Jako ze mamy do czynienia z worker placementem, sam
trzon rozgrywki jest banalnie prosty. Gracz bierze w swojej
turze pierwszego robotnika ze swojej planszy i ustawia go
na dowolnym dostepnym dla siebie polu. Wazne jest to, ze
musi najpierw zapfaci¢

e sl koszt zatrudnienia’
[ .-l danego  robotnika.
Pierwszy  pracownik

jest darmowy, ale za
kolejnych trzeba juz
ptaci¢. Fajnym mecha-
nizmem jest to, ze kie-
dy nie mamy kasy na
wystawienie  danego
robotnika,  mozemy
spasowac i wysfa¢ go
na wakacje. Nie jest to
jednak ruch stracony,
poniewaz wtedy to ro-
botnik ptaci nam koszt
zatrudnienia.
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Gdzie sg pola, na ktorych mozna wytozyc robotnika? Oczywi-
scie kazdy gracz ma cztery takie na swojej planszy. Stuza one
do pobierania nowych kafelkéw machin, budowania nowych
konstruktow lub ich uruchamiania. To jednak bardzo podsta-
wowe pola. W pdzniejszym etapie rozgrywki dochodza nowe
mozliwosci. A s3 nimi maszyny zbudowane zaréwno przez
gracza, jak i przez jego przeciwnikow.

No whasnie. Maszyny. Gtéwne zrodto punktéw, kasy i innych
dziwnych rzeczy. To dzieki nim rozbudujemy swoje kreacje
do niespotykanych rozmiaréw, zbudujemy nowe, wigksze niz
standardowe, a takze pobierzemy nowe kafelki z miejsc nor-
malnie dla nas niedostepnych.

REBEL TIMES

Kazda maszyna musi sktada¢ sie z przynajmniej jednego
zrodia zasilania i jednego komponentu podplegtego pod to
2rédto. Kazdy z kafelkow ma bardzo wyraznie graficznie za-
znaczone wskazéwki pokazujace, co go napedza. Jest to nie
tylko czytelne, ale i Swietnie wyglada, kiedy rozbudowujemy
swojg machine.

Maszyny uruchamia sie, poprzez odpalanie zrédef zasilania.
Stawiamy pracownika na wybranym kafelku zasilajgcym, dzie-
ki czemu odpalamy kazdy komponent bezposrednio pod ten
kafelek podpiety. W ten sposob przy wigkszych maszynach
nie mozemy odpali¢ wszystkich komponentéw jednym ru-
chem. Wazne jest tez w takim przypadku rozwazne utozenie
komponentdw. Takie, zeby uruchomienie komponentéw fa-
czyto sie w jakis bardzo ciekawy farcuch.

Ale na co mitancuch, jesli przeciwnik wlezie mi na maszyne
i zablokuje mozliwosc jej odpalenia?

Po pierwsze, kazde uzycie naszej maszyny przez przeciwnika
daje nam specjalny zeton zegarka. Owe zetony warte sg na
koniec gry po jednym punkcie zwyciestwa, a ich zdejmowanie
z planszy przyspiesza zmiane kolejnych er i w ostatecznosci
uruchamia koniec gry.

Po drugie, przeciwnicy nie sa w stanie zablokowac naszej ma-
szyny w stu procentach. Akcja uruchomienia maszyny, ktérq
kazdy gracz ma na swojej planszy, pozwala na odpalenie 2r6-
dfa zasilania w swojej maszynie, nawet jesli jest ono juz zaje-
te przez dowolnego innego robotnika. Dzigki temu nie tylko
mozna uruchomi¢ machine, ktdra ktos prébowat nam zablo-
kowac, ale i odpali¢ jakis silnik dwukrotnie.

| tak to sobie dziata przez trzy ery. Kiedy gra dobiega kon-
ca, gracze liczg punkty. Na wynik koficowy sktadajg sie punk-
ty zdobyte w trakcie rozgrywki za odpalanie maszyn, punkty
z zetondw, jakie otrzymalismy za to, ze przeciwnicy odpalali
nasze machiny i w koicu punkty za komponenty, jakie zamon-
towalismy w naszych machinach. W tym ostatnim przypadku
nie ma szatu, bo kazdy komponent jest wart jeden punkt. No




STEAM WORKS

chyba, ze to chrom, wtedy dwa punkty. Ale to nic dziwnego.
Wszyscy wiedzg, ze jak masz chromowang maszyne, to rosnie
twoj respekt na dzielni.

| to w zasadzie wszystko. Ale tylko ,Z wierzchu". Na pierwszy
rzut oka, mamy bowiem prostg i mato skomplikowang gre
o sktadaniu kafelkéw w fajne maszyny i punktowaniu nimi.
Po kilku grach dochodzi sie jednak do wniosku, ze jest w tym
wszystkim duzo wiecej kombinowania, niz sie poczatkowo wy-
daje. Czy mam robi¢ maszyne, ktdra bedzie staba dla przeciw-
nikéw i nikt mi jej nie bedzie podbierat? A moze zrobic taka,
ktora bedzie dla innych atrakcyjna, dzieki czemu bede zgar-
niat dodatkowe punkty. Ale nie moze by¢ za bardzo atrakcyj-
na, zeby mi nie uciekli za daleko. Mndstwo myslenia i decyzji.
Do tego kazdym konstruktorem gra sie nieco inaczej. Rézne
kafelki startowe na stronie A réznicujg nieco podejscie do roz-

grywki, natomiast strona B potrafi juz bardzo mocno namie-
szac. Dzieki temu rozgrywki sg niepowtarzalne.

Na koniec warto wspomniec o bardzo wysokiej jakosci ele-
mentow. Gruby karton kafelkow, kapitalne grafiki, swietne
drewniane pionki. Bardzo ciekawy jest znacznik pierwszego
gracza. W zamys’le tworcow miat to byc sterowiec, ale jak sie
nieco inaczej nan spojrzy, staje sig prosiakiem. Generalnie
cafe wykonanie sprawia, ze pomimo iz jest to gra euro, klimat
jestw niej wyczuwalny.

Pewnym zgrzytem jest staba instrukcja. Brakuje w niej kilku
istotnych rzeczy, jest tez kilka niedopowiedzen. Troche to psu-
je ogdlny odbidr gry. Tasty Minstrel Games nie popisato sie
w tej materii.

Mimo to gorgco polecam budowanie steampunkowych ma-
szyn. Jest to przyjemne, stosunkowo lekkie, ale i wymagajace
myslenia, co nie zawsze idzie ze soba w parze. W Steam Works
sie to udato. | mozna tylko temu przyklasnac. A potem zagrac.

REBEL TIMES

pomyst,
mechanika,
grafiki i klimat.

staba instrukcja.

Steam Works
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: 229,95 ztotych
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with Vangelis Bagiartakis
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THE PURSUIT OF HAPPINESS

SIMSY
PLANSZY

W pazdziernikowym numerze RT mia-
fem przyjemnos¢ opisywac Dice City,
wowczas $wiezutkg essenowa nowos,
zaprojektowang przez Vangelisa Ba-
giartakisa i wydang przez firme Artipia
Games. Dzi$ zapraszam do zapoznania
sie z drugq targowa premierg od tego
greckiego wydawnictwa. Tym razem Ba-
giartakis réwniez brat udziat w pracach
nad gra, jednak jej gtowni autorzy to
dwojka debiutantow rodem z Malty: Ad-
rian Abela i David Chircop. Pierwszy na-
ktad angielskiej wersji jezykowej ich gry
wynosit zaledwie trzysta egzemplarzy,
wiec obecnie jej posiadaczy nalezy szu-
kac raczej wytacznie wsérdd uczestnikow
targow w Essen i szczesliwcow, ktorzy
dorwali jg na rynku wtornym. Juz teraz
jednak wiadomo, ze The Pursuit of Hap-
piness wkrotce bedzie tytutem szeroko
dostepnym. W tym miesigcu, zakorczyta
sie bowiem kampania na Kickstarterze,
w ktorej zebrano ponad sto dziesiec
tysiecy dolaréw na druk drugiej edycji,
ktorej premiera zapowiedziana jest na
maj.




THE PURSUIT OF HAPPINESS

he Pursuit of Happiness to tytut

przeznaczony dla od jednego do

czterech graczy, w ktorym - podob-

nie jak w znanej grze komputerowej
The Sims - odpowiadamy za przeprowa-
dzenie jednej osoby przez cate jej zycie, od
mtodosci do $mierci, tak aby przez ten czas
byta jak najszczesliwsza. Ten ciekawy kon-
cept ubrany jest w bardzo adekwatng szate
graficzng: utrzymang w jasnej kolorystyce
oktadke zdobi urocza ilustracja zachodu
storica nad brzegiem morza, za$ grafiki na
planszy, kartach oraz w instrukcji zdomino-
wane sg przez wesolg, komiksowa stylisty-
ke. To wlasnie okfadce gry nalezy sie kilka
stéw wiecej, gdyz zrobita ona na mnie duze
wrazenie. Jest bardzo nietypowa jak na gre
planszowa: jasna, spokojna, stonowana,
rzektbym wrecz - ,sentymentalna”, czyli sta-
nowi zupetne przeciwienstwo kolorowych
grafik krzyczacych kup mniel” z pdtek
wiekszosci sklepow z planszowkami. Niestety dotyczy to tyl-
ko pierwszej edycji - oktadka drugiej ma by¢ inna, bardzie]
typowa, nowoczesniejsza i po prostu bardziej przyciagajaca
wzrok, co na pewno polepszy wyniki sprzedazy gry. Musze
jednak zaznaczy¢, ze mnie bardziej spodobat sie specyficzny
klimat pierwszej wersji. Grafiki na komponentach raczej nie
ulegng zmianie - prezentujg dobry poziom i btedem bytaby
rezygnacja z nich. Do jakosci wykonania wiasciwie tez nie
mozna sig przyczepi¢: plansza jest duza i wytrzymata, drewno
bardzo porzadne, zetony grube i fatwe do wyjecia z arkuszy,
a karty wydrukowano na przyzwoitym papierze. Nie ma row-
niez zadnych probleméw z czytelnoscig komponentdw. Jedy-
ny wiekszy minus to materiat, z ktorego wykonano pudetko.
Jest niezbyt gruby, a przez to podatny na odksztatcenia i, o ile
zamknietym w $rodku elementom powazne uszkodzenie ra-
czej nie grozi, to estetyka moze juz troche ucierpiec. Ogdlnie
zatem rzecz ujmujac, pod wzgledem wizualnym The Pursuit
of Happiness prezentuije sie niezle, choc nie w stu procentach
idealnie.

