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Jestem planszowkowym nerdem. To stwierdzenie nie ma na celu wywotania
u odbiorcow wspotczucia. Jestem planszowkowym nerdem i jest mi z tym dobrze.
Smieje sie z hermetycznych zartow, uzywam planszéwkowego esperanto, ktérego
postronni nie rozumiejg i szczyce sie tym, ze wiem duzo o grach. Otoczenie za-
wsze mi powtarzato, ze z tej maki nie bedzie chleba, a tutaj taka niespodzianka...
nie dosc, ze jest chleb, to jeszcze masto i co$ na kanapki. Wynika z tego, ze zadna
wiedza nie jest bezuzyteczna, cho¢ na wykorzystanie niektorych trzeba miec jakis
pomyst.

Po co o tym wszystkim pisze? Ano dlatego, ze jak kazdy “znawca”, miewam ten-
dencje do wygtaszania kategorycznych stwierdzen. “To sie nie przyjmie”, “to jest
niezte”, “tamto takie sobie” i tak dalej. Znacie to z autopsji? Moj pierwszy kontakt
z Kto to zrobit? wypadatoby nazwac raczej chtodnym. | nie, nie dlatego, ze dosta-
tem baty od trzech rebeliantek (no dobra, co sie bede oszukiwat - pewnie i dla-
tego), ale ze wzgledu na temat. Gra o tym, ktdre zwierze zrobito kupe na dywan?
Serio? Nieee, to sie nie przyjmie. A jednak. Pykto.

Nazywam to casusem Dobble. Banalna gra, banalne zasady. Jaki to ma potencjat
regrywalnosci? Okazuje sie, ze catkiem spory. | podobnie jest z Kto to zrobit?. Sam
przekatowatem jedne targi, grajac niemalze tylko w to. | musze powiedzied, ze
jest to rownie przyjemne, co dwunastogodzinna rozgrywka w Twilight Imperium
(nerdy nie bijcie).

Jaki morat ptynie z tej opowiesci? Nie skreslajcie gier przed ich ograniem. Nawet
bowiem gra o kupie moze da¢ wam, nomen omen, kupe radosci.
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nowosci ze Swiata gier planszowych

Star Wars: X-Wing - Zestaw podstawowy (druga
edycja)

Juz we wrzesniu swojg premiere bedzie miata dtugo wycze-
kiwana druga edycja Star Wars: X-Wing. Jest to szybka gra
figurkowa traktujgca o kosmicznych bitwach. Gracze steruja
mysliwcami, rekrutujg stynnych pilotéw, wyposazaja swoje
maszyny w specjalng bron oraz ulepszenia i ruszaja do walki.

W pudetku Zestawu podstawowego znajdziecie wszystkie ele-
menty niezbedne do rozpoczecia zabawy przez dwdéch graczy:
pomalowane plastikowe statki kosmiczne, specjalne kosci do
gry, karty, zetony, instrukcje oraz streszczenie zasad.

Nowoscig wprowadzong w drugiej edycji jest Moc. Jest ona
sztandarowym elementem uniwersum Gwiezdnych Wojen.
Druga edycja X-Winga wykorzystuje go i przedstawia nam
sposob, w jaki piloci podatni na wptyw Mocy osiagaja dzieki
niej znaczng przewage w bitwie.

Piloci z mozliwoscia wykorzystania wptywu Mocy, rozpoczyna-
ja gre z fadunkami mocy - zetonami, ktére moga wyda¢, aby
wykonac zapierajace dech w piersiach akcje, daleko wykracza-
jace poza zdolnosci zwyktych ludzi. Podstawowym sposobem
uzycia fadunku Mocy jest wydanie go i poprawienie celnosci
pilota albo zwigkszenie jego szansy przetrwania nadchodzace-
go ataku. Moc jest silnym sprzymierzericem w ferworze walki,
ale jednoczesnie surowcem, ktéry moze ulec wyczerpaniu. Mu-
sisz wybra¢ odpowiedni moment na to, zeby wydac¢ tadunek,
aby mie¢ pewnos¢, ze Moc zmieni losy bitwy na twoja korzysc.

Coimbra (edycja polska)

W pierwszej potowie wrzesnia wydawnictwo Rebel wprowadzi
na rynek Coimbre, przepieknie ilustrowang gre optymaliza-
cyjna, ktéra odkrywa nowe mozliwosci kryjace sie w mecha-
nice zarzadzania kosé¢mi. Innowacyjny sposéb ich dystrybucji
i fakt, ze oprdcz ich wartosci liczy sie takze kolor, sprawia, ze
wasze wybory wptyng na znaczng czesc gry.

Wiele drog prowadzacych do zwyciestwa, a wielokrotnie zmie-
niajace sie powigzania pomiedzy mieszkarcami, ekspedycja-
mi i klasztorami sprawiajg, ze kazda partia w Coimbre bedzie
dostarcza¢ nowych wrazen i aby wygra¢, bedzie trzeba przyjac
odmienne strategie.

Dodatkowo gra jest swietnie zbalansowana, przez co gracze
stosujacy odmienne strategie, caty czas licza sie w grze o zwy-
ciestwo i tylko trafne decyzje oraz popetnione btedy wptywaja
na finalny wynik rozgryweki.
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Jungle Speed: Kids

Jungle Speed: Kids to gra, w ktoérej liczy sie zrecznos¢, spo-
strzegawczos$¢ i szybkos¢. To ga, w ktorej kazdy stara sie jak
najszybciej pozby¢ swoich kart, tapiac plastikowy totem. Jesli
ztapie go w ztym momencie, albo w ogéle tego nie zrobi, be-
dzie musiat wzig¢ karty od swoich przeciwnikow.

Dzieki przyjemnym, czytelnym grafikom oraz uproszczonym
zasadom, do zabawy w Jungle Speed mozemy zaprosi¢ dzieci
od czwartego roku zycia. To doskonate wprowadzenie do ko-
lejnych tytutdw oraz swietny trening spostrzegawczosci i ko-
ordynacji.

Premiera gry juz we wrzesniu.
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Skaczace jajeczka

Zabawa w Skaczace jajeczka przebiega wedtug prostego
schematu - wykonaj zadanie szybciej niz inni, aby otrzymac
jajko. Gdy bedziesz mie¢ ich pie¢ - wygrywasz. Ale uwaga:
z kazdym kolejnym jajkiem poziom trudnosci wzrasta.

Skaczace jajeczka to zupetnie nowa wersja popularnej gry ru-
chowej, ktéra sprawdzi sie zaréwno podczas zabawy z dzie¢-
mi, jak i na imprezie nieco starszego towarzystwa. Kluczem do
zwyciestwa jest szybkos¢ i koordynacja, a te, jak wiadomo, cze-
sto nie ida ze soba w parze.

Na samym poczatku gry kazdy z graczy rzuca biata koscig
i umieszcza jedno z pomaranczowych jajek miedzy czesciami
ciafa, ktére wypadty. Gracze trzymajg zdobyte jajka przez caty
czas trwania rozgrywki. Oznacza to, ze po rzucie koscig czesci
ciata i umieszczeniu jajka zgodnie z grafika, jajko nie powinno
zmienia¢ swojego potozenia.

W kolejnych rundach pierwszy gracz rzuca koscig akcji. Wszy-
scy uczestnicy starajg sie jak najszybciej wykona¢ polecenie
widoczne na sciance, ktéra wypadta. Gracz, ktory zrobi to jako
pierwszy, otrzymuje w nagrode jajko... ktdére musi umiescic
w odpowiednim, wskazanym przez kostke miejscu.

Zabawa konczy sie w momencie, gdy ktérys z uczestnikéw
zdobedzie piec jajek, lub gdy zabraknie ich w pojemniku.

Premiera gry planowana jest na wrzesien.

Charterstone (edycja polska)

Charterstone to rywalizacyjna gra ekonomiczna z systemem
legacy, podczas ktérej naszym zadaniem bedzie rozwijanie
nowo zatozonej osady na obrzezach krélestwa Greengully.
Podczas pierwszej rozgrywki do dyspozycji graczy pozosta-
je ograniczona liczba pél. W trakcie kolejnych partii beda oni
zmieniac te sytuacje, przyklejajac nowe budynki na plansze.
Z poczatku bardzo prosta gra przeistoczy sie w gre o niespoty-
kanej gtebi i mnogosci decyzji do podjecia.

