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nowosci ze Swiata gier planszowych

Pulsar 2849

W drugiej potowie stycznia naktadem wydawnictwa Rebel uka-
ze sie polska edycja Pulsar 2849, utrzymanej w klimacie science
fiction gry planszowej opartej na zarzadzaniu kos¢mi. Uczestnicy
rozgrywki eksplorujg przestrzen kosmiczng, rozbudowuija flote
i rozwijaja wtasne drzewo technologii poprzez tworzenie infra-
struktury umozliwiajacej transport energii z kolejnych pulsarow.
Kazdy z graczy dysponuje innymi mozliwosciami, a takze indywi-
dualnym celem, ktory stara sie zrealizowac.

Gtodwna mechanika gry opiera sie na wyborze odpowiednich
kosci i wykonywaniu akcji z nimi zwigzanych. W kazdej turze los
wskazuje, ile kosci danego rodzaju pojawi sie w grze. Uczestnicy
kolejno decyduja, z ktérych kosci chcg skorzystac. Wybor kon-
kretnej wartosci skutkuje przesunieciem sie na torze kolejnosci
w gore lub w dét. Tym samym gracze muszg stale dopasowywac
SWoj3a strategie do sytuacji panujacej na planszy oraz analizowac
optacalnos¢ poszczegodinych ruchow.

Wybrane kosci mozna wydawac na rozmaite akcje: rozbudowe
floty, eksploracje kosmosu, wykorzystanie mocy pulsara i rozwi-
janie wtasnego drzewa technologii. Dzieki temu, mimo elementu
losowosci, nigdy nie zostajemy bez mozliwosci ruchu — zawsze
jest co$, co mozemy zrobic, rozbudowujgc tym samym nasz plan.

Jezeli chcecie dowiedzie¢ sie o Pulsarze 2849 nieco wiecej, za-
praszamy do lektury jego recenzji autorstwa Mat_eyo, ktdrg znaj-
dziecie w tym numerze pisma.

Arkana Mitosci

Arkana Mitosci to ekskluzywna gra erotyczna, ktéra tgczy pro-
ste zasady z przepiekna oprawa graficzna. W pudetku z gra znaj-
duje sie piecdziesiat piec kart z roznorodnymi zadaniami, ktére
doskonale urozmaicg wasze zycie intymne, a cichszym osobom
pozwolg przetamac bariery i nieco sie o$mielic.

Podczas rozgrywki gracze kolejno wybierajg i zagrywaja karty:
e Arkan, ktdre rozbierajg nasza sympatie lub nas samych.

o Wyzwan, ktére wzmacniajg wzajemne przywiazanie i zaufa-
nie.

o Akgji, ktore pozwalajg oddac sie wzajemnym pieszczotom.

o Akcji Specjalnych, ktére czynig rozgrywke bardziej dyna-
miczna.

e  Kontrakgji, ktére neguja/zmieniajg Akcje lub Wyzwania.

Gra dobiega konhca wraz z zagraniem specjalnej karty Arkan Mi-
tosci, ktdra kohczy zagrywanie kart, ale rozpoczyna zupetnie inng
cze$¢ wspolnej zabawy...

Premiera gry przewidziana jest na przetom stycznia i lutego.
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Szeryf z Nottingham: Wesota Kompania

Na pierwszg potowe stycznia zaplanowana jest premiera Weso-
tej Kompanii, czyli zestawu pieciu dodatkow oraz wariantu dla
szesciu graczy do Szeryfa z Nottingham. Grajagc w szes¢ osob,
bedzie mozna zamienic¢ role Szeryfa dwiema rolami Zastepcow,
ktorzy moga decydowac wspodlnie o sprawdzeniu badz prze-
puszczeniu danego handlarza.

Szmuglowanie jest bardzo emocjonujacym zajeciem. Dlatego je-
§li gracze zechca podnies$¢ poziom adrenaliny, bedg mogli sko-
rzystac z az czterech modutdéw dotyczacych zmian w towarach:

e cztonkdw Wesotej Kompanii i ich specjalnych umiejetnosci,

e Czarnego Rynku, w przypadku ktérego realizacja zapotrze-
bowania zapewni dodatkowe monety,

e praw zmieniajacych zasady gry, ktére Szeryf ustanawia
w trakcie kazdej rundy,

e specjalnych rozkazéw przeszmuglowania pary legalnego
i nielegalnego przedmiotu.
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Duze tytuty wypetnione po brzegi swiet-
nej jakosci figurkami to ostatnimi czasy
domena Cool Mini or Not. W swiadomosci
duzej liczby mito$nikéw ameritrashu to
wtasnie ta firma jest numerem jeden, jesli
chodzi o doznania estetyczne. Z mecha-
nikami poszczegéinych tytutéw bywa
réznie, jednak zawsze jest na co popa-
trzeé. Ostatnio Monolith ze swoim Cona-
nem ostabit nieco to przekonanie, a Titan
Forge Games dorzucit swoje trzy grosze,
wprowadzajac narynek Lobotomy. | to
wtasnie temu ostatniemu tytutowi przyj-
rzymy sie nieco blizej.

Tematyka gry jest dos$¢ niecodzienna i z pewnoscig wy-
wota szeroki usmiech na twarzach wszystkich mito$nikow
opowiesci grozy. Gracze wcielajg sie w role pacjentow
szpitala psychiatrycznego, ktdrzy muszg uciec zanim zosta-
ng poddani tytutowemu zabiegowi lobotomii. A moze juz
zostali mu poddani, a przemierzajace korytarze potwory
sg jedynie wytworem ich zaburzonej percepcji? By¢ moze
przemierzajacy szpital straznik wcale nie jest potworem
Z najgorszego koszmaru i tak naprawde probuje im po-
moc? Patrzac na sugestywne figurki, nie mamy ochoty
przetestowac tej ostatniej teorii. Sg one bardzo szczegoto-
wo wykonane i az chce sie je pomalowad. Ich jakosc¢ jest
Z pewnoscig porownywalna z figurkami, ktére wypetniaja
pudto z Massive Darkness, a w niektérych przypadkach
nawet lepsza.

Gra to jednak nie figurki, a przede wszystkim mechanika.
C6z nam bowiem po fenomenalnej oprawie wizualnej,
jesli rozwiazania kuleja? Lobotomy to zabawa koopera-
cyjna, podobna w swoich podstawowych zatozeniach do
Zombicide. Najpierw ruchy rozgrywaja gracze, pozniej
dociggamy karte Ruchu i algorytm zatatwia za nas reszte,
okreslajgc sposob poruszania sie potwordw, losowe wy-
darzenia i pojawianie sie na planszy kolejnych abominac;ji.
Ot, standard, jednak tworcy Lobotomy dorzucili do tego
mechanizmu kilka interesujgcych elementow.

Pierwszym z nich jest sposodb randomizacji pojawiajgcych
sie na planszy elementow. Na poczatku kazdego scena-
riusza budujemy mape szpitala. Sktada sie ona z kafel-
ka centralnego i czterech duzych kafli, ktdre go otaczaja.
W ten sposob budowane sa sekcje planszy: A, B, Ci D, kazda
Z nich skfada sie za$ miedzy innymi z pdl ponumerowa-
nych od 1 do 12. Jezeli mechanika nakazuje ham dotozy¢
jakis$ element na plansze, wykonujemy rzut kos¢mi k4 (1- A,
2 -B,3-C, 4 -D]oraz k12, odczytujemy wynik i ktadziemy
co$ na danym polu. Zatem wynik 3,6 oznacza, ze w sek-
cji C na polu numer 6 musze potozy¢ na przyktad figurke
pacjenta. To rozwigzanie jest strzatem w dziesiagtke, nigdy
bowiem nie mozemy by¢ pewni, ze kontrolujemy sytuacje.
We wspomnianym wczes$niej Zombicide mozemy dos¢
tatwo przeanalizowac¢ sytuacje i panowac¢ nad plansza.
W Lobotomy tak fatwo nie ma i trzeba ciggle spodziewac

temat numeru: Lobotomy numer 124

sie niespodziewanego, co bardzo fajnie wpisuje sie w te-
matyke rozgrywki.

Drugim dobrym pomystem jest zroznicowana liczba punk-
tow akcji bohaterow graczy. W wiekszosci gier kooperacyj-
nych element ten jest potraktowany symetrycznie: wszyscy
majg na przyktad po trzy akcje. W Lobotomy zdecydowa-
no sie na inne rozwigzanie, ktére jest o wiele ciekawsze.
Niektére postaci sq szybsze niz inne, ale majg na przykfad
mniej punktow zycia lub s3g stabsze w walce. Inne sq wol-
niejsze, ale sg prawdziwymi czotgami. Dzieki takiemu za-
biegowi kazda postacig gra sie inaczej i trzeba zwracac
uwage na jej mocne oraz stabe strony. R6znice podkresla-
ja rowniez podstawowe umiejetnosci postaci oraz karty
Pamieci, o ktorych za chwile. W tej grze kazda postac jest
inna, ma wtasng historie, pewne rzeczy robi $wietnie, do
innych sie nie nadaje. Podkresla to dodatkowo kooperacyj-
nych charakter rozgrywki - jezeli chcemy wygrac¢, musimy
sie uzupetniac. Nie mamy jednak wrazenia, ze gra to na nas
wymusza.

Trzecim bardzo klimatycznym pomystem jest podejscie
do umiejetnosci. W tej grze umiejetnosci to nic innego jak
zaburzenia psychiczne, na ktore cierpig postaci. Niektore
Z nich sg schizofrenikami, inne cierpig na fobie, jeszcze inne
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nie kontrolujg swojej agresji. Przektada sie to bezposrednio
na ich mozliwosci. Agresywna postac ma wiekszy wybor
mozliwych do podjecia atakow, schizofrenik moze czasami
tamac prawa fizyki, a fobia utatwia ucieczke. Klimat wylewa
sie z tych umiejetnosci hektolitrami i sprawia, ze chcemy
wracac¢ do gry, aby zobaczy¢ czy inna kombinacja zabu-
rzen sprawitaby, ze prowadzong przez nas postacia grato-
by sie inaczej. | nie chodzi tutaj o maksymalizacje, ponie-
waz wybierajac inny zestaw, gra sie po prostu inaczej - tutaj
nie ma idealnych kombosow.

Czwarty trafiony pomyst to wspomniane juz wczesniej kar-
ty Pamieci. Kazdy pacjent ma za sobg jaka$ przesztosc, kto-
ra zostata ukryta w dziesieciokartowej talii. Przypominanie
sobie pewnych faktéw zwieksza nasze mozliwosci, jednak
niektére wspomnienia sg traumatyczne i mogg utrudnic
nam zycie. Z tego powodu w talii jest pie¢ wspomnien
pozytywnych i pie¢ negatywnych. Aby co$ sobie przypo-

mniec, trzeba zazwyczaj pozyskac z planszy zeton pamieci.
Dociggamy wtedy karte i dowiadujemy sie o prowadzo-
nej przez nas postaci czegos$ wiecej. Zapewne uruchomit
sie wam teraz w gtowie maty kalkulator. Po co ryzykowac,
skoro mozemy sobie zaszkodzi¢? A moze dociggnac raz
i przestac, jesli byto to wspomnienie pozytywne, wszak te-
raz stosunek negatywny-pozytywny wynosi pie¢ do czte-
rech? Pamietacie podstawowe umigjetnosci dedykowane
dla poszczegdlnych postaci? Na poczatku gry otrzymuje-
my losowo dwie z czterech. Jesli chcemy otrzymac kolej-
ne, musimy zaptaci¢. Walutg s3 za$
karty pamieci: odrzucamy dwie,
dostajemy umiejetnos¢. A zatem
zte wspomnienia moga prowadzic¢
do czego$ pozytywnego. To bar-
dzo fajny zabieg. Z jednej strony
mamy mechanike push your luck,
z drugiej otrzymujemy nagrode
nawet wtedy, gdy mamy strasz-
liwego pecha. Dodajmy do tego
klimatyczne opisy wspomnien
i nagle zaczynamy szukac¢ na plan-
szy zetondw, aby dowiedziec sie
O postaci czegos$ wiecej.

Dobre pomysty to jednak nie
wszystko, czasami nie przekta-
dajg sie one bowiem w petni na
przebieg rozgrywki. W Lobo-
tomy na szcze$cie tak nie jest,
cho¢ oczywiscie do kilku aspek-
tow mozna sie przyczepic. Pierwsza faza kazdej tury na-
lezy do graczy. Eksplorujg oni plansze, otwierajg szafki
i drzwi, pozyskujg przedmioty, podnosza zetony pamie-
Ci, walcza... stowem robig catkiem duzo, czesto dziata-
nia te majg wtasne mechaniki, ale tworcy nie pomysleli
o kartach pomocy, ktére zawieratyby choc¢ skrétowe infor-
macje o tym wszystkim. Z tego powodu kilka pierwszych
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gier to wertowanie dos$¢ grubej instrukcji. Wystarczytaby
nawet jedna wieksza karta ze skrotem, ale niestety jej nie
ma.