REBEL TIMES

Sam przebieg rozgrywki tez pozostawia pozytywne wrazenia.
Pojedyncza partia skfada sie z maksymalnie osmiu rund repre-
zentujacych rézne okresy w zyciu naszego bohatera: od wie-
ku nastoletniego do pdinej staroéci. Przed gra losujemy karty
okreslajgce nasze specjalne zdolnosci oraz karty Celdw Zycio-
wych, w liczbie réwne;j liczbie graczy, ktorych osiggniecie za-
pewni dodatkowe punkty Szczescia na koniec (czyli po prostu
punkty zwyciestwa, ktore zbieramy). Pézniej, w kazdej rundzie,
uczestnicy wykonuja na zmiane po jednej akgji, umieszczajac
na odpowiednich polach planszy swoje znaczniki klepsydr
reprezentujgce ich wolny czas. W ten sposéb pozyskuje sie
zasoby (sg ich trzy rodzaje: Wiedza, Kreatywnos¢, Wp’fywy)
oraz, co najwazniejsze, karty, ktore moga przynosi¢ punkty
Szczescia lub dawac jeszcze wigcej zasobow. Wsrdd rodzajow
kart znajdziemy: Projekty, Przedmioty i Aktywnosci, Prace oraz
Partneréw. Wytozone sg one w rzedach na planszy i zmieniajg
sie co runde. Niezaleznie od konkretnego rodzaju, wszystkie
karty dziafajg podobnie - zrealizowanie ich wymagan (po-

przez odrzucenie okreslonego na danej karcie
zestawu zasobdw) przynosi korzysci w posta-
ci punktéw, pieniedzy lub zasobdéw innego
typu. Czes¢ z nich posiada koszt utrzymania,
ktory nalezy zapfacic co runde, aby danej kar-
ty nie utracic¢, wiekszos¢ ma tez wykupowane
po kolei poziomy. Mozemy w ten sposdb np.
awansowac w pracy, zaangazowac sie bardzie]
w zwigzek lub swoje hobby. Runda gry konczy
sie w momencie, gdy wszyscy uczestnicy wy-
korzystali wszystkie swoje klepsydry.

Jak wida¢, podstawg zasad The Pursuit of
Happiness jest mechanizm worker place-
ment, gdzie role naszych pracownikéw wy-
sylanych na rézne obszary planszy spetniaja
wspomniane znaczniki klepsydr. Na ogot kaz-
dy z graczy tylko raz w rundzie ,odwiedza"
dane pole, choc¢ teoretycznie mozliwe jest
jego wielokrotne wykorzystanie. Takie roz-
wigzanie potrafi by¢ optacalne, ale wigze sie
jednak z bardzo duzym minusem, ktérym jest wzrost pozio-
mu Stresu. Po przekroczeniu pewnej wartosci otrzymuje sie
kare w postaci zmniejszenia liczby dostepnych klepsydr, co
mocno ogranicza mozliwos¢ wykonywania akcji. Wprawdzie
czasem mozna klepsydry odzyska¢ lub nawet otrzymac ich
wiecej niz na poczatku gry (startujemy z szescioma, maksi-
mum to dziewiec), jednak jest to bardzo trudne, ze wzgle-
du na malg liczbe kart, ktére to umozliwiajg. Dodatkowo,
w trzech ostatnich rundach gry, odpowiadajacych wiekowi
podeszlemu, kolejne klepsydry traci sie juz na state. Postac,
ktdra nie moze wykonac zadnej akcji w swojej rundzie, po
prostu umiera i odpada z gry. Warto w tym miejscu zaznaczy¢,
ze cho¢ mechanizm eliminacji graczy jest generalnie raczej
mato pozadany w planszowkach, to w The Pursuit... nie prze-
szkadza on za bardzo. Gra jest tak zbalansowana, ze réznica
w czasie odpadania kolejnych graczy rzadko kiedy wynosi
wiecej niz jedng runde, wiec nawet delikwent, ktory stracit
2ycie przedwczesdnie, nie bedzie sie dtugo nudzit w oczekiwa-
niu, az przeciwnicy zakoncza rozgrywke.




THE PURSUIT OF HAPPINESS

Jesli zas juz o balansie mowa, przyznam, ze w tym aspekcie
istnieje pewien problem, jesli chodzi o karty. Niektére sg
znacznie mocniejsze od pozostatych, przez co w grze mo-
zemy miec czasem do czynienia ze zjawiskiem ,oczywistego
wyboru”, ktérego nalezy dokonac zawsze, jesli tylko jest taka
mozliwo$¢. Przykladowo, karty Projektow Jednorundowych
(zawsze odrzucanych na koncu rundy, w ktdrej zostaty zaku-
pione, w przeciwienstwie do zwyktych Projektow, lezacych
przed graczem do momentu ich ukonczenia, czyli przejscia
przez wszystkie poziomy) sg zwykle duzo atrakcyjniejsze od
Projektow Grupowych, ktdre moga byc realizowane wspdlnie
przez wiecej niz jednego gracza. Nie jest tez wielkim proble-
mem wygranie gry bez posiadania przez cafa partie ani jed-
nego Partnera, gdyz karty te majg czesto na wyzszych pozio-
mach absurdalnie duze wymagania, ktdrych nie opfaca sie
spetniac. Coz, troche jak w zyciu...

The Pursuit of Hapiness nie jest moze tytutem zaprojekto-
wanym genialnie i pozbawionym wad, ale w regufach tej gry
urzeka ich prostota i cudowne sprzegniecie mechaniki z te-
matem. Fajnych, nierzadko humorystycznych smaczkow jest
w niej petno, a klimat wylewa sie hektolitrami z planszy i kart.
Brakuje ci zetondw Wiedzy? Poswiecasz czas na jej zdobycie,
ktadac swojg klepsydre na pole Nauka. Nie posiadasz zadnej
karty Pracy, a potrzebujesz pieniedzy na zakupy? ldziesz na
pole Praca Dorywcza i jednorazowo inkasujesz kilka monet.
Twoj znacznik znajduje sie niebezpiecznie wysoko na torze
Stresu? Wybierz akcje Odpoczynek. W pierwszej rundzie nie
jest jeszcze mozliwe zdobycie pracy i rozpoczecie zwigzku,
z kolei w rundach reprezentujacych staros¢ bohaterdw zablo-
kowane zostaje pole z akcjg Nadgodziny. Wydawanie pienie-
dzy pozwala zaréwno zaopatrzy¢ sie w samochdd czy kolekeje
figurek, jak i pojs¢ na koncert lub mecz. Karty te majg rozne
warianty, naszym samochodem moze wiec by¢ ledwo jezdza-
ca kupa zlomu, albo klasowe sportowe auto, ktérego utrzy-
manie bedzie nas kosztowato wiecej, ale przyniesie wigce;]
Punktow Szczescia na koniec gry. Wsréd dostepnych Projek-
tow, czyli kart reprezentujgcych rozne zyciowe wyzwania badz
dziatania hobbystyczne, znajdziemy m.in. udziat w teleturnie-
ju, wystep w sztuce teatralnej, a nawet... zaprojektowanie gry

planszowej. Ciekawe jest tez to, ze wszystkie karty Partneréw
sa dwustronne, z wizerunkiem mezczyzny lub kobiety do wy-
boru. Przyznam szczerze, ze kiedy mysle o tym, jak mogtaby
wygladac planszéwkowa adaptacja The Sims, to przed oczami
mam wiasnie produkt greckiej Artipii. Wszystko w The Pursuit
of Happiness zazebia sie ze soba, doskonale oddajac klimat
gry o ,przezywaniu zycia". Nie ma tu bezposredniej negatyw-
nej interakeji, a jedynie wyscig o Punkty Szczgscia, ale prawde
mowiac, zupe’rnle nie wyobrazam sobie jak negatywna inte-
rakcja miataby wygladac w grze o tak|eJ tematyce. Mamy za
to typowo familijng rozgrywke, moze niezbyt skomplikowana,
ale i tak dajaca pewne pole do popisu dla szarych komérek.
Uwazam, ze omawiana gra da szczegdlnie duzo radosci oso-
bom kompletnie nie nastawionym rywalizacyjnie. W kofcu
nawet ostateczna liczba Punktéw Szczescia nie bedzie waz-
na, jesli przezyjemy swoje zycie w petni tak, jak bysmy chcieli,
a nie zawsze mamy mozliwos¢ w rzeczywistosci. | to jest moim
zdaniem bardzo wazna zaleta tego tytutu.

Artipia wypuscita w zesztym roku dobry, cho¢ nietypowy pro-
dukt i nie ma co sie dziwi¢, ze pierwsza edycja wyprzedata
sie jeszcze w Essen, a drugg wsparto na Kickstarterze sporo
ponad dwa tysigce osdb. Jesli przegapiliscie te zbidrke, latem
wypatrujcie gry w polskich sklepach - naprawde warto sie
w nig zaopatrzy¢ i mam nadzieje, ze bedzie taka mozliwosc.
W The Pursuit of Happiness przede wszystkim wrazenie robi
ciekawy temat, genialne wrecz spleciony z mechanika, humor
na kartach i ogdlna atmosfera rozgrywk| Zasady sg dos¢ pro-
ste i intuicyjne, gra sie nie diuzy i nie ma w niej przestojow.
Jedyny mechaniczny mankament to fakt, ze zakup niektorych
kart jest wyraznie bardziej opfacalny niz innych. W przeciwien-
stwie do wielu bardziej znanych tytutow, wariant dla jednej
osoby nie zostat w The Pursuit... potraktowany po macosze-
mu, jest petnoprawnym trybem rozgrywki i pod wzgledem
zasad niemal nie rézni sie od wersji wieloosobowej, jedy-
nie etap przygotowania do gry przebiega odrobine inaczej.
Niezaleznie jednak od tego czy gramy sami, czy w petnym
sktadzie, bawi¢ sie bedziemy przednio, oczywiscie pod wa-
runkiem, ze nie spodziewamy sie rozgrywki agresywnej i kon-
frontacyjnej, z duzg doza negatywnej interakgji. Tego nie ma
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wykonanie elementow gry,
mechanika swietnie koresponduje

z tematem,

mozna przezyc¢ cate zycie po swojemu,
rozgrywka daje mase zabawy.

kiepska jakos¢ pudetka,
niektére karty wyraznie wazniejsze
i silniejsze od innych.

The Pursuit of Happiness
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 60-90 minut
Cena: ok. 215 ztotych

tu w ogdle, jest za to Swietna, niezbyt ciezka, ale wciggajaca
familijna rozrywka.

Dzigkujemy wydawnictwu Artipia Games za udostepnienie
egzemplarza do recenzji.




Znacie moze takie momenty, kiedy impreza nie chce sie roz-
kreci¢, atmosfera nie rozluznia sie, wrecz gestnieje, a znudzone
towarzystwo sili sie na jakas mniej lub bardziej angazujaca roz-
rywke? Jesli przypomina wam sie taki scenariusz, wydawnic-
two Black Monk przygotowato solidne antidotum na te przy-
padtosc¢. Czary, klatwy, osobliwe sktadniki, a przede wszystkim
fantastycznie wykonana laleczka wudu pozwolg wejs¢ graczom
w niezwykle mroczny, ale i niebywale zabawny swiat zakle¢ -
Swiat Vudu!