Przygodaz gra Charterstone trwac bedzie dwanascie partii, ale
w przeciwienstwie do wiekszosci gier z systemem legacy, tytut
ten nie jest jednorazowy, poniewaz gra oferuje réwnie cieka-
we doznania po zakonczeniu kampanii, jak i w trakcie jej trwa-
nia. Tuz po ostatniej partii mozna zanurzy¢ sie w swiat jedynej
w swoim rodzaju gry ekonomicznej, ktéra rozgrywac sie be-
dzie w stworzonej przez nas, wyjatkowej wiosce. Za pomoca
Charterstone: Recharge Pack (edycja polska), ktory row-
niez bedzie dostepny w sprzedazy, otrzymasz mozliwos¢ za-
grania dodatkowej, drugiej kampanii.

Premiera gry juz wkrétce.
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temat numeru
Kto to zrobit?

zZrecenzowat:

Michat ,\Windziarz" Szewczyk




Czy zdarzyto si¢ wam obwinia¢ kogo$

o cos$, co sami zrobiliscie? Zbiliscie talerz,
ale na pytanie mamy, ze spokojem w gto-
sie powiedzieliscie, ze to sprawka waszej
siostry. Namowiliscie klase na wagary,
ale w rozmowie z nauczycielem wskaza-
liscie swojego kolege. Kto to zrobit? to
gra o obwinianiu innych. Doktadnie zwie-
rzat nalezacych do innych graczy. lle gry
miesci si¢ w tym malutkim pudeteczku?
Sprawdzmy.

Kto to zrobit? opowiada o sytuacji, w ktérej na dywanie znaj-
dujemy czyja$ kupe. Musimy dojs¢ do tego, ktére zwierze ja
zrobito. Kazdy z graczy otrzymuje komplet szesciu kart. Na kaz-
dej z nich widnieje innej zwierze. Mamy tu chomiczka, kotecz-
ka, papuzke, zétwika, rybke i kréliczka. Wszystkie wygladaja
bardzo niewinnie i stodko. Pamietacie mine kota ze Shreka? Tak
wiasnie wygladaja nasi pupile. W trakcie zabawy gracze stara-

ja sie zrzuci¢ wine na kogo$ innego. Zagrywajg na stos karte
i méwia: ,To nie byt chomiczek, to byt kréliczek”. Pozostali gra-
cze, ktérzy maja na rece krolika, staraja sie jak najszybciej wy-
tozy¢ go na stos i obwini¢ inne zwierze. Runda konczy sie, gdy
ktérys z graczy poda nazwe zwierzaka, jakiego nikt juz nie ma
na rece. Oznacza to, ze to wiasnie jego pupil zabrudzit dywan.
Gracz ten otrzymuje gustowny zeton w ksztatcie kupy. Gramy
w ten sposéb do trzech przegranych rozdan. Gra konczy sie
i wytaniamy jednego przegranego.

Kto to zrobit? to potaczenie gry pamieciowej i zrecznosciowej
oraz w pewnym stopniu mechaniki ,przetestuj swoje szcze-
$cie”. Niby mozemy zapamieta¢, jakich kto zwierzat pozbyt sie
ze swojej reki, jednak utrudnia to fakt, ze gra jest bardzo dy-
namiczna i tatwo pogubic sie w tym, co sie dzieje. Stad czasa-
mi raczej strzelamy i mamy nadzieje, ze ktos jeszcze posiada
na rece karte zwierzecia, ktére obwiniamy. Ciezko tu méwic
o strategii, ale mozemy stara¢ sie sterowac poczynaniami in-
nych oraz obserwowac ich dziatania.

Temat poczatkowo wydawat mi sie dos¢ kontrowersyjny. Mnie
bawit, ale czy bedzie bawit innych? Okazuje sie, ze tak. Dziecia-
ki, z ktérymi testowatem gre $wietnie wkrecaty sie we wzajem-
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ne obwinianie sie. Nikt nie czut zazenowania lub obrzydzenia
zwigzanego z tematem gry. Na szczes$cie mozecie wymysli¢
dowolny temat i szuka¢ winnego. Takze, jesdli ktos nie bedzie
czut sie dobrze z sytuacja zaproponowang przez gre, moze ja
dowolnie zmienic.

Kto to zrobit? to gra, w ktérej mamy ciagta interakcje. Jedli ja
lubicie to Swietnie, jesli jednak wolicie nie wptywac na poczy-
nania innych, omijajcie ten tytut szerokim tukiem. Nalezy tez

el (s



temat numeru: Kto to zrobit? numer 132

pamieta¢, ze mamy tu tylko jednego przegranego. Utatwia to  Kto to zrobit? to gra idealna na imprezy i na rozgrzewke
granie z dzie¢mi, ktére lubig wygrywac. przed innymi tytutami. Swietnie sprawdza sie w grupie dzieci.
Trwa bardzo krétko, rundy sg dynamiczne, a wyjasnienie zasad
i ich zrozumienie jest proste. Doswiadczeni gracze okreslali

Kto to zrobit?

Gra niezle sie skaluje. W trzy osoby tatwo zapamietac, co spa-
dto na stét i jakie zwierzatka znajduja sie na rekach pozosta-
tych graczy. W szes¢ oséb panuje chaos, przerywany salwami
Smiechu. W takim sktadzie gra moze sie troche przeciggac. Ty-
tut ten najlepiej sprawdza sie w gronie czteroosobowym. Jest
wtedy zabawnie, ale nadal przewidywalnie.

Zrecenzowat: Michat ,\Windziarz” Szewczyk

gre bardziej jako zabawe, do ktérej od czasu do czasu moga
zasig$¢. Polecam ja wyprébowa¢, poniewaz mozecie by¢ bar- Liczba graczy: 3-6 oséb
dzo mile zaskoczeni, jak duzo frajdy miesci sie w tym malutkim Wiek: 6+
pudeteczku. Czas gry: ok. 15 minut
Cena: ok. 39,95 ztotych

kupa [dostownie] Smiechu,

piekne ilustracje,

tatwa do wyjasnienia.

kontrowersyjny temat, ktory nie
trafi w gusta kazdego.
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Mage Wars: Akademia
- Zestaw podstawowy

tWwoim

blokiem

Naparzaja sie
magowie?

zrecenzowat:

Maciej,Ciuiniek” Poleszak




Zacznijmy od tego, ze w tym tekscie nie
zamierzam poruszac tematu Wspieram.to
(bo tam gra sie ufundowata) ani opéznien
(bo byly... spore) w stosunku do zakta-
danych terminéw polskiego wydania.

To jest materiat na jakis dtuzszy artykut,

z ktérego wszyscy mogliby wyciagngaé
interesujgce wnioski. Tutaj przyszliSmy sie
bawié, przywotywaé fantastyczne po-
twory, obrzuca¢ sie magicznymi btyska-
wicami i kombinowad, jak ztozy¢ talie.

Patrzac na pudetko i opis rozgrywki, Mage Wars: Akademia
nie rézni sie niczym specjalnym od dziesigtek innych “turnie-
jowych” karcianek, w ktorych dwdch graczy obrzuca sie za-
kleciami i atakami, az jeden z nich padnie na glebe. A to, kto
pada na glebe jest wypadkowga umiejetnosci graczy w dwoch
aspektach: ztozenia talii przed gra i skutecznego zastosowana
zaplanowanej strategii w praktyce. Nadal nic nadzwyczajnego.
W tym jednak momencie nadchodzi zwrot akcji i element, na
ktérym opiera sie cata kampania reklamowa tego systemu.

W Mage Wars zrezygnowano z losowego dociggu kart z talii.
Ktos usiadt i pomyslat, ze ciekawie bytoby, gdyby gracz mégt
dowolnie wybierac sobie karte, jaka w danej sytuacji chciatby
zagrac. Bez liczenia na tut szczescia w krytycznym momencie.
Tym kim$ byt Bryan Pope. Jak pomyslat, tak zrobit. Na doktad-
ke dorzucit do pudetka bajer w postaci segregatora/albumu
na karty, wiec podczas rozgrywki faktycznie mozna wczu¢ sie
w klimat maga nerwowo przerzucajacego strony swojej ksie-
gi w celu odnalezienia riposty adekwatnej do sytuacji. Na tym
etapie bytem juz kupiony. Co$ nowego, co$ ciekawego, warto
wyprébowac.