W drugiej fazie do zycia budza sie potwory. Podobnie jak
chociazby w Arkham Horror, dobieramy karte Ruchu, kt6-
ra instruuje nas, co sie dzieje. Jej schemat jest dos¢ prosty
i czytelny: rozpatrzenie wydarzenia, rozpatrzenie specjal-
nego symbolu, dotozenie zetonu pamieci, przesuniecie
straznika, ruch i atak potwordéw, dotozenie nowych na
plansze. Niby schemat banalny, ale w praktyce bywa to
ucigzliwe. Po pierwsze, rozpatrzenie specjalnego symbolu
drazni, poniewaz musimy wertowac ksiege ze scenariusza-
mi i sprawdzac, co oznacza zielony, czerwony lub niebie-
ski kolor gwiazdki. Jest to tym bardziej niezrozumiate, ze
W grze wystepujg karty scenariuszy, gdzie tak kluczowa in-
formacja powinna byta zosta¢ wyszczegdlniona. Oczywi-
$cie miejsce jest na nich ograniczone formatem, ale w grze
za ponad czterysta ztotych mozna byto zrobic te kilka kart
w wiekszej skali i pomiesci¢ wszystkie wazne informacje.
Po drugie, ruch i atak potwordéw nie jest wyszczegdlniony
w zaden sposéb na karcie Ruchu i trzeba o tym kroku po
prostu pamietac, a pamiec, jak wiadomo, bywa zawodna.
Wystarczyto zas dodac jakikolwiek symbol, aby unikng¢ na-
gtej amnezji. Tak sie jednak nie stato.

Aby ostodzi¢ nieco te negatywne uwagi, warto na chwile
zatrzymac sie przy strazniku przemierzajagcym korytarze. To
kolejny swietny pomyst. Z jednej strony ruch straznika wy-
Znacza uptyw czasu w grze, z drugiej 6w tor zostat spryt-
nie naniesiony na plansze w taki sposob, ze straznik bierze
W rozgrywce czynny udziat. Jesli wejdzie on na pole, na
ktorym znajduje sie figurka gracza, zostaje ona stratowana.
A zatem, nawet jesli wszystko pojdzie dobrze i nie dojdzie
do ostatecznej konfrontacji straznik - postaci graczy, to i tak
trzeba brac na niego poprawke, planujgc swoje ruchy. Co$
wspaniatego.

Ostatnig kwestia, na ktérg nalezy zwrdci¢ uwage jest do-
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Konczac, nie wypada mi napisa¢ niczego innego jak to,
ze Lobotomy to jedna z najciekawszych gier ameritrasho-
wych, w jakie dane mi byto zagrac¢. Ma piekne figurki, nie-
banalne oraz skomplikowane zasady i fajne postaci, ktérymi
az chce sie grac. Wszystko to jest za$ okraszone ogromna
liczba nawigzan do popkultury, a liczba dwudziestu dwdch
scenariuszy robi wrazenie. Nawet jesli omineliscie kickstar-
terowaq zbiorke, nadal jest tu wystarczajgco duzo tresci, aby
Swietnie sie bawic. Cieszy, ze Polacy nie poszli niechlubna
drogg wytyczong przez Cool Mini or Not i ich produkt bro-
ni sie nawet na sklepowej potce.

datkowa zawartosc¢, ktora byta dostepna wytacznie przez
zbiorke spotecznosciowaq. Bolgczka wszystkich duzych gier
od CMoN jest fakt, ze jesli przegapilismy zbidrke, nie ma
sensu kupowac¢ gry w sklepie. Brak ekskluzywnych ele-
mentow sprawia bowiem, ze otrzymujemy gre mocno nie-
kompletng, a jej uzupetnianie z rynku wtérnego kosztuje
bardzo, bardzo duzo. Zatem albo wspieramy zbidrke, albo
odpuszczamy sobie zakup. W przypadku Lobotomy az tak . o : .
Zle nie jest, chociaz tracimy dostep do pieciu mini-bosséw, klimat i liczne Nawigzania do
trzech elitarnych potwordw i trzech dodatkowych boha- hOFFOFOW@j popklultury,

teréw oraz Wielkiego Cthulhu, ktory zastepuje na planszy

straznika i ma jedna z najlepszych figurek, jakie widziatem swietne ﬁgurkl’

w grach planszowych. Brak tych dwoch ostatnich elemen- duzo dobrych rozwigzan

tow nie jest bardzo bolesny, ale absencja mini-bosséw oraz mechanicznych,

potworow elitarnych nieco daje sie we znaki. Jedna z za-

sad Lobotomy pozwala wprowadzac je na plansze w trak- vvysoka regryvvalnoéc’:.

cie rozgrywki, a jedynym dostepnym mini-bossem w wers;ji

podstawowej jest Nemezis. Oczywiscie mozemy te zasade

nieco obej$¢, poniewaz w podstawce jest duzo potworéw brak kart pomocy graczy,
elitarnych oraz kilku mini-bossow, sg one jednak przypisa- |<arty scenariuszy nie zavvieraja

ne do poszczegodlnych scenariuszy i brakuje im stosownej
gwiazdki przy nazwie. Nic nie stoi jednak na przeszkodzie,

aby przymkna¢ na to oko i dorzucac je do rozgrywki. Spro- brak zawartosci ekskluzywne;
bujcie sami, dziata dobrze. zmniejsza regrywalnosc.

kluczowych informaciji,
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Nie bede ukrywat, ze Eksplodujace Kotki
od poczatku do konca uwazatem za dow-
cip, ktéry z przyczyn niezrozumiatych dla
wszystkich zainteresowanych wymknat
sie spod kontroli, stajac sie najbardziej
dochodowgq gra ufundowang na Kickstar-
terze. Stad tez nawet nie interesowatem
sie wczesniej tym, jak Kotki majq dziata¢
w praktyce — w koncu te gre kupuje sie
po to, zeby popatrzec na zabawne obraz-
ki, wesprze¢ internetowego artyste

i pobawi¢ sie pare minut przy maksymal-
nie losowej oraz skleconej na kolanie me-
chanice. | musze przewrotnie stwierdzi¢,
ze moje poczatkowe uprzedzenia

i oczekiwania kompletnej porazki

w matym, czerwonym pudetku sprawity,
ze pierwsza rozgrywke odebratem lepiej,
niz gdybym podchodzit do niej bez zad-
nej wczesniejszej wiedzy.

Eksplodujace Kotki to taka karciana wariacja na temat ro-
syjskiej ruletki. W swojej turze gram, ile kart chce, potem
dobieram karte z wierzchu talii, nastepnie ture rozgrywa
kolejny gracz. Jesli dobiore karte przedstawiajaca kota,
ktory wtasnie postanowit pozegnac sie z zyciem w dosc
mocno rozrywkowy sposob, wylatuje w powietrze razem
z nim, odpadajac z gry. Ostatni nierozerwany kocig bom-
ba gracz wygrywa. Kazdy z graczy juz od poczatku gry ma
jednak na rece jedna karte, ktdrg moze w takim przypadku
zagrac, aby nie skonczy¢ zabawy zbyt wczesnie.

Jestem gotow pokusi¢ sie o stwierdzenie, ze gra zaczyna
sie tak naprawde dopiero wtedy, kiedy kto$ po raz pierw-
szy nadzieje sie na bombe. Po zagraniu Rozbrojenia gracz,
ktory wiasnie uniknat Smierci z rak nerwowego siersciucha
bierze karte eksplozji i umieszcza jg w wybranym przez sie-
bie miejscu talii w taki sposdb, aby inni tego nie widzieli.
| teraz zaczynamy grac, blefowac, patrze¢ uwaznie na in-
nych i zastanawiac sie, w jaki sposdb najlepiej wykorzystac
posiadane na rece karty, aby wytrwac jak najdtuze;j.
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z reki przeciwnika. Odrzucenie trojki zmusza przeciwnika
do oddania konkretnej karty, o ile takg posiada. Odrzucenie
pieciu réznych kart pozwala przejrzec stos kart zagranych
i cofnac¢ z niego jedna karte na reke. To nie sg pomysty
rownowazne wynalezieniu kotfa albo odkryciu penicyliny,
ale sprawiaja, ze banalna gra o dobieraniu na reke kart akcji
daje podstawy do podejmowania jakich$ decyzji. Teore-
tycznie sprawa jest prosta — chce grac¢ w taki sposob, aby
pozbawi¢ przeciwnika Rozbrojenia z reki i zmusi¢ go do
dobrania Eksplozji.

W ogolnych zatozeniach Eksplodujace Kotki s gra abso-
lutnie trywialng, ale ku mojemu zaskoczeniu w projektowa-
nie systemu zarzadzania kartami wtozono odrobine wiecej
serca i pomystu niz sie spodziewatem. A spodziewatem sie
standardowego, losowego bicia po twarzy — dobierania
z talii kart pozwalajacych na krzywdzenie innych (poprzez
kradziez z reki lub zmuszanie do rozgrywania kilku tur pod
rzad) oraz innych kart pozwalajgcych na kontrowanie tych
zagrywek. | w zasadzie doktadnie to sie w tym pudetku
znajduje, plus mozliwos¢ podgladania kart przed dobra-
niem, wczesniejsze zakonczenie kolejki i tak dale;j.

Poza standardowym ,zagraj karte i wykonaj akcje, ktora
jest na niej nadrukowana” w swojej turze, mozna grac tez
jednak kombinacje. Odrzucenie pary kradnie losowa karte

To, ze kazda karte moge wykorzysta¢ na dwa sposoby —
jako akcje lub jako czes¢ kombinacji — sprawia, ze zysku-
je jakas namiastke kontroli i nie odczuwam koniecznosci
bezmys$lnego grania losowych kart, ktére akurat udato mi
sie dobrac. A niekiedy granie kart jest wrecz niepozadane.
W koncu dobrze jest trzymac na rece troche niepotrzeb-
nego szrotu tylko po to, zeby przeciwnik nie wylosowat
Z nigj i nie ukradt czego$ wartosciowego. Nie sg to decyzje
szczegolnie gtebokie, ale ich obecnos$¢ byta dla mnie mi-
tym zaskoczeniem, a same Eksplodujace Kotki okazaty sie
catkiem przyjemna, szybka i zabawng gra.

Wiasnie, zabawna. Tak jak w Munchkinie ilustracje stano-
wig okoto potowy wartosci catej gry, tak jak w Munchkinie
nie beda one trafiaty do kazdego w takim samym stopniu.

ROV O
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Jesli kto$ Sledzi tworczosc The Oatmeal, ten wie, ze potrafi
on uderzy¢ w swoich komiksach w nostalgiczne nutki, bu-
dzac wzruszenie nawet w sercach najbardziej zatwardzia-
tych nerddéw. Ale znany jest przede wszystkim z abstrakcyj-
nego humoru, groteski graniczacej niekiedy z oblesnoscia
i dziwactw, ktérych sednem jest samo bycie dziwnym.
W Eksplodujacych Kotkach nie ma miejsca na rozrzewnie-
nia: jest tu wytacznie czysty, skondensowany, hermetyczny
humor rodem z dalekich zakagtkdw Internetu.

& (41

Czy wiec warto sie grg zainteresowac? Jesli nie odrzuca
was idea, ze mozna zaatakowac przeciwnika dtugimi splo-
tami witosdw rosnacych na plecach (co przedstawia ade-

kwatna ilustracja), czemu nie? Nie polecam jedynie gry
dwuosobowej, ktéra jest nudna, monotonna i sprowadza
sie wytacznie do tego, kto dobierze lepsze karty. Czyli
dokfadnie tego, czego obawiatem sig, siadajgc do swojej
pierwszej rozgrywki. Od trzech osdb zaczyna sie juz ro-
bi¢ fajnie. Jest catkiem szybko, catkiem zabawnie, catkiem
bezbolesnie i wcale nie bezmysinie. W duzym skrocie: jesli
nie boli was wydanie w ramach zartu relatywnie wysokiej
kwoty na niezbyt duza talie kart... powinniscie to zrobic.
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szybka gra blefu i ryzyka,

mozliwos¢ wykorzystywania
kart na pare sposobow,

dla czesci graczy: humor
i ilustracje.

dla czesci graczy: humor i ilustra-
cje,

nie dziata dobrze na dwie osoby:.
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Istanbul to bardzo przyjemna gra o zdo-
bywaniu rubinéw na targowisku w tytu-
lowym miescie. Jej autorem jest Riidiger
Dorn. Znajdziemy tam catkiem ciekawe
mechaniki, takie jak zbieranie i zarzadza-
nie zasobami, plansze budowang z kafel-
koéw oraz ciekawy system przemieszcza-
nia sie naszego kupca. Wszystko to dziata
naprawde przyjemnie, jednak autor po-
stanowit péjs¢ o krok dalej i poza dodat-
kami stworzyt rowniez wersje kosciana.

Kosciane i karciane wersje ,duzych” planszéwek to cos, co
pojawia sie na rynku coraz czesciej. Powody i efekty takie-
Qo dziatania sg przerdzne. Jak to wyszto w przypadku ko-
$cianego Istanbulu? Zanim odpowiem na to pytanie, przy-
blize wam nieco rozgrywke w tej wersji gry.

Istanbul: Gra Kosciana to, tak jak pierwowzor, swego ro-
dzaju wyscig, w ktérym gracze starajg sie jak najszybciej

uzbiera¢ odpowiednig liczbe rubindw. Kto zrobi to jako
pierwszy, wygrywa. Aby tego dokona¢, nalezy groma-
dzi¢ pienigdze i rézne towary, aby moc je wymienia¢ na
rubiny. Jak na razie niemalze to samo, prawda? Tu jednak
nie mamy planszy, pdl, poruszania sie i kombinowania. Tu
mamy kosci, zetony i karty.

Kosci to oczywiscie serce tej gry. W swojej turze gracz rzu-
ca piecioma kostkami (lub wieksza liczbg, jesli ma stosow-
ne bonusy). Kosci majg szes$¢ $cian i na kazdej z nich wid-
nieje inny symbol. Cztery $ciany przedstawiajg cztery rézne
towary. Jedna $ciana przedstawia dwie monety. Ostatnia
$ciana przedstawia ikone karty. Po rzucie gracz moze wy-
kona¢ dowolna liczbe przerzutow dla dowolnych kosci.
Niestety nie za darmo, poniewaz za kazdy przerzut musi
zapfaci¢ jeden krysztat. Krysztaty dostaje sie na poczatku
rozgrywki, ale mozna je rowniez zdobyc¢ w trakcie gry.