VUDU

pojrzmy wpierw na pudetko, ktdre skrywa w sobie

ogrom magii i czarnoksiestwa. Sama oktadka przycigga

nie tylko interesujaca i wielobarwng grafika, ale takze

intrygujacym hastem, ktére okresla gre jako nikczemna
i szalong pozycje dla czarownikéw. Po pierwszym pozytywnym
wrazeniu, uchylamy wieko i czujemy jeszcze wigksze podeks-
cytowanie. Gra by¢ moze nie zawiera wielu elementdw, ale
z miejsca uwage przykuwa wyjatkowo wykonana atrapa la-
leczki wudu. Trudno nawet mowic o atrapie, bo jej sznurko-
wa postac z czerwonymi oczami wyglada
tak realistycznie, ze przez diuzsza chwile,
a moze i dwie, mozna przygladac sie tyl-
ko jej i zrecznie wyginac jej nogi czy rece
(bardziej nikczemni gracze mogliby za-
opatrzy¢ sie w szpilki). Kiedy zachwyt nad
laleczka sie skonczy, mozna rozpoczac
przeglad pozostatych elementéw gry. Co
zatem znajdziemy w pudetku? Po pierw-
sze, pudetko jest tak skonstruowane, ze
wiekszos¢ jego wnetrza wypetnia plansza,
ktora stanowi tor punktowy. Tor konczy
sie na jedenastym polu i ten gracz, ktéry
jako pierwszy do jedenastki dotrze, wy-
grywa rozgrywke. Uwierzcie mi jednak, ze
w tej grze nie gra sie dla zwyciestwa. Po
drugie, w bocznych kieszeniach znajdzie-
my piec kostek, ktore zamiast tradycyj-
nych oczek posiadajg znaczniki sktadni-
kow, ktére jako czarnoksieznicy bedziemy
ze sobg miesza¢. Tymi skladnikami sg
m.in.: dynie, musy z ducha, krucze sto-
py, czaszki i skrzydta nietoperza. Nie sposdb nie wspomnie¢
o kartach, ktére stanowig podstawe tej gry. Do dyspozycji
graczy pozostawiono trzy rodzaje talii - trzydziesci szes¢ kart
klgtw (dwanascie celtyckich, dwanascie egipskich i dwana-
scie haitanskich), dziesie¢ kart wiecznych klatw i trzynascie
kart artefaktow. Karty utrzymane sg w zabawnym stylu ocie-
rajgcym sie wrecz o karykature. Same nazwy klgtw wskazujg
na duzg pomystowosc i dowcipnosc twércéw. Hasta ,Skistes”,
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,Idenieide”, ,Wszymasz', ,Jabajabaj” niejednokrotnie moga
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PRZEP PRZEKAZANIEM LALECZKI VU7,
OFIARA TET KLATWY
MUSI KLASNAG W PLONIE
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rozbawic¢ graczy. Do kart dotaczona jest takze karta celu, ale
o niej kilka stéw w dalszej czesci recenzji. Ostatnimi elementa-
mi znajdujgcymi sie w pudetku sa kolorowe pionki, ktore usta-
wia sie kolejno na torze punktdw. Tu niestety trzeba zganic
pomystodawce toru lub pionkdw - jesli gramy w szesciooso-
bowej ekipie, pionki zwyczajnie nie mieszcza sie na torze (w
trzyosobowej rozgrywce pojawiat sie juz problem z zagospo-
darowaniem miejsca na planszy). Pudetko nie bytoby petne,
gdyby nie instrukcja, ktéra pomimo kilku $miesznych komen-
tarzy w niektorych fragmentach wydaje sie
by¢ niejasna i podczas gry moga zdarzy¢
sie sporne sytuacje, na ktore rozwigzania w
tej instrukji nie znajdziemy.
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Obejrzelismy juz wszystkie elementy ofe-
rowane przez autorow, mozemy wiec za-
brac sie do rozgrywki. Kto zaczyna zabawe
w czary-mary? Kazdy z graczy rozpoczy-
na gre z jedna klgtwa o wartosci dwdch
punktow. Wedtug instrukcji zaczynamy
od najbardziej pechowego gracza, ktdry
dostaje do rak laleczke wudu. Kiedy kazdy
0 juz przyjrzy sie klatwie, ktdrg dysponuje,
a ekipowy pechowiec namysli sie, jaki ruch
chce wykona¢, mozemy zacza¢ pojedynek
na czarng magie. Tura gracza podzielona
jest na trzy etapy. Na poczatku poprzez
rzut kosémi gracz przygotowuje skfadni-
ki. Jesli wyrzucone sktadniki pokrywaja
sie ze sktadnikami, ktdre sg wymienione
na karcie klatwy, gracz moze zdecydowac
o tym, ze whasnie rzuca klatwe. Klgtwy w znaczny sposéb moga
utrudni¢ gre, ale przeciez o to chodzi, wcielamy sie wszak
w nikczemnych czarnoksieznikow, wiec im bardziej zaszko-
dzimy naszym wspétgraczom, tym bardziej powinnismy sie
z tego powodu cieszy¢. Rzucona klagtwa moze zmusic obar-
czonego nig gracza do stania na jednej nodze przez cata gre,
grania z podtogi, trzymania gtowy na stole lub zastaniania oka
jedng dfonig. Moze sie okaza¢, ze jednemu z graczy zabrak-
nie rak do rzucania ko$¢mi i wtedy bedzie musiat poradzi¢
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sobie w jakikolwiek inny sposob. Klatwy moga dziata¢ przez
calg rozgrywke, ale moga byc to takze jednorazowe zaklecia,
ktore wymoga na graczu zagdakanie, piszczenie, syczenie lub
wycie niczym wilk do ksiezyca. Kolejnym mozliwym ruchem
w turze jest przerzucenie kosci. Jesli wyrzucone skfadniki ni-
jak sie maja do posiadanych przez graczy klatw, gracz moze
zdecydowac o odtozeniu jednej kosci i rzuceniu jeszcze raz.
I tak do skutku, az wyczerpie sie limit kosci. Przerzucanie kos¢-
mi rzecz jasna nie jest wymagane, dwie kosci mozna wymie-
ni¢ na pobranie nowej klatwy ze stosu lub artefaktu z kramu,
ktory moze dopomadc w kolejnych etapach rozgrywki. Po wy-
konaniu wszystkich akeji w turze, gracz przekazuje kolejnemu
czaroksieznikowi laleczke wudu i od teraz to on decyduje
czy miesza sktadniki i rzuca klatwy, czy dobiera kolejne klatwy
i artefakty. Tworcy gry postarali sie o to, zeby gracze nie zna-
lezli wérdd grajacej ekipy kozta ofiarnego, na ktérego kolejno
kazdy bedzie rzucat klgtwy. Wtedy gra szybko zostataby znie-
nawidzona przez takiego gracza. Dlatego tez, w momencie
rzucenia klgtwy, karta celu,
o ktdrej wspominatam
wczesniej, jest przekazy-
wana aktualnej ofierze.
Karta ta chroni gracza
przed kolejng  klgtwa,
gracze wieC nie moga
dwa razy z rzedu rzuci¢
na jedng osobe Kkla-
twy. Wariant ten stabo
sprawdza sie w rozgryw-
ce trzyosobowej. Kiedy
jeden z graczy posiada
karte celu, drugi nie
ma juz wyboru i musi
rzuci¢ klgtwe na gra-
cza bez karty. Na torze
punktowym mozemy
dostrzec pola ozna-
czone Wielkg Czacha.
Sato pola, ktdre karzg
graczy za zdobywa-

 GPY KTORYS 7 G pnzy po
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VUDU

nie punktow. Kiedy gracz dotrze lub przekroczy pole z Wielka
Czachg, obowigzkowo musi dobrac karte z talii kigtw wiecz-
nych i od tego momentu stosowac sie do zalecen, ktdre na
niej sie znajduja. Klatwy te mogg wymagac od graczy préby
wykazania sie umiejetnoscig telekinezy, spiewu lub gibkosci.

Po opisie podstawowych
zasad rozgrywki pojawia
sie pytanie, co sie sta-
nie, kiedy gracz zlamie
klgtwe? Czy spadnie na
niego tysiace nieszczes¢
i straci szanse na wygra-
nie gry? Otdz nie. Sam
gracz kary nie poniesie,
ale korzys¢ odniesie ten
z graczy, ktory klatwe
rzucit.  Przesunie on
swoj pionek o tyle pdl
do przodu, ile wskazu-
je liczba na danej kar-
cie. Ztamang klatwe
sie odrzuca i wkfada
na spod talii. Spo-
kojnie mozna ode-
tchna¢ i wroci¢ do
rozgrywki przy sto-
le, rozlgczy¢ fokcie
lub odstoni¢ zmeczone po kilku juz run-
dach oko. Przy ztamaniu wiecznych klatw nalezy sie dostoso-
wac do wskazéwek zapisanych na karcie.

Przyszedt czas na podsumowanie, a podsumowanie tej gry do
najprostszych nie nalezy. Pierwszym wrazeniem po obejrzeniu
zawartosci pudetka i przeczytaniu instrukcji byto diugie i prze-
ciggte: ,Wooooooooow! To bedzie moja ulubiona gral”. | rze-
czywiscie, pierwsza rozgrywka wprawifa mnie i Wspo’fgraczy
w doskonaty nastrdj, a osoby obecne w pokoju, ktore nie do-
faczyly do gry, z zaciekawieniem przygladaly sie naszym wy-
gtupom, wybuchom $miechu i réznym innym (nie)kontrolowa-
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nym odruchom. Tak byto przy pierwszej rozgrywce. Zaraz po
pierwszej, zdecydowalismy sie wiec na druga. | tu juz cos nie
zagrafo. Karty klgtw przestaty nas dziwic, zatem i Smiechu byto
zdecydowanie mniej. W potowie gry, kiedy kazdy byt pozba-
wiony reki, nogi lub glowy, gralismy juz tylko po to, zeby kto$
zdobyt jedenascie punktdw i zakonczyt nasze meki. Gra fizycz-
nie naprawde moze zameczy¢ graczy, szczegolnie jesli ktorys
znich jest zasypywany tylko tego rodzaju klgtwami. Jednakze,
jak wspomniatam we wstepie, Vudu jest idealng gra na rozkre-
cenie imprezy. To typowa gra imprezowa, przy ktérej mozna
sie wyluzowac, posmiac i pobawi¢ w dobrym towarzystwie. Bo
i towarzystwo w tej grze jest istotne. Nie kazdy bedzie chciat
sie wygtupiac przy stole, nie kazdego beda bawi¢ dowcipne
klatwy i harce w gronie znajomych. Gre polecam zatem tym,
ktorzy powygtupiac sie lubia i moga zorganizowac taka ekipe,
ktdra do tych wygtupdw dofgczy. Zaznaczam jednak, ze jedna
partia na wieczdr wystarczy. No, gora dwie!
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bardzo proste zasady,
duza interakcja,
przyjemna dla oka grafika,

fadnie wykonane poszczegdlne elementy,
przede wszystkim laleczka wudu.

niska regrywalnos¢ (w tym samym towa-
rzystwie),

rozgrywka moze naprawde fizycznie
zmeczyc,

mata liczba kart klagtw, szczegdlnie wiecz-
nych.