Pomyst jest szalenie Swiezy i intrygujacy, ale kiedy pierwsze
zauroczenie przeminie, pojawiajg sie pewne watpliwosci. To

nie jest tak, ze Mage
Wars jest tytutem zu-
petnie pozbawionym
losowosci. Ta gra po
prostu zamienia jeden
rodzaj losowosci na
inny. Nie dobieramy
kart z talii w ciemno,
ale wszystkie ata-
ki  przeprowadzane
w trakcie gry wykonu-
jemy za pomoca rzu-
tu koscig. Oczywiscie
nie jakas$ tam zwykta
koscig k6 z kropkami,
tylko specjalng, desi-
gnerska. Kostka ma
szes¢ Scianek: dwa
razy pudto, jedno lub
dwa obrazenia zwy-
kte, ktére moga byc¢ zatrzymane przez pancerz celu oraz jedno
lub dwa obrazenia krytyczne, ktére wchodza jak w masto, bez
komplikacji. Jak wiec fatwo policzy¢, na jednej kostce mamy
dwie trzecie szansy na trafienie i zadanie maksymalnie dwéch
obrazen. Do pokonania maga potrzeba ich okoto dwudziestu
czterech.

Mocniejsze ataki oznaczaja, ze rzucamy wiekszg liczba kostek.
Wiekszg liczba kostek rzucajag mocniejsze potwory. Mocniejsze
potwory kosztuja wiecej punktéw many, ktérych na poczatku
kazdej rundy dostajemy jak na lekarstwo. Nie twierdze, ze je-
stem wyjatkowo uczulony na rzut kosciag w ramach rozpatry-
wania sukcesu/porazki, ale tutaj cos mi nie zagrato. Najfajniej-
sz rzeczg w zarzadzaniu kostkami jest szukanie sposobéw na
modyfikowanie wynikéw. W podstawowym zestawie Mage
Wars znaczna wiekszo$¢ modyfikatoréw sprowadza sie do
zwiekszenia liczby kosci, a nie wptywania na ich wyniki. Wy-
stawienie wiec na stét hydry, na ktdra trzeba byto oszczedzac
pare rund to ogromny hazard. Pomimo duzej inwestycji, nie
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dostajemy zadnej gwarancji odnosnie tego czy sie ona zwré-

ci. Oczywiscie, duzy potwor ma szanse zada¢ duze obrazenia,
ale ma doktadnie taka sama szanse, ze wyrzucilismy mane
w btoto. Ogdlnie wszystko sprowadza sie do tego, ze takie za-
projektowanie walki nie do korica mi sie podoba. | chyba cata,
skrécong krytyke Mage Wars w odniesieniu do innych karcia-
nek datoby sie zawrze¢ w takim oto stwierdzeniu: czy bardziej
wolisz, kiedy podejdzie ci odpowiednia karta i zrobi to, do cze-
go ja w tej talii umiescite$/umiescitas, czy chcesz raczej zagrac
karte od razu i dopiero potem sprawdzi¢ czy zadziata.

Jedli kto$ takie rozwiagzania zaakceptuje, w tym niewielkim
i szczelnie wypetnionym pudetku znajdzie jeszcze cata garsé
ciekawych pomystow. Najciekawszym jest najprawdopodob-
niej zarzadzanie aktywacjami stworzen. Kazde stworzenie na
stole (z magiem wtacznie) moze wykonac¢ jedng akcje w tu-
rze. Gracze wykonuja akcje naprzemiennie, az obaj wyczerpig
wszystkie mozliwosci. Mag jest wyjatkowy, poniewaz moze
w ramach akgji rzuci¢ zaklecie z ksiegi, poza tym raz na runde
moze rzuci¢ dodatkowe, “szybkie” zaklecie, nie ma tu jednak

__



miejsca na wchodzenie w szczegoty. Normalna akcja wyglada
tak, ze stwér moze zaatakowac albo przyjac¢ pozycje obronna
i nie zrobi¢ w tej chwili nic wiecej. Jesli przeciwnik bedzie chciat
zaatakowa¢, w pierwszej chwili musi atakowac stwory, ktére
sie bronig. Wychodzi z tego catkiem fajna tamigtéwka zwiaza-
na z odktadaniem akcji na pdzniej, planowaniem kontratakéw
i ostanianiem kluczowych kart na stole. Kciuk w gore.

Jest jeszcze kwestia przystepnosci. Mage Wars nie jest najbar-
dziej przejrzysta i tatwa do wyttumaczenia karcianka na rynku.
Na kazdej karcie znajduje sie prawdziwe zatrzesienie ikon,
informacji i stow kluczowych. Sytuacji nie poprawia fakt, ze
czesc ikon jest... niewazna. Karty z Akademii sg kompatybilne
z kartami z siostrzanej Mage Wars: Arena i to ta druga gra wy-
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korzystuje informacje o zasiegu czaréw. No i stowa kluczowe.
Odnosze wrazenie, ze przyjeto sie juz umieszczanie przynaj-
mniej skrotowych wyjasnien najwazniejszych stow na kartach
z zestawu startowego gry. Tutaj nikt gracza za reke prowadzit
nie bedzie. Pozostaje nauczenie sie wszystkiego na pamiec
albo state korzystanie z indeksu umieszczonego w instrukgji.

To nie jest gra dla mieczakéw. Najwieksza przyjemnos¢ z grania
w Akademie beda mieli hardkorowcy, ktérzy na karciankach
zjedli juz zeby i teraz szukajg czego$ nowego. Cate szczescie
w tym niewielkim pudetku znajduje sie catkiem sporo zawar-
tosci: dwie gotowe talie i drugie tyle kart do ich modyfikowa-
nia. To moze by¢ bardzo satysfakcjonujace doswiadczenie, ale
nie dla kazdego.
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Swieze podejscie do oklepa-
nego tematu,

tadne grafiki i solidne wyko-
nanie.

zasady sg teoretycznie proste
I przejrzyste, ale majg bardzo
duzo niuansow,

rezygnacja z losowosci doboru
kart zastagpiona losowoscig rzutu
koscia.






Miatem kiedys Pegasusa. Dystrybutor mé-
wit o kilku milionach konsol w domach -
podrabianie Nintendo Entartainment Sys-
tem okazato si¢ by¢ intratnym interesem
(plus nie obowigzywaty wéwczas w Polsce
przepisy o wiasnosci intelektualnej). Mia-
tem kilkadziesiat kartridzy, wspomnienia
podpowiadajg liczbe trzydziesci dwa. Ha-
czyk byt taki, ze fizycznie w domu zostaty mi
dwa albo trzy — reszta byta na wypozycze-
niu. Zostata tam do dzis.

Ciekawostka numer jeden: przedsiebiorcy wprowadzaja-
cy Pegasusa do Polski obecnie sa wiascicielami marki Hoop
[tej od napojow].

Jako dziecko wychowane za komuny miatem silne przekona-
nie, ze dzieli¢ sie trzeba. Zmieniato sie to bardzo powoli, z ko-
lejnymi nieoddawanymi grami (oraz niesptacanymi dtugami
z automatow, salon byt w lubelskim kinie Kosmos). P6zniej za-
czatem prowadzi¢ swego rodzaju ksigzke wypozyczen (ale nie
za czasow Pegasusa, tych gier juz nie byto). Klasyka ,Ej, pozycz!”
sg oczywiscie ksigzki, zwtaszcza jesli cztowiek dorobit sie juzich
tylu, zeby, mimo studenckiej biedy, ustawic¢ je w tadnych rzad-
kach na pétkach. Kazde odwiedziny to przejrzenie biblioteczki
i wyrwanie tomiszcza na zawsze. Tutaj zapisywanie pozyczen
zadziatato nieco lepiej — przynajmniej wiedziatem, od kogo
i jakiej ksigzki juz nigdy nie odzyskam. Ksigzki maja jednak ten
zasadniczy plus, ze dopdki zniszczenie nie jest duze, s3 one
uzyteczne caty czas w tym samym stopniu. Gry planszowe to
juzinna historia - tutaj kazdy zeton jest na wage 2,11 kg (prze-
cietny ciezar pudetka z gra planszowg, wartos$¢ zmyslona), czyli
catej rozgrywki.