Nastepnie gracz ma do wykonania dwie akcje. Te akcje to
generalnie wymiana jednych ikonek na inne. lkony towa-
row mozna wymienic¢ na zetony tych towarodw, dzieki cze-
mu w kolejnych turach bedzie mozna wydac jeszcze wie-
cej ikonek. Za ikonki towarow mozna tez kupowac rubiny
z gtoéwnej planszy. Oczywiscie ten, kto pierwszy pojdzie
na takie zakupy, wydaje mnigj niz gracze, ktérzy beda ku-
powac z tej samej puli pdzniej. Na szczescie rubiny moz-
na nabywac z szesciu roznych ,stragandw”. Cztery z nich
przyjmuja tylko konkretne towary, jeden przyjmuje zestawy
roznych towarodw, a jeden czystg gotowke.

Za towary mozna réwniez kupi¢ kafelki bonusdw. Kafelki
te zapewniajg rozne ciekawe rzeczy. Dodatkows akcje, do-
datkowe towary podczas wykonywania innych akcji, do-
datkowaq kostke do rzucania, gotowke i inne rzeczy. Kafelki
te dziatajg w turze gracza, gtéwnie tuz przed rzutem kosc-
mi. Naprawde potrafig przyspieszy¢ zdobywanie dobr, za
ktore kupuje sie rubiny.

Jesli gracz wymienia ikony kart, ma prawo dociggng¢ od-
powiednig liczbe kart Bazaru. Nastepnie wybiera jedna
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Z nich i wprowadza w zycie jej efekt. Karty te nigdy nie maja
ztego dziatania i zawsze daja jakies$ profity. Czasem pozwa-
laja wymienia¢ towary na co$ innego, czasem premiujg za
samo posiadanie jakiego$ zasobu. Czes$¢ z nich daje pro-
fit tylko osobie, ktdra te karte dociggneta, a czes¢ rowniez
pozostatym graczom, przy czym w tym przypadku, gracz
rozpatrujgcy karte dostaje co$ lepszego, a pozostali stabsza
wersje bonusu.

No i w koncu ikona gotowki. Za kazda ikonke gracz moze
dobrac¢ po prostu dwie monety. Jesli nie chcemy bawi¢
sie towarami tylko po prostu kupi¢ rubiny za kase, witasnie
tedy droga.

| tak oto turlamy kostkami. Wymieniamy jedne ikonki na
inne. Wymieniamy zasoby na co$ innego. Budujemy sobie
maty silniczek do zarabiania coraz wiekszej ilosci gotowki,
zasobow i ogdlnie wszystkiego innego. | staramy sie zrobic
tak, zeby kupi¢ wymagana liczbe rubindbw przed wszyst-
kimi innymi. Zeby nie tylko kupi¢ je taniej, ale tez kupi¢ je
w taki sposodb, aby komus zrobi¢ drozej. Zeby nie mogt on
kupic¢ ich teraz, tylko za kolejke lub dwie. Nie ma tu nega-
tywnej interakgiji. Jest za to klasyczny wyscig. Poniewaz jesli
sie spoznimy, musimy zebrac wiecej kasy lub towarow.

__



Istanbul: Gra Kosciana

Jedynym minusem, jaki moge wymienic jest fakt, ze kafelki
bonuséw nie sg zbyt ,réwne”. Dodatkowa kostka to pote-
043, a taki dodatkowy towar przy braniu kasy juz niekoniecz-
nie. Dobre trafienie w bonus na poczatku gry, przy pechu
pozostatych graczy, moze nas ustawic na czele.

Mimo to musze przyznac, ze gra dziata bardzo dobrze. Jest
szybko i przejrzyscie. Nie ma zamulania. Kazdy widzi, na
czym mu zalezy i co moze ,podebrac¢” przeciwnikom. Kaz-
dy dosc¢ szybko widzi, co moze zrobic z rzutem i czy chce
co$ przerzucac. Gra sie naprawde btyskawicznie.

Istanbul: Gra Kosciana jest tez catkiem porzadnie wykona-
na. Catos$¢ wyglada niemal jak rozszrerzenie do oryginalnej
gry. Taki sam wyglad, te same ikony, krysztatki, podobne
karty. To bardzo przyjemne, zwtaszcza jesli grajacy znaja
.poodstawowq” gre.

Czy kosciany Istanbul sprawi, ze zwykta wersja pdjdzie
u mnie w zapomnienie? Na pewno nie. Pomimo tego, ze
fajnie mi sie turla koscmi w celu zdobycia rubinéw, to jed-
nak ,duzy” Istanbul nadal jest gra, w ktéra bardzo chetnie
zagram. | spokojnie bedzie egzystowat u mnie obok wers;ji
koscianej. Bo bardzo chetnie zagram w obie, nawet jedna
po drugiej. Wam polecam za$ zapoznac sie z koscianym
Istanbulem. Niezaleznie od tego czy znacie ,duzg” wersje,
czy nie.
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prosta,

daje podobne odczucia jak
,duzy” Istanbul.

kafelki bonusow potrafig ustawic
rozgrywke.
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Okotopremiera tego numeru Rebel
Timesa to ostatni moment robienia posta-
nowien na Nowy Rok. Mozemy jeszcze
spokojnie obzera¢ sie ze Swiadomoscia,
ze schudniemy z nowym postanowieniem
i nowym rokiem. Jeszcze mozemy kazde-
go dnia budzi¢ si¢ zmeczeni zmeczeniem
dnia poprzedniego, wiemy bowiem, ze
zmeczenie posylwestrowe samo podej-
mie za nas postanowienie abstynencji.

Postanowienia planszéwkowe to jednak nieco inna spra-
wa — samo hobby jest przeciez zacne, uprawiane przez
znanych, lubianych, szanowanych, a hawet przez Romana
Giertycha (grywa on pasjami w Dyplomacje — nie wiado-
mo jednak skad ma az szesciu znajomych potrzebnych do
partii w te gre). Problemem s3g oczywiscie zakupy, ktore
schematem zachowan wpisujg sie w koscielng definicje
nieumiarkowania oraz ich efekt w postaci rozpadu wiezi
matzenskich. Lub kohabitacyjno-konkubenckich, zaleznie
czy kto$ byt w wojsku. Klasycznym punktem podjecia de-
Cyzji 0 zerwaniu z natogiem nategiem-hobby jest tak zwa-
ne (przez niewstydzacych sie kiepskich kalek jezykowych]
kamienne dno.

Cokolwiek to byto dla ciebie — jesteSmy tu razem. Moze
potrgcony stos gier przygniott ulubionego Yorka partnerki,
moze przekroczona zostata magiczna granica wydawania
80% zarobkow partnera na hobby zajmujace 20% wspdl-
nego czasu, moze tez wreszcie ktos okreslit twdj zart na
forum Gry-planszowe.pl jako zbyt hermetyczny. Tak czy
owak — nadeszta pora przeorganizowac zycie. Chociazby
w fantazji.

Zerwanie z grywaniem

Najwyrazniejsze zerwanie z natogiem daje metoda zimne-
go indyka. Chodzi o to, ze za kazdym razem, gdy mamy
ochote kupi¢ gre, wyjmujemy z lodéwki zimnego indyka
i ktadziemy go sobie na brzuchu. Jesdli damy rade wytrzy-
mac tak do momentu, gdy indyk osiggnie temperature 36,6
stopnia Celsjusza — wiemy, ze mamy powazny problem,
a pomocy trzeba szukac u specjalisty.

Inng metody, preferowang przez osoby zrywajace z gry-
waniem, jest stopniowe ograniczanie funduszy przezna-
czanych na gry. Piekno tej metody lezy w fakcie, ze tak na-
prawde nie musimy ogranicza¢ funduszy wydawanych na
gry! Jak tego dokonac? Bardzo prosto. Zapewne nasz part-
ner/nasza partnerka mniej-wiecej sie orientuje, ile trwoni-
my na nasze hobby. Mozliwosci sg dwie: sg to liczby zani-
zone, wiec nadal jesteSmy w zwigzku, albo nie sg zanizone,
wiec wiashie poszukujemy osoby do stworzenia nowego
zwigzku. Zacznijmy od tej drugiej mozliwosci.

Nieprzezornie nie ktamaliSmy

Zasada kontrastu, dzieki ktorej do marynarki za dwa tysia-
ce ztotych dokupujemy bez mrugniecia okiem skarpetki za
dwiescie ztotych, pozwoli nam pokazac sie w korzystnym
Swietle jako dzielnie walczacego z nadmiernymi wydatka-
mi. Zatézmy, ze przy wzroscie stu osiemdziesieciu centy-
metrow wazymy sto dwadziescia kilogramoéw (przyktad na
mezczyznie). Jesli jest to sama muskulatura — no to pieknie.
Ale prawie nigdy nie jest. W takim wypadku wygladamy
nie bardzo Zle, ale jednak widad, ze co$ by sie przydato
zgubi¢. Zamiast tego mozna powiedziec¢ jednak: a wiecie,
ze wczeshiej wazytem trzysta kilogramodw? Dzieki takiej de-
klaracji nagle nasz wyglad okazuje sie zupetnie wystarcza-
jacy — bo naprawde wygladamy $wietnie jak na kogos, kto
kiedy$ wazyt trzysta kilogramoéw. Podobnie postepujemy
z wydatkami: A wiesz kochanie, ze jeszcze niedawno wy-
dawatem [trzy razy nasz aktualny budzet] na planszowki?

Planszowe Kwiatki Kwiatosza numer 124

Sprawa zatatwiona, 66% naszego planszéwkowego zycia
to wyrzeczenia, wiec parter lub partnerka bedzie bardzo
zadowolona z naszego od zawsze faktycznego budzetu
planszowkowego.

Jesli natomiast uzywamy liczb zanizonych, a drugie pot na-
szego zycia (pierwszym sg oczywiscie planszéwki) nadal
narzeka, sami na siebie ukrecilismy ten bat. Czym predzej
konczymy ten zwigzek i z nastepnym konkubetnem lub ko-
habitantka od poczatku idziemy w zasade kontrastu.

HALT

Terapeuci uzaleznien mowig o czynnikach sprzyjajacych
powrotowi do natogu. Skfadajg sie one na stowo HALT.
Odpowiada to: Hungry, Angry, Lonely, Tired. Nie poku-
sa, @ chec¢ zaradzenia napieciu emocjonalnemu pcha nas
w prostokatne objecia kolejnego kartonu. Dlatego tak wie-
le gier kupujemy przed $wietami, natomiast podczas $wiat
— jakby mniej. Nazarci i w gronie rodzinnym nie mamy po-
trzeby dopychania kartonem naszego kata w $wiecie. Ja-
sno z tego wynika, ze majgc postanowienie ograniczenia
kupowania gier, najprostszg metodga jest porzucenie po-
stanowienia diety (bo na diecie bedziemy chodzi¢ gtodni
i Zli), porzucenie postanowienia ograniczenia imprezowa-
nia (bo bedziemy woéwczas siedzie¢ sami w domu z za-
wsze otwartym Rebelem] i porzucenie sportu (bo po nim
bedziemy zmeczeni). Czego sobie i Wam na ten Nowy Rok

zycze.
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Love Letter jaki jest, kazdy widzi. Ta nie-
droga, prosta i kieszonkowa gierka opar-
ta jedynie na szesnastu kartach ma rzesze
fanow na catym sSwiecie, ale tez pewnq
grupe zagorzatych przeciwnikéw. Ten
tytut kocha sie albo nienawidzi, ale mato
kogo pozostawia on obojetnym. Wyniki
sprzedazy jednak nie ktamig — List Mito-
sny to uwielbiany przez wielu hit, a jego
krytycy — cho¢ bywajaq gtosni — sa mniej-
szosciga. Jak to czesto z przebojami bywa,
sukces podstawowej wersji spowodowat
pojawienie sie kolejnych wariacji, mamy
wiec juz narynku Love Letter: Batman,
Hobbit i Star Wars. Ostatnio autor gry,
Seiji Kanai, wziat na warsztat Mitologie
Cthulhu i stworzyt wersje inspirowang
dzietami mistrza literackiego horroru,
ktora pod tytutem Lovecraft Letter wyda-
ta firma Alderac Entertainment Games.

Tym, co charakteryzowato oryginalng gre i bardzo przy-
czynito sie do jej popularnosci, byt jej kompaktowy roz-
miar, mata liczba elementéw i zwigzana z tym niska cena.
List Mitosny mozna kupic¢ za kilkanascie ztotych, zabra¢ ze
sobg wszedzie i prawie wszedzie zagrad, List Lovecrafta
juz niekoniecznie. To weciaz tylko troche kart i dodatkowe
zetony, zamkniete jednak w duzo wiekszym i odpowied-
nio drozszym pudetku. Napisze wprost — wydanie Love-
craft Letter totalnie powala i w petni usprawiedliwia cene
ary. Wytrzymate, zamykane na magnes opakowanie imituje

okultystyczng ksiege, a po jego otwarciu naszym oczom
ukazuja sie utozone w zielonej wyprasce elementy gry:
duze, niezZle zilustrowane karty w tarotowym formacie oraz
ciezkie okragte znaczniki, imitujgce sztony do pokera. Wi-
sienka na torcie jest fakt, ze wydawca dotaczyt do gry ofi-
cjalne koszulki na karty z jej logiem. Mozemy nie tylko od
razu zakoszulkowac karty bez ponoszenia dodatkowych
kosztow, ale mamy tez lekki zapas na wypadek zgubienia
lub zniszczenia kilku protektoréw. Chyle czota przed AEG —
tak sie wydaje gry w XXI wieku!