Vudu
Zrecenzowata: Monika Wasilonek
Liczba graczy: 3—6 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 75 ztotych
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WSPOMNIENIA O REBEL TIMES

W styczniu stukneta nam setka, jednak nie czujemy sie staro. Z kazdym kolejnym nume-
rem coraz bardziej dojrzewamy i stajemy sie lepsi - niczym dobre wino. Osiem lat to dla
miesiecznika szmat czasu. Czes¢ ludzi zostaje, cze$¢ odchodszi, na ich miejsce przychodza
nowi. Cel pozostaje jednak wcigz ten sam: dostarczy¢ Wam, naszym czytelnikom, jak naj-
lepsze pismo, ktdre przeczytanie z przyjemnoscig od deski do deski. Ten cel przyswieca
nam nieustannie od pazdziernika 2007 roku, czyli od premiery pierwszego numeru pisma.
Mam nadzieje, ze jeszcze diugo dane nam bedzie gosci¢ na ekranach Waszych monito-
row, smartfonow i tabletow!

W tym numerze o Rebel Timesie opowiadajg: Magdalena Jedlinska, Marcin ,Seji” Seqit
i Mateusz ,Darcane” Nowak.
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WSPOMNIENIA O REBEL TIMES

Rebel Times oczami Magdy

Dawno, dawno temu odezwat sie do nas jeden z klientow
sklepu z_propozycja prowadzenia eIektromczneJ gazety

o grach. Bardzo cﬁuell stworzy¢ co$ takiego z kolegg i po-
mysleh ze zrobienie tego z logo Rebela bedzie dobrym po-
mystem. Bylismy do$¢ zaskoczeni, zwtaszcza ze zdecydowanie
nie byfo nas wtedy sta¢ na ptacenie za robienie takiego pisma.
Pomystodawcy byli jednak pefni entuzjazmu i tak to wszystko
sie zaczeto. Myslelismy, ze jak pierwszy zapat im opadnie, pi
smo zniknie, ale ku naszemu ogromnemu zdziwieniu (i rado-
scil) magazyn wychodzit regularnie, miesigc w miesiagc. Jesli
dobrze pamietam, nie umknat ani jeden numer! Tylko dzieki
wytrwatosci cztonkéw redakeji pismo przetrwato tyle czasu
i najwyrazniej bedzie wychodzito dalej. Nieustajgco uczymy
sie wspOfpracy i zmieniamy troche formute RebeHTimesa, aby
lepiej odpowiadat on potrzebom naszym i odbiorcdw. Mam
nadzieje, ze utrzymamy ten trend przez nastepne sto nume-

row i jeden numer dfuzej.

Rebel Times otzami Marting.

Byt listopad 2007 roku. Ukazat sie drugi numer Rebel Timesa.
Przejrzatem, pokrecitem gtowa. Wygladat tak samo, jak pierw-
sze wydanie, czyli kiepsko. Taki pospolity kolorowy #older, ga-
zetka z Tesco, nic wiecej - 0 czym oczywiscie zaraz napisatem
w Sieci. Sting i ajfel wypominali mi pozniej te stowa przy kaz-
dej okazji.

RT mi sie nie podobat, miaf jednak dwie zalety: byt za darmo
oraz pisat o grach fabularnych. Na bezrybiu i rak ryba, zatem
sciggatem i czytatem kazdy numer. Kolejne wydania przynio-
sty poprawe, przybyto autorow i tematow. Pojawily sie takze
literowki, zdania o nieeuklidesowym szyku i inne irytujace bfe-
dy. Ktéregos dnia nie wytrzymatem i w zadufaniu powiedzia-
fem Stingowi, ze ja mu to wszystko poprawig. | poprawiatem,
Erzez czterdziesci numerdw, redagujac teksty do periodyku,
tory obrazitem na samym poczatku jego istnienia. To byfa

swietna zabawa, cho¢ czasem zagryzatem zeby, kiedy na-
ktadaly sie terminy - a dziesigtego kazdego miesigca numer
musia(is’c’ do skfadu i nie byto zmitowania. Widziatem, jak pi-
smo sie zmieniato, dotaczali nowi autorzy, pojawiaty sie Swie-
ze pomfs’ry. Wreszcie bytem na biezaco z ukazujacymi sie na
rynku planszéwkowymi tytutami i do dzisiaj jestem wdzieczny
za recenzje Posiadtosci Szalenstwa. | za gry Lloczkowe, za pa-
mietanie o heksach, za relacje z Essen i za te wszystkie teksty,
w ktérych miatem okazje poprawiac literki. | za poganianie
mnie, zeby poprawki byty w terminie oraz wszelkie uwagi do
mojej pracy.

Wszystkiego najlepszego, kolorowy folderku. Kolejnych stu
numeréw albo i wiecej!

Rebel Times oczarmi Matevsza

Do ekipy Rebel Timesa dofaczytem pod koniec 2008 roku,
moja pierwsza recenzja poj aw% sie w szesnastym numerze
miesigcznika. Bytem Wtedy w drugiej klasie liceum i to byt
moj pierwszy krok w strone fandomowej dziafalnosci. Mysle,
Ze tamto pozytywne przyjecie do redakcyjnego grona przez
Stinga, ajfla, de99iala i Zucha zachecito mnie do tego wszyst-
kiego, co robitem pdiniej.
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Zaczynatem od recenzowania gier fabularnych ze swojej potki
z ksigzkami, poniewaz na grach planszowych w ogdle sie nie
znatem. Czytatem jednak RT, gratem i stopniowo pisatem tak-
ze recenzje planszowek. No i jako$ tak sie wkrecitem w temat
- wszystkie wieczory nad planszéwkami to takze wina Rebel
Timesa.

Przez te siedem lat obserwowatem, jak amatorskie przed-
sigwzigcie stopniowo staje sig coraz powazniejszym, dobrze
zorganizowanym projektem. Pamigtam stare forum redakcyj-
ne I klopoty z trzymaniem sig terminow, pamigtam wysytane
na ostatnia chwile zdjecia recenzowanych gier. Pamigtam, jak
dyskutowalismy nad zmianami layoutu i winiety czasopisma,
sposobem oceniania i skala punktowa. Jak przez te wszystkie
lata zmienit sig Rebel Times, mozecie ocenic sami - arczlwal

ne numery wciaz s dostepne do pobrania. Tylko btagam, nie
czytajcie moljej recenzji Warhammera! Do tej pory nie wiem,
jak jaja pisatem.
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NA TEJ PLANECIE
WszySTKo CHEE ciE ZABIC

Cool Mini or Not kojarzy
sie gtéwnie z tytutami,
w ktdrych petno jest ka-
pitalnie zrobionych figu-
rek. Pierwszymi grami,
jakie zwykle przychodza
na mysl s3 Zombicide,
Super Dungeon Explore
i Arcadia Quest. Jednak
CMoN potrafi tez robic
pozycje, w ktdrych nie
uSwiadczycie ani  jed-
nej figurki, ale i tak jest
w nich cata masa zabawy.



XENOSHYFT: ONSLAUGHT

edna z nich jest Xenoshyft: Onslaught. Karcianka, z ele-

mentami budowania talii, w ktorej od jednego do czte-

rech graczy broni bazy NorTec, pofozonej obowigzko-

wo na odlegfej planecie, przed atakami krwiozerczych
bestii. Gracze muszg przetrzymac trzy fale wrogéw. Kazda
znich trwa przez trzy rundy gry i skfada sie z coraz silniejszych
przeciwnikow.

Na poczatku gracze wybieraja lub otrzymujg losowo karte dy-
wizji, czyli dziatu kompanii NorTec, jakiemu przewodzg. Moze

to byé dywizja
Voo ’\T’ NopTe.

medyczna, cen-

trum dowodze- e HYPERIONN
nia lub zbro- SESTULT SR TTer
jownia.  Karta
dywizji okresla
dodatkowe kar-
ty, jakie gracze
otrzymujg  na
poczatku  za-
bawy, a takze
specjalne zdol-
nosci dostepne
w trakcie gry.

Nalezy tez przy-
gotowac obszar
rozgrywki. Kaz-
dy gracz dostaje swojg ,plansze” ztozong z dwdch linii. Czer-
wonej, na ktérej beda pojawialy sie monstra oraz niebieskiej,
gdzie bedzie wyktadac sie jednostki. Na srodku stotu ktadzie
sie za$ dwie plansze, na ktorych pojawig sie karty dostepne
dla wszystkich graczy. Jedna z nich zawiera z gdry zdefiniowa-
ny zestaw kart. Sa to jednostki wojskowe i karty Xenosathem,
czyli specjalnych krysztatéw uzywanych w grze jako waluta.
Druga to miejsce na dziewie¢ mini-talii przedmiotéw, ktdre
bedg wspomagad graczy w walce z obcymi. Przedmioty te lo-
suje sie sposrad kilkunastu dostepnych, a kazda taka mini-ta-
lia zawiera piec kart danego przedmiotu. Co to za przedmio-
ty? Rdzne rzeczy: od broni, przez rézne pancerze bojowe, az

v S TROG +3
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PO granaty, miny oraz apteczki i stymulanty.

Kazdy z graczy dostaje rowniez swojq talie startowg sktadaja-
cg sie z kilku kart Milicji, kilku kart Xenosathem i dwéch wska-
zanych na karcie dywizji. Tasuje te talie, ciggnie z niej szes¢
kart i moze przystapi¢ do gry.

Sama rozgrywka jest bardzo prosta. Gracze muszg przetrwac
dziewie¢ rund nieprzerwanych atakéw wroga na ich baze,
ktora ma okreslong wytrzymatos¢. Standardowo jest to 15
punktow zycia na gra-
cza. Jesdli wytrzymatosc
bazy spadnie do zera,
gracze przegrywajg.

Peg  —

Kazda tura rozpoczyna
sie od masowych zaku-
pow. Gracze, korzysta-
jac z kart Xenosathem
posiadanych na rece,
kupujg nowe jednostki
oraz przedmioty, kto-
re maja ich wspomoc
w walce z wrogiem. Co
istotne, zakupione kar-
ty nie wedrujg na stos
kart odrzuconych, ale
trafiajg  bezposrednio
na reke i moga by¢ wykorzystane od razu w turze, w ktdre;
zostaty pozyskane.

Po zakupach przychodzi czas na rozstawienie wojsk. Na czer-
wonej pofowie linii gracze ustawiajg wrogdw. Losujq ich z talii
odpowiedniej dla aktualnej fali i ktada zakrytych na kazdym
wolnym czerwonym polu. Nastepnie rozstawiajg wtasne woj-
ska, z dostepnym im sprzetem, po niebieskiej stronie linii.

Xenoshyft: Onslaught jest gra kooperacyjna. Oznacza to, ze
mozna wystawiac jednostki i sprzet réwniez na liniach naleza-
cych do innych graczy. W koricu razem musicie broni¢ bazy,

a jesliktos ma na rece nadwyzke jednostek, lepiej wystawic je
na linii, ktdra nie jest w petni broniona, niz trzymac na kolejne
tury, ktére moga w ogole nie nadejsc.

| wreszcie nadchodzi miesko. A dokfadniej przychodzg obcy,
ktorzy majg ochote na miesko.