Poczatki

Hobby to jest rados¢, to jest zabawa. Mam jednga gre, pdzniej
druga, pdzniej trzecia. Jako okoliczny pionier nie mam konku-
rendji, jesli gdzies jest granie, znaczy to, ze ja tam jestem. Nikt
gry nie chce pozyczaé, poniewaz i tak jg przynosze. Taki stan
rzeczy trwa kilka lat i nagle szok — po kilku latach wychodzi gra
Battlestar Galactica, ktorg znajomi kupujg na spotke. Beze
mnie! | graja najczesciej tez beze mnie. Juz wiem, ze wyhodo-
watem gada na witasnej piersi kartonowej. Pézniej okaze sie to
btogostawienstwem, kiedy liczba graczy bedzie rosta odwrot-
nie proporcjonalnie do ilosci mojego wolnego czasu, ponie-
waz juz nie bede musiat odpowiadaé na niewygodne pytania,
czemu jestem bucem i samolubem, Ze nie przyjde.

Ciekawostka numer dwa: preorder Battlestar Galactica ro-
bitem za dziewiecdziesigt dziewiec ztotych. Zanim wyszedt,
podrozat, jakies tam okotodolarowe zawieruchy. Niemniej —
to wtasnie byty te czasy, ktorych teraz juz nie ma.

Kiedy niesmiali wobec braku whasnych zasobéw ludzie zaczeli
nagle zdobywac¢ zapasy kartonowej rozrywki, pojawito sie po-
czucie: hej, pozyczanie jest spoko. Na szczescie kilkuletni pre-
cedens niepozyczania pozwolit mi przejs¢ sucha stopa przez
czas pozyczania na pijackie granie studenckie, po ktérym trze-
cia karta lojalnosci Gajusa Baltara miafa ttusty slad niemal na
wylot po nerwowym miedleniu przez mitosnika czipséw. Stu-
dia, mimo niejakich ograniczen finansowych, to byt dobry czas
na kupowanie gier. Wyprowadzitem sie zdomu najszybciej, jak
to byto tylko mozliwe. Jednym z powoddéw byto dysponowa-
nie wtasnym budzetem (nie wiem, jak to robitem bez Excela,
no ale musiatem - wkrétce wyjasnie powody). Pienigdze do-
stawatem dziesigtego dnia kazdego miesigca. Dzien pdzniej
meldowatem sie w Makro — kupowatem trzydziesci dwa kotle-
ty z karkéwki, zapas ryzu, ziét prowansalskich i sosu sojowego
na obiady; kupowatem dziesie¢ dzemdéw wisniowych, make
i mleko na omlety $niadaniowe. Majac zapewnione minimum
wyzywienia na miesiac, reszte lekka reka wydawatem na plan-
szowki. Poza wieczorami z planszéwkami moim ulubionym
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spedzaniem wieczoru byty imprezy miodszych kolezanek ze
studiéw. Dziewczyny miaty wdrukowane, ze nie mozna przyjac
gosci cerata i gtodnym spojrzeniem, zawsze jakie$ dokarmia-
nie tam zachodzito.

Tutaj kryje sie powdd, dla ktérego pierwszy komputer kupitem
uzywany juz pod koniec studiéw - bardzo trudno byto wy-
pchna¢ z budzetu wystarczajaca liczbe planszéwek, aby dato
sie za to co$ kupic. Po kupieniu okazato sie jednak, ze Excel do
budzetowania mi niepotrzebny, poniewaz skoro wydatem pie-
nigdze na komputer, to do tych pieédziesieciu ztotych z pew-
nym bélem i na palcach zlicze.

Pozyczanie

Nota biograficzna nota biograficzna, jak to jednak jest z pozy-
czaniem? Przede wszystkim - planszowki staty sie moim gtow-
nym hobby na wiele lat. Posiadanie oraz granie byto jednym
i tym samym - bo gry miatem ja, miatem réwniez mndéstwo
czasu (patrzac z dzisiejszej perspektywy, woéwczas jakos tak
mniej to doceniatem). Wiele oséb jest zafiksowanych na punk-
cie niezniszczenia, niepogubienia elementéw. Miescitem sie
w tym opisie i ja, ale w rozsadnych granicach. Kiedy granice
byly przekraczane, czyli na przykfad kiedy wspotgracze nie
rozumieli bardzo jasnej do zinterpretowania zasady w Mare
Nostrum, rzucenie stotem nie byto zbyt duzym faux pas, ta-
kie mam odczucie (wspétgracze jakos tak zamilkli, nie wiem co
sgdzili). Ciekawostka: zagubiong fioletowg fortece znalaztem
sze$¢ lat pdzniej, przy przeprowadzce, co moze dobrze $wiad-
czy¢ o mojej ostroznosci. Albo Zle o nawykach sprzataniowych.

Srodowisko planszowe, zgodnie ze wspomnianym zafiksowa-
niem, podchodzi z duzg wyrozumiatoscig do postawy niepo-
zyczania. Dla mnie to nie byta kwestia gier, byta to kwestia lu-
dzi. Zdarza sie cos zgubi¢, cos zepsuc, zycie. Zdarza sie tez, ze
rézne strony réznie do tego podchodza, czasami majac racje
w poréwnywalnym stopniu. Dla mnie brak nielimitowanego
znacznika sposrod dziewieddziesieciu siedmiu nie byt proble-
mem, dla kogo$ mogt by¢. | obaj mamy racje dopdki to na-

__



sza gra i pozostajaca u nas. Kiedy jednak znaczniki znikaja po
drodze - zaczynaja sie problemy, mozna sie poktéci¢ lub mie¢
uraz (czasem nawet fizyczny jesli kolega nozownik lubit swoje
monetki w Spartacusie).

Niepozyczanie

Moja polityka pozyczania komus jest taka, ze zaufanym moge.
Kiedy$ miatem taka polityke, ze do pierwszego przewinienia
pozyczatem praktycznie kazdemu - no, ale wystarczyto okoto
trzydziestu znajomych z podwérka, zeby juz te pierwsze szan-
se zrujnowaty pegasusowq kolekcje. Teraz mam wiec ze cztery
osoby, ktérym z niechecia pozycze. Bardzo nie lubie natomiast
pozycza¢ od kogos$. Poczucie zobowiazania, ryzyko, ze co$
uszkodze i nie bede umiat naprawi¢ inaczej niz odkupujac gre
- to mnie bardzo meczy. Jeszcze gorsze jest jednak co inne-
go. Gry, jak psy, jak pajaki, ewentualnie nawet koty (jesli ktos
postuguje sie mysleniem magicznym), po prostu sie zadoma-
wiaja. Przyktady z zycia - mam od znajomego pierwsza edycje
Mare Nostrum, lezy juz z dziesie¢ lat. Jak mam sie z tym roz-
sta¢? To juz przeciez w zasadzie moje. Po jakim czasie wciggna¢
to na liste BGG? Napraszac sie z oddaniem? Czy to uprzejme?
Mam jakie$ kopie 6. Bierze, ktérych nie kupowatem, kto$ zo-
stawit, nikt sie nie upomniat. Kiedy mozna je wciggnac na liste?
Jak sie z nimi rozsta¢? Nie lubie takich dylematéw, wiec staram
sie nic od nikogo nie pozyczac. Ludzie jednak sa cwani, wiedzg,
Ze najpewniej przeczytam instrukcje i im te gre pdzniej wyttu-
maczy, a oni ja kupili pod wptywem impulsu, poniewaz zagrali
w co$ ze mng, zawedrowali do sklepu i bogactwo swiata ich
przyttoczyto, a sprzedawca sprzedat swoja ulubiong eurokoby-
te, z ktérej punkty doi sie jak z mézgu Felda.