Co prawda Lovecraft Letter swoim okazatym wygladem
nie przypomina zamknietego w matym pudeteczku ory-
ginatu, ale pod wzgledem mechanicznym to wcigz znany
i lubiany List Mitosny z zaledwie kilkoma dodatkowymi za-
sadami. Podstawy sie nie zmienity — zaczynamy gre z jednga
kartg na rece, w swojej turze dobieramy druga, jedng z nich
musimy zagrac i zastosowac jej efekt. Jesli jest nim odpad-
niecie ktérego$ z graczy, odrzuca on swoja reke i nie bie-
rze dalszego udziatu w rozdaniu. Zwycieza ostatni gracz,
ktory nie odpadt, a w przypadku wczesniejszego wyczer-
pania sie catej talii — ten z karta o najwyzszym numerze.
W Lovecraft Letter do standardowych zasad dodano cie-
kawy mechanizm Szalenstwa. Kazdy rodzaj karty posiada
dwie wersje — zwykta oraz Szalong. Ta druga wystepuje
w talii zawsze tylko w jednej sztuce i posiada alternatywny
efekt, z ktérego mozna skorzysta¢ zamiast standardowe-
go. Zdolnosci tych kart s3 mocne, ale ich uzywanie moze
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okazac sie bardzo niebezpieczne. Jesli w rozdaniu skorzy-
staliSmy z Szalonej karty, musimy przed kazda kolejng turg
przeprowadzi¢ Test Poczytalnosci. Odkrywamy z wierzchu
talii tyle kart, ile Szalonych kart juz zagralismy. Jesli ktoras
Z nich tez bedzie Szalona, odpadamy. Zwyciezca rozda-
nia dobiera na koniec dwustronny zeton, ktéry umieszcza
przed sobg odpowiednig strong ku gorze. Jesli udato mu
sie wygrac bez uzycia zadnej Szalonej karty, widoczny po-
winien by¢ symbol Znaku Starszych Bogow, w przeciwnym
wypadku — gtowa Wielkiego Cthulhu. Po rozegraniu kilku
rozdan caty partie wygrywa osoba posiadajgca dwa Zna-
ki lub trzy gtowy Przedwiecznego. W jednej dos¢ rzadko
zdarzajgcej sie sytuacji wygra¢ gre moze tez ktos, kto wy-
tozy karte Cthulhu, pod warunkiem, ze wczesniej zagrat juz
przynajmniej dwie karty Szalone.

Zmiany wprowadzone w tej wersji sg niewatpliwie pozy-
tywne i godne uwagi. Dzieki nim klasyczny List Mitosny
zyskuje troche gtebi, pozwala nieco wiecej pogtowkowac
i zarzadzac ryzykiem zwigzanym z zagrywaniem Szalonych
kart, jednoczes$nie nie tracac nic z szybkosci rozgrywki.



Z drugiej strony jednak, naj-
wieksze problemy oryginatu
tez nie zostaty tu rozwigza-
ne. W dalszym ciggu mamy
do czynienia z bardzo loso-
wa gra, podczas ktorej mozna
w skrajnych przypadkach od-
pasc z rozdania zanim wykona
sie jakikolwiek ruch. Nie zda-
rza sie to wprawdzie czesto,
ale sama mozliwos¢ zaistnie-
D e e nia takiej sytuacji jest dla mnie
ffioir Band. they sro 3 niewybaczalng wada. Prze-
: myslane, $wiadome granie
w Lovecraft Letter wymaga troche doswiadczenia, pozna-
nia gry i zapamietania dziatania poszczegdlnych kart. Na
pewno przydaje sie tez umiejetnos$¢ dedukgcji i blefu, ale
co z tego, gdy nie ze swojej winy zostajemy wyrzuceni
Z rozdania na samym poczatku, a ostatecznym zwyciez-
cg okazuje sie osoba grajgca w ten tytut po raz pierwszy,
zagrywajaca karty ,na $lepo”, tylko dlatego, ze miata farta
w dociggu? | jaka taka osoba ma satysfakcje z wygranej?

Z lektury tej recenzji domyshhsae sie juz pewnle ze nie
jestem fanem Listu Mitosnego | - \
i naleze do drugiej ze wspo-
mnianych we wstepie grup
ludzi. Wersja oryginalna zu-
petnie do mnie nie trafia, jest |
zbyt losowa i po prostu nudna, |
uwazam natomiast, ze Love- ;f.'"
craft Letter jest od niej zdecy-
dowanie ciekawszy. Wiecej sie 4
W nim dzieje, a gracze maja ; -
wigcej mozliwosci i drég do TW&%’E,%W
zwyciestwa. Grajac W najnow- -

sze wcielenie Listu..., fani ory-
ginatu beda wniebowzieci -

dostang w koncu swaoj ulubiony klasyk, ale lepszy, nieco
bardziej wymagajacy i pieknie wydany. Fani Mitéw Cthul-
hu zadowoleni raczej nie beda, bo cho¢ jakies tto fabular-
ne niby istnieje, podczas rozgrywki nie zwraca sie na nie
w ogole uwagi. Chodzi tylko o cyferki i teksty na kartach.
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fenomenalne wykonanie,
mechanika Szalonych kart.

losowosc,
praktycznie nieistotne tto fabularne,

mozliwos¢ odpadniecia z rozdania
przed wykonaniem jakiegokolwiek
ruchu.
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Cool Minis Or Not zaczynato jako ,tinder
dla geekow”, platforma, poprzez kté-

rq hobbisci oceniali swoje pomalowane
figurki. Od tamtego czasu, wraz ze spo-
tecznoscia internetowa, CMON przyczynit
sie do powstania dwudziestu oSmiu gier
(m.in. recenzowane w RT Zombicide, Ar-
cadia Quest, XenoShyft, Rum and Bones,
Blood Rage, The Others), ktére zarobity
blisko trzydziesci sze$s¢ milionéw dola-
réw. Kolejnym wielkim sukcesem byta
zbiorka trzech i p6t miliona dolaréw na
Massive Darkness.

Nowej produkcji CMON najblizej do ich pierwszego sukcesu,
czyli do Zombicide. To rowniez kooperacyjna gra przygodowsa,
w ktorej 0$ rozgrywki stanowi eksploracja i walka. Swiat gry two-
rza znakomicie wykonane, liczne figurki oraz tworzace jednocze-
$nie plansze i scenografie kafle.

Massive Darkness to dungeon crawl. Druzyna bohaterow
o réznych, uzupetniajacych sie specjalnosciach schodzi coraz
gtebiej do podziemi, aby walczy¢ z kryjacymi sie tam potworami,
zbierac skarby oraz rozwija¢ swoje zdolnosci. Lootowanie, expie-
nie, levelowanie (jestem pewien, ze za te wigzanke anglicyzmoéw
Rada Jezyka Polskiego natozy mi kare)... Co wazne, gra pozba-
wiona jest tradycyjnej roli Mistrza Gry, ktérego zadanie kierowa-
nia potworami przejmuje algorytm gry — podobnie jak w grach
z serii Zombicide.

Na pierwszy rzut oka gra wyglada na skomplikowana. Otrzy-
mujemy kilka réznych scenariuszy, paru bohaterow o odmien-
nych zdolnosciach i drogach rozwoju, mnéstwo przedmiotéw
i potwordw. Sama rozgrywka jest jednak prosta. Zagrania gra-
czy ograniczajg sie do przemieszczenia swej figurki na planszy,

podniesienia tupu oraz ataku na wroga. Prosty algorytm steruje
ruchem i atakiem wrogow. Cel gry zalezy od scenariusza, zazwy-
Czaj oznacza pokonanie najpotezniejszego z potwordw. Przegra-
na wigze sie ze Smiercig bohatera po wyczerpaniu wszystkich
szans na jego wskrzeszenie. Utrata postaci przez jednego gracza
oznacza porazke wszystkich.

Eksploracja polega na otwieraniu kolejnych komnat oraz odkry-
waniu kolejnych poziomdw podziemi. Po otwarciu komnaty znaj-
dujemy w niej losowe przedmioty (elementy uzbrojenia) oraz
losowych wrogdw. Na kolejnych poziomach podziemi pojawiajg
sie potezniejsi przeciwnicy i lepsze tupy.

W swojej turze kazdy gracz moze nawet trzykrotnie zaatakowac
Wroga, o ile ten pozostaje w zasiegu jego broni. Gracz tworzy
pule kosci ataku i obrony. Po zliczeniu wynikdw na wszystkich
kostkach sprawdza czy zostaty zadane jakie$ obrazenia i czy
przekraczajg one prog zycia celu. Na $ciankach szesciosciennych
kosci znajdziemy réwniez symbole, ktore pozwalajg na ,odpale-
nie” specjalnych zdolnosci postaci. Zaatakowany przeciwnik na-
tychmiast kontratakuje, dlatego atak na silniejszych przeciwnikéw
nalezy za kazdym razem rozwazy¢. Po tym jak kazdy z graczy
wykona trzy akcje, nastepuje faza ataku wrogdw. Ci atakujg bo-
hatera na tym samym polu lub przemieszczajg sie w strone naj-
blizszego i dopiero atakuja.
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Mechanika, cho¢ prosta, ma swoje ,smaczki”. Charaktery-
styczne sg pola planszy, na ktore pada cien. Bohaterowie
i niektérzy wrogowie walczac w cieniu, dysponujg indywidual-
nymi bonusami. Dodatkowo na nieo$wietlonych polach mozna
kry¢ sie przed wrogiem. Ten prosty i zarazem genialny mecha-
nizm czyni gre tematyczng oraz taktyczna: warto uwzgledniac
mozliwosci, jakie daje cien. Pomystowe jest rowniez obdarzenie
przeciwnikdw ekwipunkiem. Pokonujac wroga, zdobywamy tup,
ale zanim postuzy nam — moze korzystac z niego poprzedni wia-
Sciciel. Dlatego nawet ten sam wrdg za kazdym razem jest inny
i wymagajacy odmiennej taktyki.

Ogromny aspekt gry skupia sie na réznicach pomiedzy postacia-
mi. Kazdy z bohateréw jest inny, dodatkowe réznice wprowadza
wybrana klasa postaci. Wreszcie rozwoj postaci za zdobyte do-
Swiadczenie moze pojs¢ w rézne strony. Mozliwosci kreowania
swego bohatera i sprawdzenia efektow w boju sg sycace. Roz-
norodno$¢ zacheca do ponownych rozgrywek i sprobowania
nowych kombinaciji.

Awans postaci przebiega bardzo szybko i juz w czasie po-
jedynczej rozgrywki doswiadczymy efektu ,od zera do bo-
hatera”. Nie potrzebujemy rozgrywac¢ kampanii, aby w pet-
ni rozwing¢ naszg postac. Kazdy scenariusz jest samodzielny
i nie wystepuja pomiedzy nimi zadne zwiazki fabularne ani przy-
czynowo-skutkowe. Massive Darkness to ,jednostrzat”, do ktore-
go za kazdym razem mozemy zasigs$¢ z inng ekipg, bez poczucia,
Ze co$ nas omija.

Mimo wielu podobienstw do Zombicide, charakter rozgrywki
w Massive Darkness jest zupetnie inny. Tam mamy do czynie-
nia z narastajgcym zagrozeniem poprzez zalewanie planszy ko-




lejnymi hordami zombie. Tutaj brak jest wystepujacych na state
stref namnazania. To gracze decyduja, kiedy i gdzie pojawia sie
wrog poprzez otwarcie komnaty. Gracze decydujg rowniez, w
ktorym momencie wejs¢ na wyzszy poziom trudnosci. W efekcie
w podziemiach wieje pustka, co tematycznie ktdci sie z tytuto-
wym ,massive” i znaczaco pozbawia graczy presji. O ile Zombici-
de stawia na ilos¢, o tyle Massive Darkness na jakos¢. Wrogowie
w Massive Darkness nie s3 anonimowi, majg swoje zdolnosci,
a zasady walki pozwalajg graczom na taktyczne zagrania.

Tak jak przeciwnikdw na planszy jest niewielu, to skarbéw bez
liku. Podziemia przypominajg sklep z cukierkami — tupy mozemy
brac¢ garsciami. Co wiecej, gra pozwala ich nadmiar zupetnie dar-
mowo ,przetopi¢” na przedmiot z wyzszego poziomu — bez ko-
niecznosci bicia sie 0 niego z odpowiednio poteznym wrogiem.
Moim zdaniem wypacza to sens gry i podejmowania wyzwania,
skoro mozemy to samo zrobic ,na skroty”. Kolejny absurd to brak
skalowania liczby tupdw do liczby graczy — w grze jedno- i sze-
$cioosobowej zdobywa sie ich tyle samo.

Zaskakuje kontrast pomiedzy ogromem gry, a lekkoscig rozgryw-
ki. Nie tylko zasady sg proste oraz przystepne, ale i sam przebieg
rozgrywki dos¢ lekki. Gra nie nadaza z podnoszeniem stopnia
trudnosci w stosunku do szybkosci awansu bohaterow. Paradok-
salnie potyczki z przeciwnikami napotykanymi na poczatku roz-
grywki sa trudniejsze i bardziej $miertelne, niz z tymi spotykanymi
pod koniec. Od pewnego momentu gramy postaciami, ktdrych
nie da sie pokonac¢ przeciwko przeciwnikom, ktérzy padajg od
jednego ciosu. Wobec braku wyzwania ze strony gry entuzjazm
do niej catkowicie opada.