Najwazniejsza czes¢ kazdej rundy to faktyczna obrona bazy
przed najazdem agresywnych form zycia. Kazdy z graczy po
kolei rozpatruje swoja linie. W tym celu odwraca pierwsza kar-
te wroga po czerwonej stronie i staje naprzeciwko prawdziwej
potwornosci.

Wrogowie w Xenoshyft: Onslaught to zbidr niesamowitych
bestii. Niektore z nich juz w momencie odwrdcenia karty od-
palajg jakies zdolnosci specjalne. Jedne wskrzeszajg naszych
polegtych zotnierzy i ustawiajg ich jako wrogdw. Inne wycofuja
sie na koniec linii, ale za to wzmacniajg site pozostatych mon-
strow lub chronig je przed obrazeniami. Po odstonieciu karty
i odpaleniu jej ewentualnego efektu poczatkowego, nastepu-
je walka. Jest ona banalnie prosta. Zotnierz NorTec stojacy na
poczatku linii gracza i bestia stojgca na poczatku linii wroga
atakujg sie jednoczesnie, zadajac obrazenia. Jesli obie karty
przezyty pierwszy atak, nastepuije kolejny. | jeszcze jeden, az
do momentu, gdy jeden z walczacych (lub obaj) nie zginie. Je-
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sli zginie wrdg, a zotnierz przezyje, odkrywa sie kolejng karte
wroga i pokiereszowany najemnik NorTec musi stawic czofa
kolejnej potwornosci. Jesli zginie zotnierz, bestia po prostu
atakuje kolejnego w kolejce. | tak to wszystko sie toczy, az do
momentu, gdy u danego gracza albo zging wszyscy wrogo-
wie, albo wszyscy zofnierze. Jesli zgineli wrogowie, wszyscy
sie ciesza. Jesli zgineli zofnierze, kazdy pozostaly wrog zadaje
bazie obrazenia rdwne swoje S||e a nastepnie ucieka, opusz-
czajac linie.

W trakcie walki gracze maja oczywiscie mozliwos¢ reagowa-
nia na rozwdj wypadkdw. Czes¢ jednostek ma jakie$ zdolnosci
specjalne. Tak samo sprzety, ktdre mozna do nich podfgczac.
Gracze mogg tez zagrywac karty takie jak leczenie lub Stim
Packi, a niektdre jednostki moga nawet znalez¢ sie na polu
bitwy, jesli s potrzebne. Wszystko za$ po to, aby przetrwac
nawatnice i zminimalizowa straty.

Kiedy kurz po bitwie opada, gracze sprawdzajg, co zostato im
na planszach i ewentualnie przestawiajg jednostki pozostate
na liniach (nie wolno ich cofa¢ na reke) oraz przygotowuja sie
do odparcia kolejnej fali.

Mogfoby sie wydawac, ze z opisu wyfania sie jakas taka nudna
gierka, w ktorej pordwnujemy karty utozone w linii. Tak jednak
nie jest. Xenoshyft: Onslaught kapitalnie wykorzystuje mecha-
nizm wspotpracy. Gracze kupuja karty dla innych graczy. Czy
to zotnierzy, czy wyposazenie. Wszystko po to, aby obroni¢
baze. Co z tego, ze twoja linia bedzie super chroniona, jesli
U innego gracza bedzie pusto i wszystko wbije sie w baze?

Cafa gra ma w sobie klimat z filmu Zotnierze Kosmosu. Moze
nie z tych momentdw, w ktérych armia ludzi walczyta z horda-
mi robali, ale z tego kawatka, gdzie Zofnierze Kosmosu zade-
kowali sie w niewielkim forcie i musieli utrzyma¢ do przylotu
statku. W Xenoshyft: Onslaught ciggle co$ sie dzieje, ciagle
pojawiaja sie nowi wrogowie. Co chwila gracze mysla, ze teraz
sg dobrze przygotowani, a tu nagle na scene wkracza mon-
strum, ktdre nic sobie nie robi z ich przygotowan i rozjezdza

jednak zawsze znajdzie sposdb, aby wam dokopac. | dlatego
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linie, jakby bronity jej kartonowe manekiny zamiast wyszkolo-
nych jednostek NorTec z ciezka bronia.

Klimat gry jest potegowany przez grafiki znajdujace sie na
kartach. Moze nie na kartach sprzetu, bo te sg dos¢ pospo-
lite, ale grafiki zotnierzy i stworéw zamieszkujgcych planete
s juz niesamowite. Okropne i piekne zarazem. W dodatku
ich wyglad wspdtgra ze zdolnosciami. Czapki z gtéw przed
ilustratorem.

‘ e poziom trudnosci moze na poczatku
zniechecic.

Xenoshyft: Onslaught
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 239,95 ztotych

Do Xenoshyft: Onslaught pojawity sie dotychczas trzy dodat-
ki. Dwa z nich to nowe dywizje, wraz z kartami przedmiotow
pasujacymi do nich klimatycznie. Trzeci, zatytutowany Hive, to
dodatkowe potwory dla wszystkich trzech fal. O ile dodatki
z dywizjami to fajne urozmaicenie, o tyle Hive to klasyczny
musisz-go-miec. Bez niego, grajac w cztery osoby, na pewno
skonczy sie wam talia bestii i bedziecie musieli przetasowac
stos kart odrzuconych, aby wylozy¢ nowe monstra w ostatnich
fazach gry. Z Hive moze uda sie wam tego nie robic. Poza tym
wieksza réznorodnos¢ potwordw zawsze jest fajna.
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Xenoshyft: Onslaught jest gra trudna, chociaz wystepuja
w niej takie uktady dywizja/przedmioty, ktére mocno utatwiajg
zabawe. Jak bedziecie mieli w grupie dywizje medyczna i ze
dwa lub trzy przedmioty medyczne, wtedy zrozumiecie. Gra

wiasnie strasznie mi sie spodobata. Jest bardzo dobrze zro-
biona pod wzgledem mechanicznym, ale réwniez i klimatycz-
nym. Kazda wygrana jest szalenie satysfakcjonujaca, a prze-
grana daje niezta motywacje do podjecia kolejnej proby. Jesli
lubicie gry, w ktorych kooperacja to nie tylko wspdlne prze-
suwanie kosteczek po planszy, ale wspdlna walka, Xenoshyft:
Onslaught jest pozycjg wrecz idealna.



GRY HISTORYCzIE I KOnwenT ,STRAaTeG0S”

dniach 19-21 lutego odbywa sie pierwsza edycja

Warszawskiego Konwentu Historycznego ,Stra-

tegos”. W chwili, gdy oddaje ten tekst do publi-

kacji do konwentu mamy jeszcze kilka dni. Praw-
dopodobnie czytelnicy przeczytajg go juz po imprezie, ale
jesli trafi do was wezesniej - zapraszamy. Konwent odbywa
sie w klubie ,Agresor” na Wydziale Instalacji Budowlanych,
Hydrotechniki i Inzynierii Srodowiska Politechniki Warszaw-
skiej, zZlokalizowanym przy ulicy Nowowiejskiej 20 w Warsza-
wie. Dtugo trwaly dyskusje nad nazwa konwentu. Ostatecznie
padto na ,Strategosa”. Pozostawiamy jednak jako podtytut
Warszawski Konwent Gier Historycznych”. Jako ciekawost-
ke wspomne, ze jeden z naszych kolegéw od dfuzszego juz
czasu nosi na forum (zaréwno na Strategiach, jak i na Grach-
-Planszowych) nick ,Strategos”. Nie ma to jak wybra¢ sobie
taki przydomek, ktory potem wszyscy chcg wykorzystywac.
Pamietam jeszcze jak w zamierzchtych czasach Jarek Andrusz-
kiewicz uzywat ksywki ,Rebel” (wybrat jg sobie jeszcze zanim
powstat sklep Rebel). Po jakims czasie, ze zrozumiatych wzgle-
déw, go zmienit. Potem to samo przytrafito sie Michatowi Go-
wackiemu uzywajacemu nicka ,Grenadyer”, ktdrego zaczeto
utozsamia¢ z konwentem ,Grenadier” i tez, nie chcac byc
z nim wprost kojarzony i brany za organizatora, przemianowat
sie na ,ltagakiego”. Strategos ma juz z tym doswiadczenie jako
patron naszego konkursu historycznego, wiec na moje pyta-
nie, co z tym poczac, zapewniat mnie, ze podofa temu wyzwa-
niu, tym bardziej, iz impreza jest mifa jego sercu.

Wsrdd atrakeji imprezy warto wspomnie¢ turniej w Stawke
wieksza niz zycie, organizowany przez wydawnictwa Inte-gra

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

i TVP S.A. Bedzie z nami takze wydawnictwo Fabryka Gier Hi-
storycznych, wydawnictwo Gry Leonardo, reprezentowane
przez autora gry Race to Berlin Krzysztofa Dytczaka, oraz wy-
dawnictwo Erica, reprezentowane przez autora gry Ostroteka
26 maja 1831 Ryszarda Kite. Bedg obecni autorzy: Michat Sta-
chura (Orzef, Lew i Lilie) i Michat Matusiewicz (Wojny wioskie).
Spodziewamy sie tez autorow gier wydawnictw Dragon i Mira-
ge: Dariusza Géralskiego (Grunwald 1410, Tannenberg 1914,
Waterloo 1815, Wieden 1683) oraz Marcina Sowy (Budapeszt
1945 wraz z rozszerzeniami). Przede wszystkim impreza orga-
nizowana jest jednak dla graczy i ma umozliwic¢ sprébowanie,
takze zupefnie nowym osobom, réznych gier historycznych,
zwlaszcza tych mniej znanych. Mamy nadzieje, ze konwent
stworzy nowa jakos¢, jesli chodzi o imprezy poswiecone plan-
széwkom historycznym. O tym jak wyszto, napisze w najbliz-
szym numerze Rebel Timesa.