Ryzykiem w pozyczaniu komus jest to, ze zagra on beze mnie.
Kupitem gre, przewiduje jej zywotnos¢ na szes¢ partii (bo je-
stem optymista). Jesli wiec komus pozycze - zagra beze mnie
50% zywotnosci tytutu. Miewam problemy ze znalezieniem
graczy do konkretnej gry. Jesli taki ktos mi ich teraz podbierze,

zywotnos¢ gry spada dla mnie do zera partii. Gra mu sie moze
tez niespodoba¢, wtedy problem. Znajomi zniecheceni, pozy-
czajacy juz ograny. | zostaje z tytutem, w ktéry chce zagra¢, ale
w ktéry nigdy nie zagram - chyba ze po przeprowadzce do in-
nego kraju. Chociaz przewaznie jest on wéwczas po polsku.

Problem?

Taka nieche¢ do pozyczania napedza jednak koniecznos¢ ku-
powania gier do ich sprawdzenia. Zawsze sobie moéwie ,bedzie
do recenzji, nikt o tym nie pisat’, czestokro¢ konczy sie jednak
na jednej partii. Paradoksem jest, ze to jedno z najbardziej spo-
tecznych hobby (bo przeciez znakomita wiekszo$¢ gier odby-
wa sie w grupie) jest jednoczes$nie tak aspotecznym w kontek-
$cie dzielenia sie zasobami. Miliardy elementéw, ktére podczas
partii daja zabawe, podczas pozyczania daja bdl gtowy. Nie
mowigc o tym, ze chcac utrzymac stan kolekgji, warto by byto
przeliczy¢ elementy przed i po pozyczeniu, co jest absurdem
izolacji przy towarzyskim hobby.

Paradoksalna natura hobby bardzo mi, musze powiedzie¢, pa-
suje. Lubie aspekt spoteczny, bardzo lubie tez aspekt rozdziel-
nosci majatkowej od grupy. Zastanawiam sie nad taka kwestiag
— jedli spotecznos¢ wytworzytaby wiekszy nacisk na pozycza-
nie, to czy nie odbytoby sie to kosztem ludzi posiadajacych?
Ja na przyktad mam obecnie niestety do$¢ mato czasu na
granie. Czesto motywatorem do zagrania jest che¢ poznania
nowego tytutu, tym jestem w stanie przyciggnac ludzi akurat
wtedy, kiedy mam mozliwos¢ zagrac. Jesli nagle zwyczajnym
jest to, ze nowo kupiong gre pozyczam do ogrania innym, ze
nieuczestniczenie wiasciciela w rozgrywce jest normalng prak-
tyka, to moze od razu powinienem otworzy¢ wypozyczalnie?
Oczywiscie nie chce tu wyjs¢ na marude, ale mojg motywacja
do kupowania gier jest che¢ zagrania (albo tak sie przynaj-
mniej oszukuje). Wiec, mimo ze trudno sie do tego przyznac,
wecale nie cieszy mnie, ze inni sobie zagrali w moja gre beze
mnie. Wrecz, jeszcze trudniejsze wyznanie, to gorzej, niz gdyby
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nikt nie zagrat. Kupitem z konkretnym celem, wiec w momen-
cie, gdy inni juz sg w to ograni i chca gra¢ w co innego, ja tego
celu zrealizowac¢ nie moge. | tego, tak jak samego pozyczania,
zdecydowanie nie lubie.

__
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Czesto zdarza sie, ze gry maja rozdmu-
chany marketing. Nic w tym dziwnego,
przy takiej liczbie premier trzeba zadba¢
o wyroéznianie sie produktu. Gorzej, jesli
marketingowcy starajq sie na site ,,ubar-
wiac” gre. Przecietna karcianka staje sie
petnoprawnym 4X, niczym niewyréznia-
jacy sie worker placement ma zrewolucjo-
nizowa¢ gatunek, a siedemnasta w tym
roku gra autorstwa pana X bedzie kamie-
niem milowym jego tworczosci, tak jak
szesnascie i poprzednich. Zapewne kazdy
z nas dat sie choc raz nabraé na tego typu
zabieg. Dlatego bardzo doceniam gry,
ktore sg ,,uczciwe”.

NMBR 9 mégt dostac temat,
ideologie przyszyta na site.
Pewnie moglibysmy pod-
czas gry rozbraja¢ bomby,
budowa¢ magiczne wieze
lub w jaki$ jeszcze bardziej
absurdalny  sposéb
wac¢ fakt, ze bawimy sie

ukry-

w przestrzenng, tetrisowa-
ta ukfadanke. Na szczescie
nie musimy, poniewaz nikt
w wydawnictwie nie miat
takich ambicji. Instrukcja
nie posiada zadnego tfa fa-
bularnego i nie prébuje nas
oszukiwa¢, ze NMBR 9 jest
czym$ wiecej niz tadnie wy-
konana gra logiczna.

-

Poza instrukcjg, sktadajaca
sie z jednej kartki, w pudet-
ku znajdziemy osiemdziesiat
grubych, porzadnych kafelkéw, dwadziescia kart i genialna
wypraske. Ta ostatnia sprawia, ze przygotowanie rozgrywki
trwa jakies$ pietnascie sekund. Nalezy otworzy¢ pudetko, pota-
sowac karty i mozna gra¢. Duza w tym zastuga prostych zasad,
ktére pozwalajg na bezproblemowsa rozgrywke od razu po za-
poznaniu sie z nimi.

Jak juz zdazytem wspomnie¢, NMBR 9 to uktadanka. Podczas
trwajacej dwadziescia rund gry bedziemy uktada¢ kafelki z cy-
frami od zera do dziewieciu, kazdy w dwéch egzemplarzach.
Na poczatku rundy odstaniamy karte, ktéra pokazuje, ktéry
kafelek bedziemy wyktada¢. Gracze jednoczesnie staraja sie
dotozy¢ go do swojej konstrukgcji. Nowa cyfra musi stykac sie
z jakim$ innym kafelkiem na swoim poziomie, nie moze tez wi-
sie¢ w powietrzu. Naszym gtéwnym zadaniem jest budowanie
jak najwyzszych pozioméw, poniewaz kazdy kafelek na koniec
gry wart jest tyle punktéw, ile wynosi jego cyfra przemnozona
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przez poziom, na ktérym lezy. Przy czym stot jest poziomem
zerowym, nie mozna wiec zbyt dtugo budowac¢ sobie ,funda-
mentow’, poniewaz wszystkie zuzyte w tym celu kafelki war-
te sq okragte zero. Z drugiej strony, jesli szybko wystrzelimy
w gore, to réwnie szybko nie bedziemy mieli mozliwosci doto-
zenia kolejnych kafelkéw nigdzie indziej, niz na samym dole.
Trzeba planowa¢, patrzec ktére cyfry juz zeszty i jak szybko
moze sie pojawic kafelek, ktory jest nam potrzebny. Oczywi-
$cie elementy gry nie utatwiajg nam zycia, poniewaz kafelki
maja mocno zakrecone ksztatty. Te budowane na wyzszych
poziomach muszg catkowicie leze¢ na innych kafelkach, nie
moze by¢ zadnych dziur w $rodku, zabronione jest réwniez
ukfadanie takich samych cyfr bezposrednio na sobie, gdyz
kazdy kafelek wyzej niz na zerowym poziomie musi leze¢ co
najmniej na dwéch innych. Szybko okazuje sie, ze sensowne
utozenie kafelkéw nie jest proste, a jak bardzo bysmy sie nie




starali, to i tak na koficu zostaniemy z jaka$ wredng dziurg, kté-
ra mocno utrudni nam gre.

Tak wyglada cata rozgrywka. Dwadziescia razy odstaniamy
karte, dostajemy kafelek i doktadamy go do naszej uktadanki.
Brzmi prosto, moze nawet banalnie, ale jest bardzo przyjem-
ne w odbiorze. Co wiecej, jesli nie znudzi sie wam sam model
rozgrywki, NMBR 9 posiada praktycznie nieograniczong re-
grywalnos¢. Nawet jesli powtorzy sie uktad kart, najprawdopo-
dobniej cata uktadanka i tak bedzie wygladata inaczej. Liczba
graczy przy stole nie ma zadnego wptywu na rozgrywke, po-
niewaz dziatania przeciwnikdw nas nie interesuja.