Z drugiej strony balans moze przechyli¢ sie na drugg strone. Po-
taczenie wroga i broni czasem czyni kombinacje niemozliwg do
pokonania. Atakéw nie mozemy wykonywac bezkarnie, gdyz
wrog natychmiast odpowiada kontratakiem. Do tego bohatero-
wie nie dysponujg sztywnga wartoscig obrony, ale okresla jg rzut
ko$¢mi i czasem wypadng same puste $cianki. Pechowy rzut kos¢-
mi moze zabi¢ bohatera w jednym ataku. Czasem rozgrywka sta-
je sie niemozliwie trudna. Zdarza sie to niewspotmiernie rzadko
i przypomina raczej ,wypadek przy pracy”, jednakze potrafi ze-
psu¢ odbidr gry, gdyz dzieje sie to w sposéb catkowicie losowy,
niezalezny od poczynan graczy.

Podobnie jak w grze Zombicide, na kotku nalezy zawiesi¢ realia
i logike. Przyktadowo sita ataku wykonywanego przez grupe po-
twordw w zadnej mierze nie zalezy od jej liczebnosci — cztery
gobliny sg tak samo skuteczne jak jeden. Jest to efekt daleko ida-
cych uproszczeh mechaniki gry, co ma sie przektadac na dynami-
ke rozgrywki. Z drugigj strony kilka innych aspektéw spowalnia
gre. Gdy nasze postaci osiggng wyzszy poziom oraz dysponujg
lepszym orezem, pojawia sie duza liczba zaleznosci. Odnalezie-
nie na karcie i podliczenie wszystkich bonuséw zajmuje czas. Po-
nadto brakuje podrecznych, pomocniczych kart z wyjasnieniem
zasad dziatania rozmaitych akcji — znajdziemy je tylko w instrukcji.

W tej grze wszystko wydaje sie by¢ na swoim migjscu. Wyko-
nanie dajgce gwarancje czego$ solidnego. Reguty, ktdére na
etapie czytania instrukcji zapowiadaja dynamiczng, emocjonu-
jaca rozgrywke. Scenariusz i mapa skfadajg obietnice przygody.
Przepiekne i bardzo urozmaicone figurki, ktore tchng w to zycie.
R&znorodnos$¢ wrogdw, wynikajgca z kombinacji ich wtasnych
cech z wylosowanym orezem, ktérym walcza. Taktyczna walka
z okreslonym wrogiem, zamiast dozynania kolejnych watach ano-
nimowych zombie. Rozmaite klasy postaci, kazda z nich gra sie
zupetnie inaczej. Mozliwosci tworzenia kombinacji ze zdolnosci
postaci oraz uzywanej broni. Wspolne zdobywanie doswiadcze-
nia oraz koncowe zwyciestwo i przegrania, wzmagajgce dziata-
nie zespotowe. Mimo to sam przebieg gry czasem moze pozo-
stawia¢ niedosyt, a nawet nuzyc. Dzieje sie tak, gdy scenariusz
utozy sie zbyt pomyslnie dla nas i stajemy sie ofiarami wtashego
sukcesu. Niestety gra nie do$¢ dobrze dostosowuje stopien wy-
zwania do aktualnego statusu graczy.

Satysfakcja z gry zalezy od naszego podejscia. Nie znajdziemy
tu ztozonej kampanii, skomplikowanych regut walki lub trudne-
go wyzwania. Massive Darkness oferuje dynamiczna, przystep-
ng i lekka rozgrywke, do ktérej mozemy za kazdym razem za-
sigé¢ z nowymi osobami. Wielo$¢ misji, postaci i przeciwnikow
sprawia, ze kolejne starcia znaczaco sie od siebie réznia. Do tego
gra cieszy oko fantastycznym i niepowtarzalnym wykonaniem.
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wspaniate figurki,

wysoka regrywalnosc,

jednostrzat — od zera do bohatera
W Czasie jednego scenariusza,

duza roznorodnose przeciwnikow.

brak sycacego trybu kampanii,
rozchwiany stopien trudnosci,

stopien wyzwania spada wraz
Z postepem scenariusza,

lochy wydaja sie puste, ale za
to zagracone.




Pulsar 2849

i "e

3 i) '! ?"-' |

b
|
|

I w kosmosie
Nnikt nie
UStyszy,

jak liczysz
mediane

2849

zrecenzowat:

Macigj ,Mat_eyo” Matejko



W nattoku planszéwkowych premier
trzeba wyrobic sobie jaki$§ mechanizm
wstepnej selekcji gier, nie sposéb prze-
ciez sprawdzi¢ wszystkiego. Dobrym
sposobem s3 tu ,kredyty zaufania”. Od
pierwszych zapowiedzi wiedziatem, ze
chce spréobowac tej gry. Wydawnictwo,
projektant, gtdwna mechanika — kazde
z osobna wzbudzitoby moje zaintereso-
wanie, a potaczone w jednym tytule spra-
wity, ze na Pulsar 2849 rzucitem sie przy
pierwszej sposobnosci.

Wydawnictwo Czech Game Edition robi wys$mienite gry
i nawet ich wpadki (Adrenalina) to tytuty po prostu $red-
nie, a nie klapy na catej linii. Czesi wydali catg mase gier,
ktore uwielbiam, majg tez w swoim zespole jednego
z moich ulubionych autoréw. Na kazda ich nowa pozycje
czekam wiec z wypiekami na twarzy i w ciemno moge ob-
stawiac kolejne miesiste euro. Vladimir Suchy to autor m.in.
Ostatniej Woli, Shipyard i ogromnie niedocenianego Klu-
bu Utracjuszy. Lubie te tytuty, tym bardziej wiec czekatem
na jego najnowsze dziecko. Wisienka na torcie jest mecha-
nika wyboru i manipulacji kos¢mi, ktorg darze sporg sym-
patia.

Tysiac lat po Goraczce Ztota ludzkos$¢ ,,0szalata” po raz ko-
lejny. Po okietznaniu mocy pulsaréow odkrylismy nieskon-
czone zrodta energii. Cho¢ moze byt to sposodb na podrdze
miedzygwiezdne? Nie, na pewno mozliwos$¢ komunikacji
Z obca rasa... Tak naprawde zadna rdznica, poniewaz te-
matyka gry umyka po pieciu minutach. Oczywiscie, gdzie$
tam w tle nadal jest kosmos, ale jedyne, co w nim robimy
to nabijanie punktdéw zwyciestwa. Powiedzmy to gtosno
i wyraznie — klimatu w Pulsarze 2849 jest mniej niz tlenu
w prézni.

Boli to tym bardziej, gdyz grafika zdobigca pudetko jest
fenomenalna i szkoda, ze wewnatrz nie ma takich wiece;.
Zamiast tego dostajemy bardzo oszczedne ilustracje utrzy-
mane w kosmicznej czerni ztamanej jaskrawymi kolorami.
Na pierwszy rzut oka nie wyglada to zachecajgco. Kom-
ponentdw w pudle jest od groma. Dwustronna plansza,
kilkanascie réznych planszetek, masa zetondéw, gar$¢ pla-
stikowych znacznikow i dziesie¢ kosci. Do wykonania nie
mozna miec zastrzezen. Jest to solidny poziom, nieodbie-
gajacy szczegodlnie w zadna strone. Jedynym wyjatkiem sg
tu te ostatnie, czyli kosci. Drewniane, lekkie i brzydko po-
malowane, musiatem sie ich pozby¢ po kilku partiach. Ro-
zumiem, ze wydawanie gier w stylu euro niejako ciggnie za
sobg obowigzek wypetniania pudetka drewnem w kazdej
postaci, ale drewniane kosci to naprawde kiepski pomyst.

Grafiki nie sg najpiekniejsze, ale od strony uzytkowej spraw-
dzajg sie w stu procentach. Ikonografii jest sporo, trzeba
ja przyswoi¢, ale procentuje to pdzniej, poniewaz w grze
uzywana jest bardzo konsekwentnie. Po dwodch partiach
z fatwoscia rozszyfrujemy dziatanie technologii, ktorg wi-
dzimy po raz pierwszy. Pomaga w tym rowniez Swietnie
napisana instrukcja, obfitujgca w przyktady i rozwiewajaca
wszelkie watpliwosci. To chyba jedna z niewielu ostatnio
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trudniejszych gier, przy ktérych nie musiatem rozwiewac
watpliwosci, szperajgc w FAQ lub na forach internetowych.
W instrukcji brakuje humoru, z ktérego znane sg ksigzeczki
z zasadami od wydawnictwa CGE, jednak w tym wypad-
ku to chyba lepigj. Instrukcja i spis technologii sg jedynymi
zaleznymi jezykowo elementami w grze, jednak wydaw-
nictwo Rebel zapowiedziato polskg wersje juz na poczatek
2018 roku.

Przejdzmy jednak to tego, co w Pulsarze 2849 najwaz-
niejsze, czyli mechaniki. Gra oparta jest o wybor kosci i ich
optymalne wykorzystywanie wraz z mozliwoscig wptywa-
nia na ich wynik. Partia toczy sie przez osiem rund, z kto-
rych kazda rozpoczyna sie od rzutu kos¢mi i podzielenia
ich na grupy zgodnie z wynikami. Nastepnie nalezy usta-
lic mediane. Tak, dotarlismy w koncu do tej niemalze le-
gendarnej juz mediany. Fani ameri $miejg sie, ze gry euro
w koncu przestajg udawac, ze s o czyms i wprost kazg
wykonywac¢ dziatania matematyczne. Wielbiciele euro
Z zaciekawieniem unoszg brew. Okazuje sie, ze ta mistycz-
na mediana to po prostu srodkowa kostka ze wszystkich
rzuconych, czyli np. pigta z dziewieciu w rozgrywce czte-
roosobowej. Sprawdzamy, w ktoérej grupce dana kostka
lezy i ustawiamy pod nig odpowiedni znacznik, ewentual-
nie przesuwajac go w lewo albo prawo, w zaleznosci od
wynikdw na pozostatych kos$ciach. Dziatanie proste i intu-
icyjne, nie ma sie czego obawiac.

Nastepnie przechodzimy do wyboru kosci. Z nim, poza
oczywistym pozyskaniem dwoch kostek, zwigzane sa
jeszcze dwa tory — inicjatywy i inzynieréw. Na obu gracze
posiadajg swoje znaczniki i wybierajac kos¢, przesuwaja
jeden z nich w zaleznosci od tego, jak daleko i w ktora stro-
ne oddalony jest znacznik mediany. Zatézmy, ze mediana
wskazuje kostke o wartosci trzy. Wybierajac ja, nie porusza-
my zadnym ze znacznikéw. Jesli jednak wybiore jedynke,
to musze jeden ze swoich znacznikéw poruszy¢ o dwa
pola w lewo. Wybierajgc zas szostke, na jednym z toréw
cofne sie o trzy pola. Co wiecej, pierwszg kostke wybiera-

__



my zgodnie z inicjatywa, drugg zas w kolejnos¢ odwrotne;j.
Oznacza to, ze ostatni gracz wybierze dwie kostki po kolei,
za to pierwszy zacznie i zakonczy faze draftu. Zawsze po-
zostanie nam jedna niewybrana kos¢. Wybory w tym mo-
mencie sg ciezkie i dajg spore pole do gtéwkowania, a tak
naprawde prawdziwa gra dopiero sie zacznie!

Po wyborze kosci przechodzimy do wykonywania akcji,
rowniez zgodnie z inicjatywa. Tym razem jednak wykorzy-
stujemy swoje dwie albo trzy kostki na raz, pdzniej odda-
jac mozliwos$c¢ grania kolejnej osobie. Tak, dobrze czytacie,
osiem rund, w kazdej dwie albo trzy akcje. Daje to miedzy
szesnascie a dwadziescia cztery na cafg gre. Z reguty jest
to od osiemnastu do dwudziestu dwoch akgji. Wydaje sie
strasznie mato, jak na ciezka euro-gre, jednak w zupetno-
§ci wystarcza, zeby zrealizowac zatozony na poczatku roz-
grywki plan.

No dobrze, ale jakie akcje sg dostepne? Za dowolng kost-
ke mozemy lata¢ po mapie, odkrywac¢ nowe galaktyki
i zajmowac pulsary. Wydajac kostke na ruch, musimy pole-
cie¢ doktadnie o tyle pdl, ile wynosi jej wartos¢, bez moz-
liwosci przelecenia dwukrotnie przez jedno pole. Trzeba
wiec dobrze policzy¢ gdzie i ktéredy chcemy sie dostac,
na szczescie mozliwosci jest sporo. Eksploracja daje nam
jednorazowe efekty oraz punkty na koniec gry, a takze pul-
sary niezbedne do kolejnej akcji. Jest nig zakup Zynama,
czyli Zyroskopowego Dynama. Sg ich trzy rodzaje, réznigce
sie kosztem zakupu, uruchomienia i liczbg dostarczanych
punktow zwyciestwa. Zynamo, ktére kupimy i umiescimy
W zajetym wczesniej pulsarze, musimy uruchomic, oczywi-
$cie wydajac kostke o podanym na kafelku wyniku. Dopie-
ro wtedy beda one punktowaty na koniec kazdej rundy.

Kolejng akcja jest budowa transmiteréw. Ich kafelki pobie-
ramy, wydajac kostki o wskazanych na nich wartosciach
i uktadamy przed sobga. Wiekszos$¢ z kafelkdbw ma przynaj-
mniej jedno potaczenie, na ktdrym znajduje sie... potowa
kostki. Ach ten klimat! Po pofaczeniu dwdch takich trans-

miteréw i uruchomieniu obydwu natychmiast dostajemy
w danej rundzie do wykorzystania trzecia kostke o wskaza-
nej wartosci. Jest to jeden z kilku sposobdw na pozyskanie
trzeciej akcji w rundzie. Poza tym transmitery moga punkto-
wac co runde lub dawac rozne, jednorazowe efekty.