Przy powotywaniu do zycia ,Strategosa” jako organizato-
rowi przySwiecata mi pewna wizja imprezy, ktéra zamy-
ka sie w stwierdzeniu, ze ma by¢ to impreza poswiecona
grom historycznym. Co to sa gry historyczne? Jak sama
nazwa wskazuje - gry o historii. Ale jak to rozumiec... Po-
dobnie jak czes¢ graczy mam bogate doswiadczenia
z dyskusji nad ,wojennoscig” roznych gier, z czasow, kiedy or-
ganizowalismy corocznie na Forum Strategie konkurs ,Plan-
szowa Gra Wojenna Roku". Bezpardonowe boje, jakie nieraz
przy tym sie toczyty, odeszly juz (na szczedcie) do historii wraz
z zawieszeniem konkursu kilka lat temu. Sprawa nie jest tatwa
i sam przez lata nie miatem klarownego pogladu na ten te-
mat, stad w réznych moich tekstach (zwtaszcza recenzjach)
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sprzed lat, bardziej wnikliwi czytelnicy moga znalez¢ rézne
opinie, czasem wykluczajace sie z tym, co pisuje obecnie.
Tak nieraz bywa. Jak w przypadku kazdego, tak i moje po-
glady na ten temat na przestrzeni lat ewoluowaly, zwlaszcza
w szczegotach. Obecnie przy okazji ,Strategosa” temat po-
wrocit, poniewaz nie ukrywamy, ze zalezy nam na tym, zeby
byta to impreza poswiecona grom historycznym, a nie ,wszyst-
kim grom w ogdle”, czyli w praktyce zdominowana przez
eurogry. Sadze, ze nie ma sensu bysmy robili kolejng ogdl-
ng impreze o wszystkich grach, poniewaz takich imprez jest
i tak w Polsce duzo. Sg inni, ktérzy majg i wieksze mozliwosci,
i robig to lepiej, majac w tym wieksze doswiadczenie. To, czym
my dysponujemy to wiedza o segmencie rynku gier, na kto-
rym - takie mam wrazenie - mafo kto w Polsce poza nami sie
zna. Brakuje tez imprezy poswigconej wytacznie planszéwkom
wojennym. ,Grenadier” lub ,Pola Chwaty" jako bardziej ma-
sowe konwenty maja swoje zalety, ale zdaniem czesci graczy,
z uwagi na wiele innych atrakgji, nie do korca spefniaja swoja
role. Stad pojawit sie pomyst powotania czego$, co ostatecz-
nie zostato nazwane konwentem ,Strategos”.

Wracajac do gier historycznych... Bardzo wielu blogerdw,
autorow artykutéw, recenzentow i tak dalej podejmuje od
czasu do czasu temat wyodrebniania réznych gatunkdw gier.
Zwykle pisza oni z perspektywy eurogier. Czesto tworzone
sq bardzo szczegdtowe klasyfikacje z kilkoma kategoriami
i rozbudowywanymi podkategoriami. Poszczegdlnym ka-
tegoriom i podkategoriom przyporzadkowywane sg rézne
cechy. Na ogdt autorzy zdajg sobie sprawe, ze z logicznego
punktu widzenia to s3 typologie, a nie podzialy logiczne,
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ale nie zawsze. Dla tych, ktérzy nie wiedza, o co chodzi: ty-
pologia polega na tym, ze istnieje wiele stanow przejscio-
wych pomiedzy wyodrebnionymi typami. Oceniamy, w ja-
kim stopniu poszczegdlne przedmioty majg zestaw cech
przypisany okreslonemu typowi ,idealnemu”. Przykladem
typologii jest wyodrebnianie stylow w sztuce: romanskie-
go, gotyku, renesansowego, barokowego, klasycystycznego
i tak dalej (mozna tez bardziej szczegdtowo, na przyklad w ra-
mach stylu barokowego mamy rokoko). Wiadomo, ze czesto
konkretne budowle, obrazy i inne dziefa sztuki posiadaty ele-
menty dwoch ,sgsiednich” styldw (czasami wiecej niz dwoch),
zwhaszcza gdy powstawaty w okresie ,przejsciowym’”.

Wracajac do gier, czesto autorzy wyodrebniaja na przykfad
gry imprezowe, familijne, strategiczne, wojenne, taktyczne,
przygodowe, ameritrashe. Czasem jako osobna kategoria wy-
stepuja eurogry. Osobnym gatunkiem sg gry fabulare (RPG).
Grom tym przypisywane sg rézne cechy. | tak dowiedziec sie
mozna, ze gry euro gtéwnie ,polegajg na mysleniu” i nie sg
losowe. | na ,budowaniu, a nie burzeniu”. Tym maja sie rézni¢
od innych gier. O grach wojennych nastuchatem sie juz roz-
nych mitéw, o ktdrych kiedys pisatem na famach magazynu.
A to, ze s3 losowe, a to, ze tam niby zawsze jest okreslone,
kto na koncu ma wygrac - bo jak gra historyczna, to przeciez
musi wygrac ten, kto wygrat historycznie. Kolejna stereotypo-
wa cecha to dtugos¢ rozgrywki. Jeszcze inna cecha tego typu
polega na pisaniu, ze w niektore gry gra sie ,dla rozrywki’,
a w inne... wiasciwie nie wiadomo po co (zwykle i, co wpro-
wadzajg taki podziat maja problemy ze sprecyzowaniem). Zo-
stawmy te gmatwanine na boku. Wystarczy wspomnie, ze réz-
ni klasyfikatorzy czasem wskazuja te same cechy jako typowe
dla réznych typdw (gatunkow) gier, a czasem mozna odnies¢
wrazenie, ze stworzenie tego rodzaju podziatu ma bardziej za-
spokoi¢ ambicje klasyfikatora, niz cokolwiek innego.

Jestem zwolennikiem pogladu, ze tak naprawde istnieje jed-
na wazna cecha i kryterium, wedtug ktdrego mozna podzieli¢
gry, a wiele przypisywanych grom cech jest pochodna tego
podziatu. To ABSTRAKCYJNOSC badz NIEABSTRAKCYJNOSC
gry.
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NIEABSTRAKCYINOSC moina nazwa¢ FABULARNOSCIA,
Generalnie mamy gry, gdzie wystepuje jakas fabuta i ma ona
z punktu widzenia autora i graczy znaczenie. Na przeciwnym
biegunie mamy takie gry, gdzie ta fabuta w ogéle nie wyste-
puje albo jesli wystepuje, to jej znaczenie jest marginalne. Gry
z fabulg starajg sie przedstawiac jaka$ rzeczywistos¢, w jakis
wyrazny sposob do niej nawiazywac. Gry abstrakcyjne sg tak
naprawde tylko famigtowkamilogicznymi albo matematyczny-
mi, przybranymi w jaka$ atrakcyjna wizualnie szate. Gry wojen-
ne, tak jak s3 one w wiekszosci rozumiane przez Srodowisko
ludzi w nie grajacych, sg grami z fabutg. Eurogry s3 odmiang
gier abstrakcyjnych.

Gry abstrakcyjne przypominajg zadania z matematyki. Kazdy
w szkole rozwigzywat tego typu zadania. W nich zwykle tez
mamy jaka$ fabute. Jasiu oszczedza w banku X na lokacie
o jakims tam oprocentowaniu, a Stasiu kupit akcje spotki Y,
ktore dajg miesiecznie dywidende na okreslonym poziomie.
Policz, ile beda mieli po trzech miesigcach. Fabute mozna
modyfikowac. Mozna do zadania wprowadzi¢ Zdzisia, ktory
trzyma pienigdze w magicznej skarpecie babci (element fan-
tasy), ktora pomnaza wlozone do niej pienigdze co miesiac
w okreslonym stosunku. Gdyby ,fabuta” zadania powstawata
w okresie PRL, to oczywiscie nie moglyby sie tam znalez¢ ak-
cje, ale jakas inna instytucja, za pomoca ktérej lud pracujacy
miast i wsi pomnazat w ustroju socjalistycznym swoje srodki
pieniezne. Tak naprawde jednak cata ta fabuta z punktu widze-
nia istoty zadania nie ma znaczenia. Chodzi przeciez o to, zeby
uczniowie policzyli, ile pieniedzy Jasiu, Stasiu i Zdzisiu beda
mieli po trzech miesigcach, a czy te pieniadze ulegng pomno-
zeniu wskutek ulokowania ich w banku, czy wskutek inwestycji
w akcje, czy pomnozy je magiczna skarpeta babci, czy co tam
jeszcze innego sobie autor zadania wymysli jest nieistotne. Fa-
bufa jest tylko FASADA. Na tym polegaja eurogry.

Mamy na przyktad znana eurogre Puerto Rico, gdzie w kolo-
nii gracze produkujg rézne towary i nastepnie starajg sie je
sprzedac. W grze co jaki$ czas przybywa kapitan statku, kto-
ry zabiera do fadowni rézne produkty symbolizowane przez
kolorowe klocuszki, a poszczegolni gracze staraja sie je jak

najlepiej przehandlowac (to oczywiscie nie jedyna mozliwos¢
ich sprzedazy). Niby gra osadzona jest w klimacie nawiazuja-
cym do okresu kolonializmu, ale przeciez wszyscy wiemy, ze
rownie dobrze na przykfad zamiast statku z zaglami mogtby
tam byc statek kosmiczny, a zamiast zboza (kukurydzy), cukru,
kawy, indygo i tytoniu jakies surowce z odleglych planet. Cata
te otoczke fabularng mozna tatwo i bez zadnej szkody dla gry
zamieni¢ na inna. Wiekszo$¢ graczy nie bedzie czuta z tego
powodu dyskomfortu i nie bedzie miata poczucia, ze po ta-
kich zmianach gra w inng gre. Dzieje sie tak dlatego, ze fabuta
tej gry jest ABSTRAKCYJNA, czyli oderwana od jej mechaniki.
Jest w gruncie rzeczy sztucznym dodatkiem do istotnego ele-
mentu gry, jakim jest matematyczna tamigtéwka.

W przypadku gier z fabufg jest inaczej. Istotna, tak z punktu
widzenia gracza, jak i autora, jest fabuta. Czym jest fabuta?
W grach wojennych (dodajmy, zeby nie byto watpliwosci:
o tematyce historycznej) fabute tworza wydarzenia historycz-
ne. Gracze grajg w gre nie tylko po to, zeby rozwigza¢ fami-
gtdwke matematyczng, ale dlatego, ze maja poczucie, iz ta gra
co$ przedstawia, odtwarza, symuluje. Chcg widzie¢ w grze nie
tylko jakies abstrakcyjne wartosci, za ktdrymi tak naprawde
nic nie stoi i ktdre stanowia jedynie kiepsko skonstruowanag
fasade, ale przenies¢ sie w czasie. Jesli na przyktad jest to
gra przedstawiajgca jaka$ bitwe, chcg mie¢ poczucie, ze sa
dowddcami, ktorzy prowadzg oddziaty walczace w tej bitwie.
Czesto méwi sie o tym, ze gra ma ,symulowac” historie. Nie
chodzi oczywiscie o symulowanie wszystkiego, ale istotnych
dla danej epokilub konfliktu elementdw. To, ile gra moze zasy-
mulowac, jest takze czasem pochodna grywalnosci, poniewaz
gra musi dac sie rozegrac w jakims rozsadnym czasie.

W przypadku pefnowartosciowych gier historycznych na ogét
nie da sie dowolnie zmienia¢ fabuly. Jest ona przynajmniej
czedciowo sprzezona z mechanika gry. Oczywiscie istnieje
szereg uniwersalnych rozwigzan powtarzajacych sie w grach.
Standardem sg systemy, czyli zbiory przepisow do danej
epoki, w oparciu o ktore powstaje szereg gier, na przyktad
przedstawiajacych bitwy z tego samego okresu historyczne-
go. Przyktadem systemu jest Musket & Pike. Wszystko to nie
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zmienia jednak faktu, ze generalnie nie da sie na taka skale jak
w przyktadzie z Puerto Rico catkowicie swobodnie zmieniac
fabuty stworzonej dla danej gry. Jesli juz dokonuje sie takich
zabiegow, gracze zwykle nie majg poczucia, ze to jest ta sama
gra, albo jesli dostrzega, ze co$ mechanicznie, bez wigkszego
zastanowienia, przeniesiono do innej rzeczywistosci fabular-
nej, na 0got reaguja negatywnie.