Chyba Ze postanowimy celowo zepsu¢ zabawe, gdyz niestety
gra na to pozwala i jest to jej jedyny minus. Ruchy graczy sa
jednoczesne i jawne, a co runde kazdy buduje taki sam kafelek,
wiec nie ma zadnego problemu, zeby od poczatku do konca
kopiowa¢ czyjes$ ruchy, co da nam identyczny wynik. Nie mu-
sze chyba pisa¢, czym owocuje takie zachowanie w grze dwu-
osobowej? Nie jest to wielka wada, poniewaz nie spotkatem
sie z takim zachowaniem, ale jest to btad projektowy, ktérego
mozna byto bardzo fatwo unikngé. Zresztag sam autor szybko
Lprzyznat” sie do pomytki i wydat mini-dodatek dajacy kazde-

mu z graczy kafelek startowy o unikalnym ksztatcie.

NMBR 9 to bardzo dobry tytut, Swietnie sprawdzajacy sie jako
przerywnik pomiedzy wiekszymi grami. Jedna partia trwa oko-
to dwudziestu minut, pozwala na rozruszanie moézgu, a dzie-
ki Swietnej wyprasce rozktada sie w mgnieniu oka. Jesli tylko
nie reagujecie alergicznie na gry logiczne, nie widze powodu,
dla ktérego nie powinniscie doda¢ NMBR 9 do swojej kolekgji.
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szybka rozgrywka,
proste zasady,
ogromna regrywalnosc,

Swietna wypraska.

brak zasady uniemozliwiajgcej
catkowite kopiowanie czyich$
ruchow.






Origami
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Zegnij na pot, zt6z pod katem dziewie¢-
dziesieciu stopni, nastepnie powtorz to
kilka razy i voila zuraw z papieru. Kto

z nas nie byt w mtodosci zafascynowany
sztukq origami i cudami, ktore z kartki
wyczarowuja jej mistrzowie. Ja mam pro-
blem ze zrobieniem najprostszego mode-
lu samolotu, ktéry by dobrze wygladat,

a co dopiero latat. Niemniej jednak taka
tematyka gry jest niezwykle ciekawa, nie
uwazacie? W takim razie, o co chodzi

w tym catym Origami?

Origami to bardzo dynamiczna gra karciana. Wcielamy sie
w niej w role mistrzoéw, ktérzy sktadajg, a nastepnie ozywia-
ja swoje papierowe dzieta sztuki. Konkurujg oni o miano naj-
wspanialszego twércy origami. Ten opis nie ma zbyt wiele
wspdlnego z rozgrywka. Klimat grze nadaja obtedne grafiki
znajdujace sie na kartach. Tych jest w grze dziewiecdziesiat,
podzielonych na pie¢ typéw zwierzat — gospodarskich, lataja-
cych, wodnych, zyjacych na sawannie i zyjacych w trawie. Pod-
czas rozgrywki uzywamy tylu kategorii, ilu jest graczy. Dzieki

temu mamy kilka mozliwosci taczenia ze sobga tych mini-talii,
€O zapewnia grze sporg regrywalnosé.

Podczas rozgrywki gracze wykfadaja z reki na stot karty origa-
mi. Te przynosza im punkty na koniec gry oraz rézne zdolno-
$ci. Jedne dziataja natychmiast po wytozeniu, inne gracz moze
wykorzysta¢ podczas swojej tury, a ostatnie pozwalajg zdoby¢
dodatkowe punkty na koricu rozgrywki. Co ciekawe, na karcie
znajduje sie cata masa danych, a kazda z nich jest bardzo waz-
na dla przebiegu gry. Karta w Origami ma zapisana informacje
o liczbie zgie¢, czyli walucie, dzieki ktorej mozemy wystawiac
na stét inne karty. To takze papierowe zwierze przynoszace
punkty na koncu rozgrywki, z podanym kosztem wystawienia
go na stét. Na karcie mamy réwniez typ zwierzecia, ktéry wazny
jestdla niektérych efektéw kart. Do-
dajmy do tego grafike, nazwe karty
oraz zdolnos¢ specjalng i okazuje
sie, ze informacje te staja sie troche
nieczytelne. Kilka partii pozwala E
sie przyzwyczai¢ do tego nadmia-

ru, ale na poczatku potapanie sie !

w tym wszystkim sprawia nieco
problemoéw.

.

W swojej turze gracz moze wyko-
nac jedna z trzech dostepnych ak- b
¢ji. Po pierwsze, dobrac na reke kar-

2 karty = 1abii
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z wytozonych przed siebie kart oraz dodatkowych punktéw
z efektéw zwierzat.

Tym, co przede wszystkim rzuca sie w oczy podczas rozgrywki
w Origami jest szybkos$¢ jej przebiegu. Kazda talia to osiem-
nascie kart, co oznacza, ze w grze na dwie osoby mamy ich do
dyspozycji zaledwie trzydziesci sze$¢. Po zagraniu kilku tur gra
sie konczy i podczas zapoznawczych partii jest to dos¢ niespo-
dziewane. Ta krotko$¢ rozgrywki wymusza na graczach szyb-
kie reagowanie na poczynania innych graczy. Origami to bar-
dzo taktyczna pozycja, gdzie nie mamy zbyt duzego pola do
planowania swoich poczynan. Potaczenia pomiedzy kartami
w ramach jednego typu zwierzat nie sa skomplikowane i nie
ma ich zbyt duzo. Mimo to przyjemnie walczy sie o zdobywa-
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—

zwierzecia. Po trzecie, wykonac ak-
cje specjalng pochodzaca z jednej
z kart wystawionych przed soba.
Po wykonaniu akgji tura przecho-
dzi na kolejnego gracza. Rozgrywka
konczy sie w momencie, w ktérym
talia dobierania wyczerpie sie po
raz drugi. Wynik gracza to suma
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Origami

nie punktéw, szukajac najefektywniejszego sposobu wykorzy-
stania swoich akgji.

Gra dos¢ dziwnie sie skaluje. Mnie najlepiej grato sie w gro-
nie dwuosobowym. Jest dynamicznie, mamy mozliwos¢ ripo-
stowania zagran przeciwnika, a mniejsza pula kart zapewnia
wieksza kontrole nad tym, co pojawi sie na stole. W cztery oso-
by, a co za tym idzie z czterema taliami kart, panuje lekki cha-
os i wkrada sie wieksza przypadkowos¢ do naszych poczynan.
Partie trzyosobowe byly przyjemne i stanowity wyposrodko-
wanie odczu¢ z gry zdwoma i czterema graczami.

Origami zapewnia za to sporg regrywalnos¢. Piec talii pozwa-
la na kombinowanie z ukfadami i sprawdzanie potaczen po-
miedzy nimi. Jak na dwudziestominutowy wypetniacz czasu
z dziewiec¢dziesiecioma kartami, gra zapewnia sporo przyjem-
nosci.

_ (_PUNKTACIA )

+1 P2 za kaida karte
origami £ w twoich
kolekejach.

0 Pszezola

Tytut ten przypadnie do gustu osobom lubigcych kroétkie,
taktyczne rozgrywki. Swietnie nada sie jako wstep do $wia-
ta bardziej zaawansowanych gier karcianych, uczac me-
chanik i zarzadzania reka. Dodatkowo jest bardzo tadnie
zilustrowany, co na pewno pozwala czerpa¢ wiecej przy-
jemnosci z zabawy. Jesli jestescie zas karciankowymi wyja-
daczami, Origami zapewni wam kilka przyjemnych chwil,
ale raczej nie zagrzeje na dtugo miejsca w waszej kolekcji.

numer 132

Origami
Zrecenzowat: Michat,Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 8+

Czas gry: ok. 20 minut

Cena: ok. 49,95 ztotych

ORIGA

13 Ficiana Chlstiana Giovego

prosta mechanika,
szybka i dynamiczna rozgrywka,
ciekawy temat.

niska czytelnosc¢ kart,

ardzo proste zaleznosci panujgce
pomiedzy nimi.
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Paper Tales

Krolestwo

5.8 e IS

zrecenzowat:

Tomasz ,Gambit” Dobosz




Wiele widziatem juz gier o budowaniu
wtasnego krélestwa i tworzeniu jego
historii. Takie z drewnem, kafelkami, fi-
gurkami lub wszystkimi powyzszymi
elementami jednoczesnie. Ale nigdy nie
widziatem gry, w ktoérej krélestwo jest
budowane z kart i to niejako zupeinie
przypadkiem. Ostatnio jednak taka gre
zobaczytem. Jej tytut to Paper Tales.