Do kazdej kostki, przed jej uzyciem, mozna zastosowac
jeden modyfikator. Dostepna jest zmiana wartosci kostki
o jeden albo podniesienie o dwa oczka. Modyfikatory te
mozemy pobiera¢ w naszej akcji, oczywiscie wydajac od-
powiednig kostke.

Ostatnig mozliwoscia sa technologie. Na poczatku uktada-
my ich plansze z trzech losowo wybranych czesci. Techno-
logie stajg sie dostepne wraz z biegiem gry, zawsze mo-
zemy opatentowac te wskazywane przez znacznik rundy
oraz wczesniejsze. Znajduja sie tutaj wszelkiego rodzaju
efekty, od jednorazowych bonuséw (w tym trzeciej kostki],
poprzez zdolnosci pasywne, te dziatajgce na koncu rundy,
az po dodatkowe kategorie punktujgce na koniec gry. Po-
nadto w petnym wariancie rozgrywki kazdy gracz otrzy-
muje swojg kwatere gtdwna, na ktérej ma kilka technologii
dostepnych tylko dla siebie.

Przy wyborze kosci wspominatem o dwoch torach. Inicjaty-
wa pozwala wczesdniej wybierac kosci i wykonywac akcje.
Tor inzynieréw jest gtownym zrédtem ich pozyskiwania,
a wydajemy ich podczas koncowego punktowania. Przed
gra losujemy trzy wspolne dla graczy cele. Kazdy z nich
daje okreslona liczbe punktow za spetnienie danej kate-
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gorii, ale pozwala tez dokupic kolejne punkty za kosteczki
inzynierow. To jednak nie wszystko. W swojej turze, wyda-
jac cztery takie kosteczki, co jest catkiem sporym kosztem,
mozemy pozyskac trzecig kostke do uzycia. Ma ona war-
tosc kosci, ktdra nie zostata wybrana przez nikogo podczas
draftu. Wspaniata sprawa, dodajaca kolejng decyzje w mo-
mencie wyboru kosci.

Na koniec rundy punktujemy za uruchomione Zynama,
technologie i transmitery, a hastepnie ustalamy nowa kolej-
nos$¢ wedtug toru inicjatywy, rozdajemy inzynierow i prze-
chodzimy do nastepnej rundy.

Po opisie moze wydawac sie tego wszystkiego catkiem
sporo, jednak gra przy sprawnym ttumaczeniu nie jest
trudna do zrozumienia. Wybranie odpowiednigj strategii
i konsekwentne jej realizowanie moze juz sprawiac proble-
my, zwitaszcza ze wszystkie dostepne opcje kusza. Trze-
ba jednak przyznad, ze wydajg sie znakomicie zbalanso-
wane. Miewatem partie, w ktérych ponad potowa moich
punktow pochodzita z latania i eksplorowania mapy, jed-
nak zagratem rowniez taka, w ktérej miatem z eksploracji
punktéw szes¢ (przy wynikach oscylujgcych w okolicy stu
siedemdziesieciu punktow] i wygratem. Wydaje mi sie,
Ze nie sposob jest wygrac, robigc po trochu wszystkiego.
Potrzebna jest cho¢by czesciowa specjalizacja, co moze
by¢ ktopotliwe dla nowych graczy. Z drugiej jednak stro-
ny zwieksza to regrywalnosc i zacheca do prébowania no-
wych sposobdw na gre.

Skoro juz o regrywalnosci wspomniatem, musze przyznac,
ze jest ona ogromna. Plansza dostepnych technologii skta-
dana jest z trzech czesci, kazda z nich wystepuje w czterech
réznych egzemplarzach. Cztery dwustronne planszetki gra-
cza. Transmitery zawsze pojawiaja sie w grze wszystkie, ale
w losowej kolejnosci. Dodatkowo systemy planetarne, kto-
re eksplorujemy na mapie uktadane sg losowo. Tak samo
jak trzy gtowne cele, ktére wybieramy przed gra. O wtér-
nos$¢ rozgrywki w Pulsarze 2849 nie musicie sie martwic.

__



Gdyby tylko kazda gra miata takg zywotnosc!

Skalowanie oceniam znakomicie. Przy dwoch i trzech gra-
czach nie ma prawie zadnej réznicy. Mapa nie zmienia sie
w zaden sposob, wiec w petnym sktadzie pulsary koncza
sie szybciej. Wariant dwuosobowy posiada kilka zmienio-
nych zasad, ale wszystkie dziatajg swietnie i jeszcze zwiek-
szajg mozgozernose. Interakcja typowa dla eurogier — tu
zajme pole, na ktore leci przeciwnik, tam podbiore techno-
logie, na ktérg polowat. Nic dewastujgcego, jednak nie ma
mowy O ,pasjansie”, a sledzenie poczynan przeciwnikdw
jest konieczne. Dodatkowo bywajg sytuacje, w ktorych
podczas wyboru kostek mozemy komus$ ,wmusi¢” kostke
z koniecznoscig sporego cofniecia sie na ktéryms z torow.

Pulsar 2849 jest grg wysmienitg. Sporo oczekiwatem po
nowym dziecku Czech Games Edition, a dostatem jeszcze
wiecej. Gra jest w miare szybka, daje sporg liczbe ciezkich
wyborow, wszystkie mechanizmy dziatajg Swietnie, bez
zadnego zgrzytu. To, co zrobit Vladimir Suchy, taczac draft

kosci z poruszaniem sie po dwdch torach, jarzy sie iskrg
geniuszu. Pulsar 2849 wessat mnie jak czarna dziura i bez
watpienia jest dla mnie najlepsza gra targéw Essen 2017.
Wspaniate, porzadnie wydane euro w bardzo przystepnej
cenie. Pokazywatem ten tytut wielu osobom, wszystkim sie
podoba, od niektorych ustyszatem nawet pochwaty typu:
.10 jest jak Zamki Burgundii w kosmosie!”. | cho¢ rozumiem
takie porownanie, to apeluje — pozwolmy najnowszej grze
CGE byc¢ sobg, poniewaz ma potencjat, zeby za kilka lat
inne tytutu aspirowaty do bycia ,nowym Pulsarem 2849".
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Swietna mechanika wyboru
i zarzadzania kostkami,

btyskotliwe potaczenie wyboru kostek
Z torami inicjatywy i inzynierow,

MNOogos¢ decyzji przy relatywnie krot-
kim czasie rozgrywki,

stosunek jakosci wykonania do ceny,

klimat doszyty na site.
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Atenskie wydawnictwo Drawlab En-
tertainment zastyneto ostatnio impre-
zowo-skojarzeniowga grg When | Dream,
ktéra — juz w wydaniu Repos Production
— okazata sie wielkim hitem tegoroczne-
go SPIEL, a w Polsce zostata wypuszczona
przez Rebela pod tytutem Kraina snéw.
Nie jest to jednak jedyna nowos$¢ od sym-
patycznych Grekéw. W tym roku mia-

ta tez premiere ich kosciana gra Mystic
ScROLLS, ktora zdecydowata sie na nasz
rynek wprowadzié¢ Granna, nadajac jej
tytut Szkota Magow.

Jest to szybka kosScianka czasu rzeczywistego autorstwa
duetu Stelios Kourtis — Evangelos Foskolos, przeznaczona
dla od dwoch do czterech graczy. W sporym pudetku znaj-
dziemy az czterdziesci pie¢ bardzo dobrze wykonanych
szesciosciennych kostek, tadnie zilustrowane karty i plan-
sze postaci, cztery znaczniki oraz instrukcje. Do wykonania
komponentdw nie mozna mie¢ najmniejszych zastrzezen
— wszystkie prezentujg naprawde wysoka jakos$¢. Kosci
sg solidne, fadne i czytelne, a karty i planszetki ozdobio-
no atrakcyjnymi, bajkowymi grafikami, ktére estetyka nieco
przypominajg mi oktadki ksigzek o Harrym Potterze. W kon-
tekscie tytutu i tematyki gry taki wybor stylu ilustracji wyda-
je sie strzatem w dziesigtke. Znacznie gorzej oceniam za to
wybor rozmiaru pudetka polskiej edycji. Oryginalna wersja
Mystic SCROLLS posiada nieduze, poreczne opakowanie,
tymczasem pudto Szkoty Magow jest zdecydowanie wiek-
sze. Wprawdzie dobrze sie prezentuje i przycigga wzrok,
stojac na sklepowej potce, ale po jego otwarciu mozna
poczuc lekkie rozczarowanie duzg iloscig pustego miejsca

w Srodku. Zupetnie niepotrzebna zmiana. Niezbyt pozytyw-
ne odczucia wzbudza u mnie tez sam tytut polskiej wersji.
Angielskie Mystic SCROLLS to fajna gra stéw, nawigzujaca
zaréwno do faktu, ze podczas rozgrywki zadaniem graczy
jest rzucanie zakle¢ zapisanych na zwojach (ang. scrolls),
jak i do tego, ze esencjg rozgrywki jest rzucanie (ang. roll)
kostkami. Polski tytut nie dos¢, ze pozbawiony jest tych od-
niesien, jest tez po prostu bardzo sztampowy i mato chwy-
tliwy. Ttumacz miat tutaj szanse btysnac talentem i stworzy¢
prawdziwg translatorskg peretke, a niestety poszedt po linii
najmniejszego oporu.

Skoro o sztampowos$ci mowa, tematyka gry tez nie nale-
zy do bardzo oryginalnych. Tytut Szkota Magéw wyja-
$nia wiasciwie wszystko — wcielamy sie w adeptow sztuki
czarnoksieskiej i rywalizujemy z innymi uczniami o miano
najlepszego maga. Uczymy sie zakle¢ zapisanych na spe-
cjalnych zwojach, rzucamy je i staramy sie wyeliminowac
przeciwnikdw. Robimy to, rzucajac piecioma kostkami zy-
wiotdw, wszyscy jednoczes$nie. Kazdy zwoj posiada okre-
slony zestaw symboli, ktory potrzebny jest do jego aktywa-
cji. Gdy wyrzucimy odpowiedni zestaw, kosci ktadziemy na
lezacej przed nami karcie zwoju, za$ ze znajdujacej sie na
$rodku stotu puli wspolnej dobieramy tyle kostek, aby miec
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ich ponownie piec¢ i turlamy dalej. Gre zatrzymac¢ mozna
krzyczac ,stop” tylko wtedy, gdy w puli brakuje juz kostek
do dobrania lub po wzieciu do siebie karty zwoju. Zawsze
podczas gry ujawniona jest tylko jedna taka karta, a zeby
ja pozyskac, nalezy wyrzuci¢ na kosciach okres$lony zestaw
symboli. Potem ktadziemy jg przed sobg i od kolejnej rundy
mozemy jej uzywac. Karty majg rozne efekty, ale w gruncie
rzeczy sprowadzajg sie do dwdch podstawowych rodza-
jow — zadajacych obrazenia przeciwnikowi i leczacych na-
sze wtasne rany. Kazdy gracz rozpoczyna partie z trzydzie-
stoma piecioma punktami energii. Gdy licznik spadnie do
zera, dany uczestnik odpada z gry, a ostatni pozostajacy na
placu boju zwycieza.

Mimo Ze planszowki oparte na kosciach i rozgrywane
W Czasie rzeczywistym nie sa gatunkiem bardzo popu-
larnym, to jednak kilka tytutdéw w tym stylu mamy juz na
rynku, w zwigzku z czym Szkote Magéw trudno nazwacd
gra odkrywcza lub oryginalng, zwitaszcza, ze pare podo-
bienstw jest tu wrecz ewidentnych. Gracze wcielajacy sie
w magow i rzucajacy czary, dedykowane kostki z symbo-
lami zywiotdw, konkretne zestawy ikon aktywujgce po-
szczegolne karty, mozliwos¢ dokupowania nowych zaklec
w trakcie gry, eliminacja przeciwnika, ktéremu skonczyty sie
punkty energii — to przeciez wypisz wymaluj Herosi Ada-
ma Kwapinskiego! Gra pandw Kourtisa i Foskolosa jest jed-
nak od Heroséw prostsza i krotsza, co paradoksalnie uwa-
Zam za zalete. Podstawowe zasady mozna wspotgraczom
wyttumaczy¢ dostownie w minute, a pojedyncza partia nie
trwa dtuzej niz pét godziny, najczesciej zamykajac sie w kil-
kunastu minutach. Rozgrywka w czasie rzeczywistym jest
szybka, dynamiczna i catkiem emocjonujgca. Czego moim
zdaniem w Szkole Magéw brakuje? Przede wszystkim gte-
bi i wiekszej decyzyjnosci. Zasady gry nie pozwalajg nam
nawet wybrac celu ataku, poniewaz, o ile tekst konkretnej
karty nie mowi inaczej, z zatozenia zawsze zadajemy ob-
razenia postaci gracza siedzacego po naszej lewej stro-
nie. Przez to ograniczenie partie w gronie wiekszym niz
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dwuosobowe sprowadzajg sie do dobrania dwoch-trzech  sta, szybka i dynamiczna — to niewatpliwe zalety produktu
mocnych czaréw ofensywnych i prob wyrzucenia ciggle  skierowanego gtownie do graczy poczatkujacych i familij-
tego samego zestawu symboli, ktory pozwoli owe zaklecia  nych — ale tez niemal w kazdym elemencie mogtaby by¢
aktywowac. Skupiamy sie na tym, aby jak najszybciej wy-  lepsza. Sztampowy tytut, oklepana tematyka, mato decyzji,
eliminowac sasiada i przej$s¢ do walki z kolejnym graczem,  mato strategii, powtarzalnos¢ — to wszystko dziata na nie-
od czasu do czasu troche sie leczac. W wersji dla dwoch  korzy$¢ omawianej pozycji. Dla oséb dopiero poznajacych
0sOb wyglada to odrobine lepiej i pozwala nawet nieco  Swiat gier czasu rzeczywistego moze by¢ nieztym wpro-
pogtéwkowad, mamy w koncu do czynienia z petnopraw-  wadzeniem, ale nie wytrzymuje pordéwnania z bardziej
nym pojedynkiem. | tak mam jednak wrazenie, ze szybkie = zaawansowanymi przedstawicielami tego gatunku plan-
turlanie jest tu wazniejsze niz przemyslana strategia. szowek. Po kilku szybkich partyjkach raczej powedruje na

Szkota Magoéw nie jest moze grg fatalng, ale daleko jej tez potke, na diugi czas.

do tytutu dobrego: to co najwyzej sredniak. Jest tadna, pro-

jakos¢ wykonania i oprawa
graficzna,

proste zasady,

szybka, dynamiczna rozgryw-
ka.

sztampowy tytut i temat,

pudto zdecydowanie za duze
W stosunku do liczby elementow,

- Plor S 2 e cebie

ot L ek 3,_,,@““ - | za mato gtebi i decyzji do podje-
cia.
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Tajniacy to chyba jedna z najlepiej sprze-
dajacych sie gierimprezowych na swie-
cie. Hit Vlaady Chvatila doczekat si¢
wersji obrazkowej, bez cenzury i usy-
tuowanej w $wiecie Marvela. Kolejne
oczekuja juz w kolejce, a w Polsce docze-
kaliSmy sie pozycji skierowanej przede
wszystkim dla dwéch graczy — Tajniacy
Duet.