Bardzo fatwo mozna pokaza¢, na czym polegajg rdznice
miedzy dwoma wspomnianymi przeze mnie rodzajami gier
z punktu widzenia edukacyjnego. Eurogry, czy szerzej gry abs-
trakcyjne, rozwijajg u ucznidw umiejetnosci matematyczne,
logiczne i ogdlnie zwigzane z matematyka. | pod tym wzgle-
dem dla nauczycieli matematyki sa potencjalnie idealnym na-
rzedziem. Mozna na nie spojrze¢ w pewnym sensie jako na
udoskonalona forme zadan z matematyki. Gry historyczne, jak
sama nazwa wskazuje, bardziej rozwijaja wiedze i umiejetnosci
z zakresu historii, a takze geografii (co nie znaczy, ze nie moga
by¢ jednoczesnie dobrymi famigtéwkami matematycznymi).
Wyobrazmy sobie ucznia na poziomie gimnazjum lub wcze-
snego liceum. Jesli zagra w gre takg jak Here | Stand, to jest
sie z niej w stanie bardzo duzo dowiedzie¢ na temat historii
okresu reformacji i catkiem sporo na temat geografii (gtownie
w ujeciu historycznym). Dlaczego? Poniewaz rézne postacie
i wydarzenia pokazane w tej grze przedstawiajg rzeczywiste
wydarzenia historyczne, o ktorych w szkole na ogét w ogéle
sie nie mowi, albo niewiele mowi, i dlatego, ze jest to wiedza
dos$¢ szczegdtowa. Poprzez mechanizmy gry uczen moze zo-
baczyc, jakie byty relacje miedzy poszczegdlnymi paristwami
w Europie tamtych czasow i tak dale;.

Zatozmy, ze jakis uczen zagra w Zimna wojne, ktéra jest gra
bedaca troche na granicy tych dwdch swiatow. Jesli chodzi
o geografie i historie wspdfczesng, moze sie z niej bardzo
duzo dowiedzie¢, na przyklad, gdzie lezy Pakistan i ze w okre-
sie Zimnej Wojny byt on bardziej sktonny wspdtpracowac z
USA niz z ZSRR, podobnie jak Izrael. Moze si¢ dowiedziec,
jak to byto z Egiptem, co sie dziato w Ameryce tacinskiej i tak
dalej. Samo rozmieszczenie panstw, koniecznos¢ ich odnale-
zienia na planszy... Dla wiekszosci dorostych jest to sprawa

oczywista, gdzie ktdre panstwo sie znajduje (na ogdt). Dla
przecietnego gimnazjalisty w dzisiejszych czasach juz nieko-
niecznie. Teraz, dla pordwnania, jakg wiedze historyczng lub
geograficzng moze uzyskac uczen z Puerto Rico i podobnych
mu gier? No wiasnie...

Czasem gry abstrakcyjne wydaje sie, ze tez zawierajg jakas
wiedze. Niby staraja sie co$ pokazywac. Tytut taki jak K2 su-
geruje, ze ta gra powinna mie¢ co$ wspdlnego ze wspinaczka
wysokogorska, ale poniewaz jest to eurogra, to wiedza na ten
temat, jakg w sobie zawiera, jest na takim poziomie, ze kazdy
przecietnie inteligentny cztowiek nie dowie sie stad niczego
nowego. Chodzi o tamigtéwke przybrang w szaty wspinaczki
wysokogorskiej. Z kolei tytut Ticket to Ride sugeruje nam, ze
gra zawiera w sobie jakas$ wiedze na temat pociggdw i kolej-
nictwa (strasznie to brzmi, wiem...), ale jak chwile popatrzymy
na rozgrywke, bardzo szybko dostrzegamy, ze to nic innego
jak abstrakcyjna ukfadanka, do ktérej ,doczepiono” na site
jaka$ uproszczong kolejowg fabute. Tak jak grajac w Mono-
poly, nie dowiemy sie zbyt wiele o inwestowaniu, a grajac
w Grzybobranie o zbieraniu grzybow, tak i K2 nie za bardzo
ma cokolwiek wspdlnego ze zdobywaniem K2, himalaizmem,
wycieczkami wysokogarskimi, a nawet mowienie, ze w tej grze
wystepuje jakis ,klimat” z tym zwigzany miesci sie na poziomie
prawd marketingowych. Czasem dobrym miernikiem tego
czy cos jest eurogra, jest przyjrzenie sie temu czy gra wyma-
ga tego, aby zapoznawac sie z réznymi fabularnymi wstepami
majacymi budowac klimat. W przypadku eurogier nikt z gra-
czy, ktérzy sa przynajmniej srednio doswiadczeni, tych wste-
pow i catej tej otoczki tak naprawde nie czyta, nikt sie z nig
nie zapoznaje, ani nikogo ona specjalnie nie interesuje. Z gory
wiadomo, ze nie ma ona zadnego znaczenia. Istotny jest tylko
mechanizm matematyczny.

Swiat nie jest jednak czarno-bialy. Mamy coraz wiecej gier,
ktdre starajg sie porusza¢ gdzies miedzy tymi dwoma kate-
goriami, albo méwigc inaczej, na ich granicy. Staraja sie by¢
dobrymi tamigtéwkami matematycznymi, a jednoczesnie daza
do tego, zeby jednak cos symulowad, przedstawiac jakas re-
alna rzeczywistos¢. To ostatnie w pewnym sensie podnosi ich
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range. Z marketingowego punktu widzenia promowanie gry
jako co$ tam symulujacej, pozwalajacej poczuc sie wielkim
dowddcg, jako ,prawdziwej strategii” zawsze lepiej wyglada,
niz gdy z reklamy gry wynika, ze cata fabuta, ktdra zostata dla
niej stworzona jest tylko dodatkiem do jakiego$ abstrakcyjne-
go mechanizmu wymyslonego przez przystowiowego Stefka
Burczymuche w chwili natchnienia.

Na pewno, z samego zafozenia, w przypadku czesci gier gra-
nica jest ptynna. Mam nadzieje, ze ten tekst troche zilustruje
sposéb rozumowania, jaki mi (i jak sadze sporej czesci graczy)
towarzyszy. W przypadku gier historycznych chodzi o takie
gry, gdzie tlo historyczne jest wyrazniej zarysowane i wida,
ze ma znaczenie dla autora oraz jest jako$ powiazane z zasa-
dami gry. To troche tak, jak w przypadku dekoracji teatralnej
lub filmowej. Nie moze by¢ tak, ze jest to fasada, spoza ktorej
tu i dwdzie wystaje dykta i autor nawet nie udaje, ze to od po-
czatku tak miato by¢, i ze whasciwie to cata ta fasada nie ma
dla niego wigkszego znaczenia, i dla graczy tez nie powinna
mie¢ znaczenia. Dlugo mdgtbym dywagowac na ten temat
(i pewnie jeszcze w przysztosci do tematu wrdce). Caly czas
byto o grach historycznych jako o grach nieabstrakcyjnych
(grach z fabutg). Nie utozsamiam obu tych kategorii, tzn. gry
nieabstrakcyjne s dla mnie pojeciem szerszym, np. gry osa-
dzone w swiecie Tolkiena moga by¢ grami z fabuta. Wyobraz-
my sobie gracza, ktéry siega po taka gre. Czego od niej ocze-
kuje? Tego, ze jak w grze bedzie miat np. jakas bitwe, jednostki
to nie beda tylko zielone, biate i brazowe kosteczki, ale ze zo-
baczy gobliny, ludzi z Minas Tirith i krasnoludy. Analogiczne
oczekiwania maja ci, ktorzy graja w gry historyczne.
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Popychaczki
1 potwory

zieci uwielbiajg opowiesci o potworach. Oczywiscie najlepiej, jesli owe potwory sg obrosniete kolorowym, migkkim futrem, s3 zabawne
i nie strasza. Dowodem na to jest film wytwémni Pixar Potwory i Spétka, zrealizowany za sto pietnascie milionéw dolaréw. Obraz odzy-
skat koszty produkeji w rekordowe dziewiec dni po premierze. W 2002 roku Potwory i Spdtka odebraty nominacje do Oscara za film
animowany, muzyke i montaz dzwieku. Jak sie niebawem przekonacie, nie bez powodu wspominam w tej recenzji o tym kinowym hicie

sprzed lat. Zaskakujgce jest to, ze od tego czasu powstato tak niewiele gier nawiagzujacych do popularnoscitego filmu. Z tego powodu Potworne
Przepychanki majg szanse stana¢ na czele gier o potworach. Oczywiscie tych dobrych, potwornie dobrych...
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Potworne Przepychanki to gra przeznaczona dla od dwéch do czterech graczy w wieku od pieciu lat. W 2015 roku byta
nominowana do najlepszej gry dla dzieci plebiscytu Spiel des Jahres, ostatecznie przegrywajac z gra o pajakach.

W kwadratowym pudle, o standardowych wymiarach, znajdziemy oprécz krétkiej dwustronicowej instrukeji, dwadziescia
siedem drewnianych ptytek o réznych ksztattach, arene, dwie popychaczki, cata mase kartonowych zetondw oraz kostke.
Pewnym zaskoczeniem jest fakt, ze do egzemplarza gry dofaczono zestaw naklejek potrzebny do przygotowania najwaz-
niejszych elementow gry. Gracze przed pierwszg rozgrywka musza oklei¢ drewniane ptytki oraz kostke odpowiednimi
naklejkami z potworami. Wypychanie zetondw z wyprasek jest normalna czynnoscia, aczkolwiek do nowych obowigzkéw
gracza musze sie chyba jeszcze przyzwyczai¢. Zastanawiatem sie nawet czy owa, nazwijmy to po imieniu, oszczednos$c
wplynie na cene gry. Wrdcimy do tego pdzniej.

Jezeli chodzi o warstwe wizualng, gra prezentuje sie bardzo tadnie. Potwory sg zabawne i kojarzg sie z wymienionym
wyzej filmem. Najbardziej podobny do bohateréw filmu Pixara jest zielony, okragly stwor, ktdry bardzo mocno przy-
pomina Mike'a. Graficy umiescili tez na oktadce w dolnej krawedzi pudetka matego stworka o posturze myszoskoczka
trzymajacego nad gtowa z6tty roboczy kask. To rowniez rekwizyt kojarzacy sie z Potworami i Spétka. Czyzby swiadome
puszczenie oka? Najwazniejsze jest jednak to, ze patrzac pierwszy raz na pudetko, odnosimy wrazenie, ze juz to gdzies
wszystko widzielismy i kojarzy sie nam to z czyms fajnym i przyjemnym.