Paper Tales to gra, ktorej autorem jest Masato Uesugi. Zostata
wydana w 2017 roku przez Catch Up Games, a w tym roku pol-
ska wersje tej gry zaprezentuje juz we wrzesniu nowopowsta-
te wydawnictwo Funiverse. Co ciekawe, polska edycja zostata
przy oryginalnym tytule.

Paper Tales to gra karciana, w ktérej gracze budujg swoje kré-
lestwo, uzywajac do tego kart. Gra toczy sie przez cztery run-
dy, ktére sktadaja sie z szesciu faz. Pierwszg fazg jest rekruta-
cja. Gracze dostajg na reke piec kart jednostek i metoda draftu
(zostawiam sobie jedna karte, reszte przekazuje sasiadowi)
tworzg zestaw jednostek dostepnych dla siebie na dana runde.
Na kartach jednostek jest wiele informacji, ktére bierze sie pod
uwage. Sita militarna (bo w grze walczymy z sasiadami), koszt
wystawienia, ewentualne produkowane zasoby lub wreszcie
zdolnosci specjalne wptywajace na gre.

Nastepnie przychodzi moment wystawienia jednostek na stot.
Gracze majg cztery miejsca do wystawiania kart jednostek.
Dwa z przodu i dwa z tytu (w pdzZniejszym etapie gry moze
dojs¢ jeszcze trzecie miejsce z przodu). Gracze wybierajg kar-
ty z reki, ktére chca wystawic i ktada je zakryte na stole w od-
powiednich miejscach. Jesli maja juz jakies jednostki w grze,
moga je w tym momencie usunac lub przestawi¢, aby zrobic
miejsce na nowe karty. Nastepnie wszyscy odkrywaja swoje
nowe karty, pfacg ich koszt w monetach i ewentualnie odpala-
ja zdolnosci dla danej fazy.

Kolejna jest wojna. Kazdy liczy site militarng swoich jedno-
stek wystawionych na przodzie. Jednostki z tytu walcza tylko
wtedy, jesli majg odpowiednie zdolnosci. Nastepnie poréw-
nuje sie site z bezposrednimi sasiadami. Jesli mamy jej wiecej,
otrzymujemy punkty zwyciestwa. Jesli mamy jej tyle samo, co
przeciwnik, obaj dostajemy punkty zwyciestwa. Zadnego nisz-
czenia, zabijania, rabunkéw. Czyli jest interakcja, ale nie az tak
bardzo negatywna.

Kolejna faza to przychdd, podczas ktérego dostajemy kase.
Kase zapewniaja budynki, niektére jednostki, ale jest tez i kasa
podstawowa, ktdra dostaje kazdy. Kasa jest oczywiscie wazna,
poniewaz bez niej ciezko jest wystawi¢ nowe karty jednostek.

Po zebraniu ztota przychodzi czas na budowe. Kazdy gracz
dostaje na poczatku gry kilka dwustronnych kart budynkéw.
W tej fazie moze wybudowac jeden z nich, badz tez ulepszy¢

—
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juz wybudowany. Karty sa dwustronne, poniewaz budyn-
ki maja dwa poziomy. Drugi poziom daje oczywiscie wieksze
profity, jest wart wiecej punktéw zwyciestwa na koniec gry, ale
jego wzniesienie kosztuje dodatkowe zasoby. Co ciekawe, za-
soby w tej grze nie s3 zbierane i przenoszone z tury na ture.
Aby zbudowa¢ budynek, nasze jednostki musza produkowac
to, co trzeba w tej konkretnej turze. Do tego im wiecej budyn-
kéw mamy, tym wiecej trzeba dopfaci¢ ztota za postawienie
nowego.

| w koricu nadchodzi przemijanie. Jednostki, ktére maja na so-
bie zeton przemijania, umierajg i musimy je odrzuci¢. Potem
kazda jednostka, ktdéra zostata, otrzymuje jeden zeton przemi-
jania.

Po tej fazie runda sie konczy i przechodzimy do kolejnej lub
do finatowego punktowania, jesli wiasnie skoriczylismy runde

__



czwarta. Kto zdobyt najwiecej punktéw, ten wygrywa. | to tyle.

Paper Tales to gra, w ktorej budujgc krélestwo i wystawiajac
jednostki, budujemy sobie silnik stuzacy do zdobywania punk-
tow. Silnik, ktéry zmienia sie co chwile, poniewaz jednostki
przemijaja. Nie ma co planowac na za$, gdyz po pierwsze sytu-
acja na planszy bedzie za chwile inna, a po drugie nie wiado-
mo, jakie karty dostaniemy w drafcie. Silniczek tworzymy wiec
na biezaco, przystosowujac sie do sytuacji. Z jednej strony do-
bieramy karty pod siebie, a z drugiej czasem bedziemy prébo-
wali nie dopusci¢, aby przeciwnik dostat co$, co mu pomoze.

Paper Tales premiuje ogranie i znajomos¢ kart. Przy pierwszej
rozgrywce czes¢ z nich wydaje sie zupetnie bez sensu, jednak
pod koniec gry zaczynamy widzie¢ ich ewentualng przydat-
nos¢. Zaczynamy dostrzega¢ wiele komboséw i potencjalnych
rozwiniec¢ silniczka. Szkoda jednak, ze czes¢ jest mocno sytu-
acyjna i w wiekszosci przypadkéw zdolnosci niektérych jedno-
stek nie tyle sg stabsze, co wrecz bezuzyteczne.

Sama rozgrywka jest dla mnie nieco dziwna. O ile nie mam
nic przeciwko budowaniu silniczka na biezaco i uzywaniu do
tego draftu, o tyle gra wydaje mi sie zbyt krotka. Nie ma miej-
sca i czasu na btedy, poniewaz uciekajgcych punktéw mozna
juz nie odrobi¢. Do tego ciezko w sumie moéwic o btedach, jesli
karty rozktadajg sie losowo i nawet przy drafcie mozemy nie
zobaczy¢ tych, ktore nam co$ ciekawego dadza. Punkty mozna
tu straci¢ nie z wiasnej winy, tylko po prostu przez zwyczajne-
go pecha.

Mam tez wrazenie, ze punkty za walke sg zbyt duza czescia
ostatecznego wyniku. Osoby, ktére skupiaty sie na tym aspek-
cie i zdotaty jeszcze dodatkowo gdzie$ dorzuci¢ kilka punk-
tow w trakcie gry, spokojnie wygrywaty. Szukanie duzej liczby
punktéw bocznymi $ciezkami nie daje tak dobrego wyniku,
jest tez trudniejsze do ,skompletowania” pod katem budowa-
nia silniczka.

Wykonanie gry jest w sumie poprawne. Sliczna oktadka przy-
ciaga wzrok, ale grafiki na kartach szczerze méwiac mnie roz-
czarowaly. Sa strasznie nierowne. Kilka kart wyglada ciekawie,
spora ich czes¢ jest dla mnie po prostu brzydka, a w najlep-

szym razie nijaka. Jakos¢ komponentoéw jest standardowa dla
tego typu gier. Chetnie zobaczytbym tez wiecej kart, poniewaz
dos¢ szybko potrafia sie opatrzec. Z tego co wiem, do angloje-
zycznej wersji ma sie niedtugo pojawic¢ dodatek.

Sama rozgrywka tez nie do konca do mnie trafia. Krétka, bez
poczucia, ze co$ osiggnatem. Nie czuje tez, ze mam wptyw na
to, jaka droge prowadzaca do zwyciestwa obrac (o ile chcial-
bym sprébowa¢ czegos poza walka). No i finalnie wszystkie
drogi, ktére nie stawiajg na walke, jako gtéwne zrédto zdoby-
wania punktéw, wydawaty mi sie stabsze.