Za powstaniem gry stoi ciekawa historia. Na oktadce gry
obok nazwiska Chvatila pojawia sie nazwisko Scotta Eato-
na. To wiasnie on jest pomystodawcg i projektantem wer-
sji dwuosobowej. W jednym z wywiaddw powiedziat. ze
wraz z zong uwielbiali Tajniakéw, ale majac mate dzieci,
skazani byli na gry tylko w swoim gronie. Wariant z pier-
WOW?ZOru nie zachwycit ich na tyle, aby eksplorowac jego
mozliwosci, co spowodowato, ze Scott zaczat szukac roz-
wigzania tego problemu. Pierwszg kwestia byta zmiana
koncepcji gry z rywalizacyjnej na kooperacyjng, pozniej
pojawity sie kolejne pomysty. Kiedy powstata grywalna
wersja, ktdrg Scott sprezentowat swojej zonie, stangt on
przed dylematem. Wiekszo$¢ tworzonych przez niego
zmian w zasadach, ktére umozliwiajg gre w dwie osoby
jest dostepnych na portalu BoardGameGeek. W przypadku
Tajniakéw autor musiat jednak skontaktowac sie z orygi-
nalnym wydawca Czech Games Edition, z pytaniem o moz-
liwos¢ uzycia ich komponentéw. Scott napisat mail, w kto-
rym przedstawit swojg koncepcje i zaproponowat cztery
mozliwosci. Udostepnienie jego wersji jako bezptatny print
and play na stronie BoardGameGeek, stworzenie ptatnej
wersji tzw. print on demand na portalu The Game Crafter,
wykorzystanie jego pomystu jako zestawu dwudziestu pro-
mocyjnych kart dostepnych na festiwalach i konwentach
planszowkowych oraz odrzucenie pomystu i brak zgody

na jego rozpowszechnianie. Ze zdziwieniem odebrat mail,
w ktérym czeskie wydawnictwo poprosita go o wstrzyma-
nie publikacji autorskiej wersji, gdyz chcg wydac ja jako ko-
lejng odstone Tajniakéw. Po miesigcach testow, w ktorych
pracowat z Vlada Chvatilem i po niewielkich zmianach gra
ukazata sie naktadem wydawnictwa. Historia ta przypomina
niemalze bajke, w ktorej spetniajg sie wszystkie marzenia.

Tajniacy Duet to wariacja na temat oryginalnej wersji gry.
Skierowana dla dwdch graczy, ktérzy kooperujg w celu
odgadniecia wszystkich haset. Na stole uktadamy dwadzie-
$cia pie¢ haset, a pomiedzy graczami stawiamy dwustron-
ng karte klucza. To pierwsza duza zmiana, z jakg mamy do
czynienia w tej wersji. Grajacy widza bowiem ,swoj” uktad,
ktoéry musi odgadngc partner, czyli wcielajg sie zarébwno
w podajgcego wskazowki, jak i zgadujacego. Na kazdej
karcie mamy dziewieciu agentow, trzech zabodjcow i trzy-
nastu niewinnych obserwatordw. To kolejna spora zmiana,
mamy tu bowiem wieksze ograniczenia wynikajgce z wigk-
szej liczby czarnych pdl konczacych rozgrywke. Jednocze-
$nie na obu stronach karty cze$¢ agentdw pokrywa sie, da-
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jac pewng pomoc dla graczy. Czasami moze to utrudniac
dawanie dobrych wskazowek i wymaga od graczy zmiany
sposobu myslenia i przyzwyczajen z grania w podstawowa
wersje gry. Ostatnig sporg zmiang sg znaczniki tur. W Du-
ecie mamy tylko dziewie¢ tur na wygranie gry. Jesli na sie
to nie uda, obaj gracze przegrywaja rozgrywke. Ostatnig
réznica jest to, ze w Duecie nie mamy ograniczen co do
liczby strzatow, ktére oddajemy po udzieleniu poprawne;j
odpowiedzi. Grajac w Tajniakéw, musimy pamieta¢, ze
wskazoéwka ,Kon 3" pozwala mojej druzynie odda¢ mak-
symalnie cztery dobre strzaty. Tutaj tego ograniczenia nie
ma, co jest uzasadnione przez kooperacyjny charakter roz-
grywki oraz ograniczony czas gry.

Co podoba mi sie w grze Tajniacy Duet? Po pierwsze to,
ze pozwala na satysfakcjonujgca rozgrywke dwaojce gra-
czy. Nie jest to zaden wariant, a petnoprawny tytut. W do-
datku dos$¢ wymagajacy, nie trudno tu bowiem o porazke.
Po drugie, grajacy zawsze sg zaangazowani, gdyz przyj-
mujg obie role w grze. JesteSmy raz dajgcym wskazowki,
a raz odgadujacym. W kazdej turze jesteSmy zaangazo-
wani w proces odkrywania kolejnych agentéw. Po trzecie,
mamy tu mozliwos$¢ grania strategicznego. Czasami moze-
my wyliczy¢, ilu agentdw na swojej karcie ma przeciwnik,
mozemy pomagac sobie, dajac odpowiednie wskazowki.
Po czwarte, przez to, ze na karcie podpowiedzi mamy az
trzech agentdw, partie sg bardziej wymagajace i trudniej-
sze. Przy okazji walka z czasem, jeszcze bardziej podkreca
atmosfere przy stole. Po piate, ci, ktdrzy uwazaja, ze dzie-
wiec rund jest dla nich za proste, moga rozegra¢ wariant
Z mapa misji. Podrézujemy w nigj po lokacjach i w kazdej
mamy inne warunki zwyciestwa. Kazde miejsce ma dwa pa-
rametry. Jeden dotyczy liczby tur, a drugi to liczba dopusz-
czalnych btedow (strzatdw w niewinnych obserwatoréws).
Czes$¢ z nich jest naprawde bardzo trudna do wygrania.
Ostatnim argumentem przemawiajgcym za tg wersjg jest
to, ze wprowadza czterysta nowych kart ze stowami. Jesli
kto$ uwaza, ze te z wersji podstawowej to za mato, moze
naby¢ Duet tylko po to, zeby wykorzysta¢c nowe hasta.

__
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TAINIACY
DUET

Tajniacy Duet nie majg zadnych minusdw. To idealny tytut
przeznaczony dla dwdch oséb, ktére lubig wyzwania i an-
gazujgce rozgrywki. W moim odczuciu jest to gra lepsza
niz pierwowzor przede wszystkim ze wzgledu na wyzszy
poziom trudnosci. O fenomenie serii moze tez Swiadczy¢
fakt, ze Tajniacy Duet w ciggu kilku miesiecy od premie-
ry wspieli sie na drugie miejsce w rankingu gier imprezo-
wych. Ciekawostka, ustepujg miejsca tylko Tajniakom. Go-
rgco polecam i wracam do wymyslania podpowiedzi.
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WYSOKi poziom trudnosci,

gracze podczas zabawy
przyjmujg obydwie role,

wariant gry z mapa misji,
czterysta nowych kart haset.
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Dookota Swiata

W Osiemdziesiat
Wagonow

| statkow
dookota

Swiata

zrecenzowat:

Tomasz ,Sting” Chmielik



Wsiaéé do Pociagu: Dookota Swiata

W poprzednim numerze Rebel Timesa
wraz z Windziarzem i Ciunnkiem dokona-
tem przegladu serii Wsig$¢ do Pociagu.
PisaliSmy o wszystkich dostepnych w
tamtym momencie wersjach tej klasycz-
nej juz gry, niestety bez Dookota Swiata,
ktore — wstyd sie przyznaé — gdzies nam
umkneto. Dlatego zgodnie z zapowiedzia,
naprawiam owo hiefortunne przeoczenie
niniejszym tekstem.

Do Wsiagéé do Pociagu: Dookota $wiata przylgneta opi-
nia, ze jest to najbardziej skomplikowana odstona serii. Za-
pewne duzy wptyw ma na to fakt, ze poza wagonikami w
pudetku znajdziemy réwniez okrety. W Dookota Swiata
budujemy potaczenia lagdowe i wodne, co wymusza pew-
ne zmiany w podejsciu do rozgrywki. Ta cze$¢ serii jest
przede wszystkim o wiele bardziej taktyczna, co widocz-
ne jest juz na etapie przygotowania do rozgrywki, podczas
ktorego kazdy z graczy wybiera, ilu wagondw i ilu statkow
chce uzywad. W przypadku mapy Wielkich Jezior ich tgcz-
na suma musi wynosi¢ piecdziesiagt, a w przypadku mapy
Swiata szes¢dziesigt. W trakcie gry istnieje mozliwosé¢ ko-
rygowania poczatkowego wyboru, jednak wymiana jed-
nego rodzaju zasobu na drugi bedzie kosztowata gracza
zdobyte punkty, w stosunku jeden wymieniony element —
jeden punkt. Z tego powodu dokonanie ztego wyboru na
poczatku rozgrywki moze kosztowac zwyciestwo.

Dookota Swiata jest rowniez o wiele bardziej rywalizacyj-
ne, niz poprzedniczki, co uwidacznia sie na etapie dobiera-
nia kart transportu. Podzielone s one na dwie talie — Wa-
gondw i Statkdw. Na poczatku gry z kazdej talii odkryte
zostaje po trzy karty, jednak podczas dobierania odkrytych
kart ze stotu to gracz decyduje, z ktorej talii uzupetni braki.

Widzac, ze moi przeciwnicy poszli w statki, moge dobie-
rajgc odkryte karty, zastepowac je wagonami, CO wymu-
si na nich dobieranie w ciemno potrzebnych im zasobow.
Na szczescie plansze sg pomyslane w taki sposob, ze nie
moge catkowicie zrezygnowac z jednego rodzaju pota-
czen, poniewaz roztozenie tras wymusza dywersyfikacje
budowanych tras.

W tej odstonie Wsia$é do Pociggu nie uswiadczymy row-
niez premii za najdtuzsza wybudowang trase. Zostata ona
zastgpiona mechanikg portéw. Na obydwu planszach znaj-
duja sie niebieskie miasta, w ktorych gracze moga budo-
wac porty, jesli prowadzi do nich przynajmniej jedno ich
potaczenie. Pod koniec gry porty tym wyzej punktuja, im
wiecej biletdw z danym portem gracz zrealizowat. Wpisu-
je sie to doskonale w taktyczny charakter Dookota $wia-
ta, poniewaz wybdr w trakcie gry wiasciwych biletéw ma
ogromne znaczenie dla koncowego wyniku punktowego.

Jak to w przypadku serii Wsig$¢ do Pociggu bywa, mapa
Swiata ma swoja wyjatkowa zasade specjalna. S nig po-
taczenia w trudnym terenie, ktére wymuszajg uzywanie
dwdceh wagondw tego samego koloru za jedno wybudo-
wane pole. Mozna jednak uzy¢ kart dowolnego koloru, aby
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wybudowac cate potaczenie. Dla przyktadu trase o dtugo-
$ci trzech pol mogtbym wybudowac za pomoca czterech
czarnych wagonow i dwoch niebieskich. Nie jestem fanem
tego rozwigzania, poniewaz zaburza ono ,maty” zasada es-
tetyke zasady gtownej, ktdra gtosi, ze cate potaczenie bu-
dowane jest za pomoca wagonow tego samego koloru.

Jedynym powaznym minusem tej odstony serii jest wy-
dtuzenie czasu rozgrywki. Dwugodzinne partie bywajag
w przypadku Dookota Swiata standardem, co jest nieco
zbyt dtugim czasem, jak na lekka gre familijng — nawet jesdli
wezmiemy pod uwage, ze zostata ona obudowana sporg
liczba taktycznych decyzji.