Przejdzmy do rozgrywki. Jej zasady sg bardzo proste. Na poczatku gracze umieszczaja na podwyzszonej arenie siedem
kafelkow potworéw wedtug ilustracji, a nastepnie pierwszy gracz rzuca kostka. lkona potwora na sciance kostki oznacza,
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jaki kafelek mamy zabrac ze stosu. Nastepnie za pomocg karto-
nowych popychaczek musimy umiescic¢ go na zatfoczonej arenie.
Problem w tym, ze miejsca tam jak na lekarstwo, a w catej zaba-
wie chodzi o to, zeby zaden potwor nie spadt z areny podczas
dokfadania. Kafelki potwordw nie moga by¢ umieszczone jeden
na drugim. Gracz moze uzywac tylko popychaczek, co stanowi
dodatkowa trudnos¢. Jesli jednak jakis potwdr spadnie, wszyscy
pozostali gracze otrzymujg punkt w postaci zetonu przedstawia-
jacego tego potwora. Kafelek, ktéry spadnie, zostaje odtozony
do pudetka. Gra konczy sie w momencie, gdy kostka wskaze po-
twora, ktdrego nie ma juz w stosach dobieranych potwordw.

Jezeli chodzi o kafelki, kazdy potwor ma inny ksztatt i wielkosc.
Niektore potwory sg owalne, inne wydtuzone, a jeszcze inne
posiadajg nieregularny obrys. Zetony punktacji z wizerunkiem
potwordw réwniez nie s jednakowe. Ich szerokos¢ odpowiada
wielkosci kafelka z potworem. Mozna powiedzie¢, ze im wigkszy
potwor, tym szerszy kafelek nagrody. Podczas rozgrywki gracze
tworza z tych zetondw szereg ztozony z réznej szerokosci karto-
nikéw. W korcowej fazie gry porownujemy dtugosé szeregow.
Wygrywa najdtuzszy.

Gra jest bardzo prosta. Rozgrywka jest krétka i dynamiczna. Wy-
maga planowania i odrobiny zrecznosci. Podczas testéw z dziec-
mi zauwazytem, z jaka radoscig mali gracze wprowadzaja wlasne
nazewnictwo do gry, nazywajac kazdego potwora inaczej. | tak
powstaly nastepujace postaci: Pan Truskawka, Mamut, Matpka,
Pan Ropuch itd. To dowodyzi, jak fatwo w gre wciggnaé najmtod-
szych. Oczywiscie mali gracze maja troszke ktopotu z popychacz-
kami i prébuja pomagac sobie palcami, co w grze jest niedo-
zwolone. Dzieci starsze, w wieku okoto dziesieciu lat, radza sobie
znakomicie. Potrafig tez planowac i zastawiaja putapki na rodzica
w postaci wiszacego na wlosku potwora, ktéry niechybnie spad-
nie przy prébie wprowadzenia na arene nowego zawodnika.

Gdy kafelkow jest bardzo duzo, czasami trzeba rozwazy¢, ktdry
z nich zrzuci¢, aby pozostali gracze otrzymali jak najwezszy ze-
ton nagrody. Wprowadzany potwor musi w catosci znalez¢ sie na
arenie. Zaden rég kafelka nie moze wystawa¢ poza obrys pola
gry. Podczas pierwszej rozgrywki Potworne Przepychanki skoja-

rzyly mi sie ze starg, dobrg gra w Bierki lub z ,przestrzenng gra
karciang” o niezbyt wyszukanym tytule, ktorego tutaj nie przyto-
cze. W obie gry miatem okazje grac w dziecinstwie podczas ferii
lub wakacji, co dowodzi, ze ten rodzaj rozrywki ciggle jest bardzo
popularny.

Podsumowujac, rozrywka w Potwornych Przepychankach jest
bardzo sympatyczna, aczkolwiek jest to gra raczej dla dzieci po-
nizej dziesigtego roku zycia. Starszy syn po kilku rozegranych
partiach wrdcit do bardziej ztozonych i skomplikowanych tytutéw.
Mysle, ze taka intencje mieli réwniez twdrcy gry, czego dowodem
jest sposdb wytaniania zwyciezcy, w ktorym zrezygnowano z do-
dawanych do siebie punktéw. Gdyby jednak nie to, pudetko na
gre mogtoby by¢ o potowe mniejsze. W obecnej formie cafg jego
przestrzen wypetniaja zetony.

Wrdce jeszcze do wspomnianych wezesniej naklejek. Czy takie
zejscie z kosztéw wplyneto na cene catosci? No coz, méwigc
szczerze nie za bardzo. Mogtbym to zrozumie¢, gdyby w cene
wchodzita odkupiona od Pixara licencja. Moze chodzi o nomi-
nacje do nagrody? Wrazenie poprawia nieco jako$¢ wnetrza pu-
detka, z solidng wypraska z grubej tektury oraz sciankg dzielaca
wnetrze na dwie, wygodne do przechowywania elementdw prze-
strzenie. Dla ciekawskich polecam zapoznac sie z ilustracjami
wewnatrz opakowania. Rysunki w zabawny sposéb przedstawiaja
oczekujacych na wejscie na arene futrzanych zawodnikéw. Sg tam
tez lochy oraz dzieci z latarkami skradajace sie po kamiennych
schodkach. Wszystko wyszto potwornie mito, zabawnie i przyjem-
nie. Koniecznie sprawdzcie, czy dacie sie wciggna¢ w Potworne
Przepychanki. Jesli tylko nie boicie sie potwordw.
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oprawa graficzna,

fatwe zasady, dostosowane do najmtod-
szych,

drewniane elementy.

naklejki,
za duze pudetko.

Potworne Przepychanki
Zrecenzowat: Arkadiusz Piskorek
Liczba graczy: 2—4 osoby
Wiek: 5+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 109,95 ztotych




Rysikrem
po Pap\‘ErZ‘E

ier o rysowaniu pOJaW|’fo sie juz na rynku kilka, ale zmuszanie graczy do wytezenia
zmystu artystycznego podczas zabawy zawsze jest wdzigcznym tematem. Problemy
moga zacza¢ pojawiac sie w momencie, kiedy do samego pomystu ,chce zmusié mo-
ich graczy do skrobanla otdwkiem po papierze” trzeba dodac jakis cel.

W takiej sytuacji s dwa wyjscia. Mozna probowac szukac czegos nowego i wykorzystac koniecznosc rysowania tak, ze bez tej czyn-

nosci gra traci sens, albo $ciggnac pomyst z gry stownej. Pic na wode idzie niestety tg drugg, bardziej utartg Sciezka. W gruncie rzeczy
mamy tu do czynienia z wariacjg na temat gry Pafistwa, Miasta, w ktérej zamiast rozpisywac nazwy przedmiotéw do podanych hasef
musimy przedstawi¢ je za pomoca prostych szkicow. Na upartego mozna dogadac sie z mniej ambitnymi manualnie wspdtgraczami
w nie bawienie sie w rysowanie i w trakcie rozgrywki praktycznie nic sie nie zmieni. Troche szkoda, ale z drugiej strony potrafie sobie
wyobrazi¢ kogos, dla kogo moze by¢ to zaleta.

No dobrze, to co z tymi Pafistwami, Miastami? Tam wszyscy gracze otrzymywali losowg litere i zbiér dziedzin, do ktdrych trzeba byfo
dobrac hasto. W Picu na wode jest jedna dziedzina (np. ,u dentysty” albo ,ostre przedmioty”), do ktdrej nalezy wymyslic trzy hasfa i
je naszkicowac. Podobnie jak w pierwowzorze, punkty przyznawane sg za oryginalnosc - za kazdy rysunek, ktory nie powtarza sie u
innych graczy otrzymuje punkt. Jesli natomiast narysowatem to samo co inny gracz, punktéw nie dostaje.

Gracze nie moga patrze¢ sobie na rece, wiec po odstonieniu dziedziny przeprowadzamy szybka kalkulacje - chcemy narysowac co$
mato oczywistego, zeby nikt inny nie wpadt na to samo. Z drugiej strony... jesli wszyscy gracze wyeliminujg oczywiste hasfa ze swoich
szkicdw, to moze warto zaryzykowa i strzeli¢ w co$ banalnego? Zabawa nie mogtaby by¢ prostsza.

Jest tu jednak pewna nowos¢, ktdra catkiem udanie urozmaica rozgrywke. Wiekszos¢ graczy wciela sie w Artystow, ktérzy punkty
liczg w opisany powyzej sposdb. Jednak (najczesciej) jeden z uczestnikow rozgrywki bedzie Fatszerzem. Fatszerz otrzymuje punkty
tylko wtedy, jesli narysuje cos, co na kartce naszkicuje przynajmniej jeden Artysta. Troche komplikuje to wymyslanie haset i sprawia,
ze trzeba pogtéwkowad pare chwil diuzej. A tych chwil wcale nie ma tak duzo, poniewaz czas na rysowanie jest ograniczony. Cate
szczescie nie ma tu klepsydry, ktorej trzeba by pilnowac, odrywajac wzrok od rysowania. Zamiast tego zdecydowano sie na proste
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KACIK POCZATKUJACYCH GRACZY

i skuteczne rozwiazanie, w ktdrym to sami gracze wyzna-
czajg, ile czasu potrzebujg. Kiedy gracz skonczy rysowac,
ogfasza to reszcie. W momencie, kiedy przedostatni gracz
skofczy, ostatni musi natychmiast przerwac prace, niezalez-
nie od jej etapu.

Rozgrywka trwa tyle rund, ilu graczy bierze w niej udziat.
W pierwszym wariancie zasad kazdy z graczy w trakcie catej
gry bedzie Fatszerzem dokfadnie raz. W drugim wariancie
tozsamosci graczy przydzielane sa przed kazda runda loso-
wo i odstaniane sg dopiero na jej kofcu. Biorac pod uwa-
ge fakt, ze im wiecej osdb bierze udziat w rozgrywce, tym
fatwiejsza staje sie rola Fatszerza, pierwszy wariant zasad
uwazam za bardziej sprawiedliwy.

| w zasadzie trudno napisa¢ co$ wiecej, poniewaz juz na
etapie czytania instrukcji gra jest transparentna i niczym
wiecej nie powinna zaskoczy¢. Na kartach umieszczonych
w pudetku jest catkiem sporo dziedzin do rysowania (270),
wiec na troche wystarcza. Zasady punktowania majg sens
i dziataja, w zaleznosci od przydzielonej roli, nagradzajac
oryginalnos¢ lub umiejetnos¢ przewidywania tego, o czym
pomyslg inni. Nie moge napisac, ze gra wyrwata mnie z bu-
tow swojg pomystowoscia, ale nie moge tez wysungé w jej
kierunku zadnych miazdzacych zarzutow. Ot, jest to taka im-
prezéwka na kilkanascie minut, ktorej nikomu odradzaé nie
zamierzam.

proste i sensowne zasady punktowania
oraz odmierzania czasu rozgrywki,

podziat na Fatszerzy i Artystow pozwala na
odrobine kombinowania.

kolejna gra imprezowa, ktéra bawi, ale
W gruncie rzeczy nie wychyla sie ponad
srednia.

Pic na wode!
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 3—8 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 10 minut
Cena: 55 ztotych
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