Wsigsé do Pociggu: Dookota Swiata polecitbym raczej
weteranom tej serii, a osobom poczatkujgcym poradzit
rozpoczecie swojej przygody od Europy lub USA. S3 one
Z pewnoscig szybsze, prostsze do opanowania i uniwersal-
ne w tym sensie, ze mozna do rozgrywki zaprosi¢ niemal-
ze kazda osobe i bedzie sie ona dobrze bawi¢. Dookota
Swiata to gra nieco ciezszego kalibru, w ktérej decyzje
podjete na samym etapie przygotowania do rozgrywki
majg dos¢ duze znaczenie dla jej koncowego wyniku. Jesli
na serii Wsig$é do Pociagu zjedliscie zeby, Dookota $Swia-
ta z pewnoscig bedzie stanowito $wietnhe uzupetnienie.
W innym przypadku zacznijcie od klasycznych ,podstawek”.
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Wsiags¢ do Pociggu: Dookota Swiata
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik

Liczba graczy: 2-5 osob
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: Cena: 299,95 ztotych
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DOOKOIA SWIATA |3

duza liczba taktycznych
decyzji,

odswiezenie formuty
Za pomoca okretow,
mechanika portow.

dla familijnych graczy zbyt
taktyczna,

staba zasada budowania
na trudnym terenie.
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lody, lody raz!

k.QClk Gry zrecznosciowe maja swoich zwolennikoéw i przeciwnikéw.
gler Niektorzy nie lubia, nie potrafig lub po prostu nie chca bawic sie
fam"ianCh w uklad.ar!ie czegcté .na c.zas. Inni wre.cz uwie.lbiajq wykazywaé

sie swoimi zdolnosciami manualnymi. Ja lubie tego typu gry,
chociaz wcale w nich nie bryluje. Kraina Lodéw to nowos¢ w tym
segmencie, a ja sprawdzitem ja dla was, korzystajac z pomocy
kilkulatkéw.

Kraina Lodow to dos¢ spore pudetko, w ktdrym znajdziemy szesnascie wafelkow w roz-
nych kolorach, dwanascie gatek lodow oraz pie¢dziesiat cztery karty wyzwan. Elementy sa
wykonane z plastiku, ktéry wydaje sie dosc¢ trwaty. Uzyte kolory sg bardzo jaskrawe, dzieki
czemu fatwo je od siebie odrdzni¢. Lodowe gatki majg dos$¢ miekka strukture i przypomi-
najg sprezyste piteczki pingpongowe. Wszystko wyglada bardzo atrakcyjnie, szczegdlnie
w oczach dzieci. Warto doda¢, ze pieciolatkowie nie mieli problemdw z trzymaniem wafel-
kow, jak i manipulacjg nimi. Mozemy zatem bawi¢ sie nawet z takimi maluchami. W pudetku
znajdziemy takze krotka instrukcje, ktéra w jasny i klarowny sposéb wyjasnia nam zasady gry.

Jak to w przypadku gier zrecznosciowych bywa, musimy wykazac sie zdolnosciami ma-
nualnymi oraz szybkoscia. W Krainie Lodéw gracze muszg jak najszybciej odwzorowac
uktad lodoéw pokazany na karcie wyzwan. Nalezy pamieta¢, ze nie wolno im dotkngc
gatki rekami. Cata gra opiera sie zatem na manipulowaniu wafelkami w taki sposob,
zeby jak najskuteczniej i najszybciej osiggna¢ wymagany rezultat. Kto jako pierwszy po-
prawnie odtworzy rysunek karty, musi krzyknga¢ ,Lody, lody raz!” i w rezultacie zdoby-
wa jeden punkt. Gra toczy sie do momentu, w ktérym kto§ zgromadzi pie¢ punktow
i ta osoba zostaje zwyciezca. Przed gra gracze ustalajg czy przed kazda runda wafelki
i kulki wracajg do uktadu poczatkowego, czy pozostaja w miejscu z poprzednigj rundy.

W Krainie Lodéw mamy trzy typy zadan. W pierwszym dazymy do odwzorowania uktadu,
w ktérym kazdy z czterech wafelkdw stoi na stole, a na trzech z nich znajduja sie gatki. Poziom
drugi wymaga juz znacznie lepszej koordynacji, gdyz jeden |6d sktada sie z dwdch wafel-
i:tjf;jj,-:m kéw, gdzie wyzszy stoi na gatce. Poziom najwyzszy to uktad, gdzie stawiamy na sobie dwa
przygotowane lody. Patrzac od dotu mamy wafelek, gatke, dwa wafelki i gatke. O ile samo
operowanie elementami nie jest trudne i zadania najtatwiejsze sg wrecz banalnie proste, to
poziom ostatni wymaga juz sporej zrecznosci i umiejetnosci dobrego balansowania wafel-
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kami oraz gatkami. To zréznicowanie poziomu trudnosci
w szczegolnosciujawniasie przy grachzdziecmi, ktore maja
czasami problemy ze stabilnym utozeniem elementéw.

Partia gry trwa od okoto pietnastu do dwudziestu minut
i praktycznie nie wymaga zadnych przygotowan. Ttuma-
czenie zasad trwa okoto minuty. Sprawia to, ze jest to po-
zycja wrecz idealna dla dzieci. Atrakcyjnosc¢ formy, zywe
kolory i tadne elementy przyciggajg wzrok najmtodszych.
Oczywiscie nie jest to gra tylko dla dzieci, dorosli tez beda
sie przy niej dobrze bawic¢. Odniostem jednak wrazenie,
ze tej grupie wiekowej zadanie nie przysparzajg zadnych
problemow. Wygrywa przewaznie ta osoba, ktoéra jest
najszybsza i najsprawniejsza. Kraina Lodéw sprawdzi sie
juz u czterolatkéw i jedynym aspektem, na ktdry musimy
zwroci¢ uwage jest wielkos¢ wafelkow. To jedyne ograni-
czenie, ktére moze utrudni¢ rywalizacje tak mtodym oso-
bom. W przypadku grania z najmtodszymi sugerowatbym
takze usuniecie kart z najwyzszego poziomu trudnosci,
poniewaz ciggte przewracanie sie budowli moze skutecz-
nie zniechecic¢ dzieci do partycypacji w zabawie. Kraina
Lodow jest Swietng pozycja w kategorii gier zrecznoscio-
wych i mysle, ze jesli lubicie ten typ zabawy, bedziecie sie
przy niej $wietnie bawic.

numer 124

Kraina Lodow

Zrecenzowat: Michat ,Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 15-20 minut
Cena: 89,95 ztotych

pieknie wykonana,

banalne zasady,

rozne poziomy trudnosci
zadan,

nadaje sie do gry z ngimtod-
Szymi.

dla dorostych moze wydac sie
zbyt prosta.
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orawda czy wyzwanie?

k .k Gry towarzyskie w stylu Dixita majq na celu przysparzaé zabawy
Cl : i Smiechu sporej grupie uczestnikéw, pobudzajac przy okazji

pOCZthUchyCh jakie$ zwoje kreatywnosci w mézgu. Przynajmniej ja tak to

graczy widze. Oczekuje tez konsekwencji od autora — jesli w grze

imprezowej liczymy punkty, liczmy je w taki sposéb, zeby miato
to jakis sens, nie uciekajac sie do sformutowan typu: ,liczcie
sobie punkty jak chcecie, bo i tak nie o to chodzi”. Dixit w tym
wstepniaku wyptynat naturalnie, poniewaz jest przyktadem

j E T L gry, ktora jest kompetentna zaréwno pod wzgledem zabawy,
jak i regut. Kiedy wiec ustyszatem, ze Vlaada Chvatil, jeden
I = z najbardziej utytutowanych projektantow, bierze sie za kolejnga
YTAN IE gre towarzyska, moje oczekiwania od razy urosty do sporych
o @ 4 rozmiaréw.

s

Oto jest pytanie! to klasyczny przyktad gry o dobieraniu kart w pary, w celu stworzenia za-
bawnego potaczenia. Kategoria gier catkiem pojemna, rdznigca sie przede wszystkim tematy-
ka i, ze tak to ujme, ciezarem dowcipu. W tym spektrum grze Chvatila jest zdecydowanie blizej
do familijnie przyjaznych Apples to Apples niz rozgrywanych pod kotdrg przy $wietle latarki
Cards Against Humanity. Lekko$c¢ i niewinno$¢ zartdw sama w sobie nie jest zadnym proble-
mem, poniewaz na takie gry jak najbardziej jest miejsce i zapotrzebowanie na rynku, ale w tym
przypadku autor narzucit na siebie dosy¢ nietypowe ograniczenie.

Sifg i zarazem najwiekszym problemem tego typu gier jest roznorodnosc i wynikajgca z niej
uznaniowos$¢. Juz ttumacze, o co chodzi. Jesli w grze liczba kategorii lub mozliwych potaczen
miedzy kartami jest odpowiednio duza, przez caty czas jesteSmy w stanie odkrywac co$ no-
wego i ciekawego. Im jednak jest tego wiecej, tym trudniej okietznac rozgrywke zasadami
i punktacjami, czesto sprowadzajgc to do zapisu: ,a teraz sedzia wybiera najfajniejszg odpo-
wiedZ”.

W Oto jest pytanie! jeden z graczy zadaje drugiemu pytanie, dajgc mu do wyboru dwie moz-
liwe odpowiedzi, a w tym samym czasie reszta graczy obstawia, co pytany wybierze. Ideg gry
jest to, ze pytajacy chce zmyli¢ zgadujgcych, formutujgc pytanie w taki sposob, zeby byto jak
najmniej oczywiste. | juz w tym miejscu skumulowata mi sie sterta zarzutéw, ktdre musze rozta-
dowac. Zacznijmy wiec od powrotu do poprzedniego akapitu i roznorodnosci.
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W grze dostepne s3 tylko trzy pytania. Ktdrg z tych dwdch
rzeczy wolisz? Ktora z tych dwoch osob jest wedtug ciebie
gorsza? Ktdrej z tych rzeczy brakowatoby ci bardziej, gdyby
nagle przestata istnie¢? Pomimo tego, ze kart, z ktorych wy-
bieramy mozliwe odpowiedzi jest catkiem sporo, to ograni-
czenie catej rozgrywki do tylko i wytacznie tych zagadnien
jest strasznie... krepujace i nieciekawe. Konwencja bardzo
szybko sie za$ wyczerpuje.

Druga sprawa to kwestia, jak grac¢, zeby co$ ugra¢ w za-
leznosci od tego, kto siedzi przy stole. Gra bedzie dziatata
catkiem niezle w gronie znajomych, ktérzy beda wiedzieli,
w jaki sposdb formutowac¢ pytania, wyszukujac niuanse
w charakterach innych. Co moge wiedzie¢ o tobie, czego
nie wie reszta? Nawet jednak w takim gronie doskwiera mi
ograniczenie pytania do dwodch mozliwosci. Jesdli zgaduje
i nie jestem pewien odpowiedzi, to tak naprawde mam po-
towe szans na trafienie... Jest jeszcze gorzej, jesli wyciggnie-
my Oto jest pytanie! w ramach wieczorku zapoznawczego
z nowymi osobami. Nie wiemy jak zadawac pytania, nie wie-
my jak obstawia¢ odpowiedzi... © wyniku decyduje tak na-
prawde seria rzutéw moneta.

W takiej sytuacji mozna na upartego podejs¢ do gry z zu-
petnie inngj strony. Pytania i odpowiedzi sformutowane s
w taki sposob, aby wszyscy dowiadywali sie czego$ o oso-
bie pytanej. Moze wiec w takiej formie bedzie to dziatato?
Zagrajmy, zeby sie poznac i zostawmy punkty w spokoju?
Ale to juz moja wtasna interpretacja, w instrukcji niczego ta-
kiego nie ma.

Nie pomaga tez usadzenie wiekszej liczby oséb przy stole,
poniewaz w zaden sposoéb nie wptywa to na liczbe opdji,
z ktérych mozemy wybierac. Pytajacy zawsze wybiera z puli
pieciu kart trzymanych na rece, a odpowiadajacy zawsze
wybiera jedng z dwdch odpowiedzi.

Dla uscislenia wspomne jeszcze, ze kazdy z graczy moze
uzywac w trakcie gry jednego z dwoch ,dopalaczy” wpty-
wajgcych na punktacje, ale majg one w wiekszosci przypad-
kébw marginalne znaczenie. Jesli jestem pewien swojej od-
powiedzi i mam wrazenie, ze inni jej nie znajg, moge dostac
bonusowe punkty. Moge tez potroic¢ swoje punkty otrzyma-
ne w jednej rundzie, ale nie moge uzy¢ obu bonuséw w tym
samym czasie.

Oto jest pytanie! mnie rozczarowato. Schemat rozgrywki
jest wedtug mnie skostniaty i szybko sie wyczerpuje. Zadajac
pytania, mam niewielkie pole do popisu, ograniczony z jed-
nej strony niewielka liczba kart na rece, z drugiej za$ niewiel-
ka liczba kategorii do wyboru. Zgadujgc odpowiedzi jest
jeszcze mniej ciekawie, szczegodlnie jesli nie mam absolutnie
zadnych podstaw do wnioskowania i pozostaje mi wybranie
jej w sposob losowy. Jest to gra, ktdra ma szanse sprawdzic¢
sie jedynie raz na jaki$ czas, po obiedzie, w rodzinnym gro-
nie, kiedy to aby na pewno nie chcemy, zeby co$ nas zde-
nerwowato albo obrazito.

kacik poczatkujacych graczy numer 124

Oto jest pytanie!

Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak

Liczba graczy: 3-6 osob
Wiek: 15+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 59,95 ztotych

kompletnie niekontrowersyj-
na gra familijna na niedzielne
popotudnie,

czytelna, przystepna i bardzo
dobrze napisana instrukcja.

rozgrywka nie robi sie ciekawsza
wraz ze wzrostem liczlby graczy,

poOMIMo sporej liczby kart ograni-
czenie do zadawania tylko trzech
pytan to troche mato.
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