Paper Tales nie jest jednak grg, ktérg bede odradzat. Tytut
ma spore szanse na zdobycie fanéw, cho¢ ja do nich nie bede
nalezat. Ale radze go wyprébowac u kogos lub na jakim$ kon-
wencie.
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draft,
budowanie silniczka,

proste rozwigzania mecha-
niczne.

nierowna grafika,

jeden sposodb zdobywania punk-
tow wydaje sie byc lepszy od
innych,

przydatoby sie wiecej kart.
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Puerto Rico: Gra karciana

Wiasnie tak: San Juan, poniewaz tak

w oryginale nazywa sie Puerto Rico: Gra
karciana. | nie jest to Swieza nowos¢,

a druga edycja gry, ktora na rynku gosci
juz 2004 roku. Dlatego ,,w koncu”. Inny-
mi stowy, jak na razie same pozytywne
wrazenia. A na doktadke catg gre przepa-
kowano teraz do niewielkiego pudetka,
ktore ani na poétce, ani na stole nie be-
dzie zajmowac nadmiernie duzo miejsca.
Stownikowa definicja sformutowania:
mate, a cieszy.

Karciane Puerto Rico byto jedng z pierwszych gier, ktore w kre-
atywny sposéb podeszty do zarzadzania tym, co trzymamy na
rece. Kazda karta to jakis budynek, ktéry chcemy wybudowac
w celu czerpania z niego korzysci, ale réwniez waluta, ktéra za
budowanie tych budynkéw ptacimy. Cata gra to wiec przepla-
tajace sie ze soba dwie tamigtéwki: ktdra z kart chce zagrag,
a ktoéra jestem w tym celu gotéw odrzuci¢ oraz jak sprawic,
zeby karty w ogdle méc dobierac z talii. Sposoby na dobiera-
nie kart s z grubsza dwa, czyli doktadnie tyle, ile jest typow
budynkoéw w talii.

Budynki produkcyjne, zgodnie z nazwa, pozwalajg produ-
kowac towary, ktére w przysztosci mozna sprzedad. Dziatajg
wiec tak, jak plantacje w planszowym pierwowzorze. Budynki
miejskie pozwalajg na korzystanie z ich efektéw w okreslonych
warunkach: czasem jest to znizka do budowy, czasem bonus
do sprzedazy, nic zaskakujacego ani spektakularnego. Ot, taki
karciankowy archetyp budynku.
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Caty schemat rozgrywki w karcianym Puerto Rico zostat za-
adaptowany wprost z pierwowzoru i opiera sie na wyborze rol
przez graczy. Ja wybieram role, wszyscy przy stole wykonuja
zwigzana z ta rola akcje, ja dostaje do tego jeszcze jakis bonu-
sik. | tak samo jak w pierwowzorze, jest to catkiem btyskotliwe,
pomystowe i sprowadzajace sie do niebezposredniej interakcji
pomiedzy graczami. Szczegdlnie, ze w jednej rundzie nie moz-
na dwa razy wybrac tej samej roli. Jest to fajne, ale w niekto-
rych wypadkach niekoniecznie. Kazda rola ma jedno, bardzo
konkretne dziatanie i nie jest trudno zauwazy¢, co sie komu
w danej chwili najbardziej optaca. W grze czteroosobowe;j
temu czwartemu w rundzie zostaja juz mato pomocne ochta-
py, wiec na efektywne wykorzystanie premii z wyboru roli
musi sobie troche poczekac. Ale to raczej drobiazg, poniewaz
plusoéw jest zdecydowanie wiece;j.

Dzieki mechanizmowi rél rozgrywka jest bardzo ptynna
i sprawna. Przez caty czas praktycznie wszyscy wykonuja jakies
czynnosci, poniewaz sposobnosci ku podejmowaniu decyzji
sg czeste. Przez to, ze karty na reku (a nawet karty odrzucane)
sg niejawne, nie mozna tej gry ,policzy¢’, tak jak duzego, plan-
szowego pierwowzoru. Dzieki temu trudno tu o paraliz decy-
zyjny. A skoro nie da sie policzy¢, to innymi stowy jest mniej
strategicznie i przewidywalnie, poniewaz jak mam planowac
od poczatku do korica swoje ruchy, skoro skazany jestem na
losowy dociag kart z talii. Czy po to stawiam budynek obniza-
jacy koszt zagrywania budynkéw produkcyjnych, zeby teraz
zadnego nie wylosowac?

Ujme to tak. Losowos¢ w karcianym Puerto Rico mozna by
opisac krzywg Gaussa. Uktady, kart, z ktérych nie da sie nic ule-
pi¢ s tak samo mato prawdopodobne jak uktady, w ktérych
wszystko podchodzi jak trzeba i gra toczy sie sama. Taka lo-
sowos¢ jest zdrowa, pozwala podejmowac ryzyko i daje duzo
okazji do podejmowania taktycznych decyzji. Jedli ktos jest na
to uczulony, to ta gra z tego uczulenia go nie wyciggnie. Ale
szoku anafilaktycznego tez bym sie nie spodziewat. Zawsze
jest jakas ucieczka - chociazby rola burmistrza, ktéra stuzy do-
ktadnie do wyszukiwania konkretnych kart, a nie liczenia na to,

__



Puerto Rico: Gra karciana

ze ta kolejna na wierzchu talii jest akurat ta, ktéra jest mi w da-
nej chwili niezbedna.

Czyli tak. Mamy tutaj gre wagi raczej sredniej, ktéra w ciekawy
sposéb emuluje wrazenia z gry duzo ciezszej, dtuzszej i mniej
wybaczajacej btedy. | chyba gtéwnie przez wpadanie w te ni-
sze jest to gra warta polecenia, poniewaz w warunkach lekkich
i familijnych ani pierwowzér, ani nastepca (Race for the Gala-
Xy) raczej sie nie sprawdza. Najlepiej wedtug mnie gra dziata na
trzy osoby, ale na dwie lub cztery problemy tez nie sa wielkie.
Najwazniejsze jest to, ze przez te czterdziesci minut gry przez
caty czas mozna by¢ zaangazowanym, nie ma przestojéw,
a budowany na stole silniczek do produkowania kart rozkreca
sie i cieszy graczy swoim dziataniem.

numer 132

Puerto Rico: Gra karciana
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuiniek” Poleszak

Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 40 minut
Cena: 84,95 ztotych

Sredniej wagi karciana gra
ekonomiczna - to zaleta sama
W Sobie,

ptynna rozgrywka, krotkie tury
graczy,

ciekawa interakcja pomiedzy
graczami.

W rozgrywce czteroosobowej
ostatni gracz w rundzie ma ewi-
dentnie najmnigj ciekawa ture.
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Jak czesto byliSmy osadnikami, ktérzy
wkraczali na nowe terytoria, wydo-
bywali zasoby i wznosili budowle? To
schemat znany z wielu eurogier, a takze
historia europejskiej kolonizacji. Spirit
Island, cho¢ to réwniez gra euro, odwra-
ca wszystko do géry nogami. Pokazuje
ekspansje, eksploracje, eksploatacje

i eksterminacje, a takze historie euro-
pejskich podbojéw, ale od tej drugiej
strony. Wcielamy sie bowiem w role bo-
skich istot, awataréw i duchéw natury
pierwotnie zamieszkujacych podbijang
wyspe. Zamiast odkrywaé, wydobywacé

i budowaé — bedziemy przeganiaé, stra-
szy¢ i zabija¢ osadnikéw oraz niszczyc¢ ich
budowle. Tyle Zze nieustannie beda przy-
ptywac nowi. Ich ciggty naptyw oraz czy-
nione spustoszenie przypomina szerzenie
si¢ epidemii, ale chorobg s ludzie.

Spirit Island jest niesymetryczng gra kooperacyjna. Wcielamy
sie w niej w role ré6znych duchéw wyspy, ktére chca przepe-
dzi¢ z niej osadnikéw (najezdZzcédw). Z pomoca zywiotdéw mor-
dujemy ich, niszczymy ich miasta oraz wzbudzamy lek przed
nieokietznanymi sitami natury. Ruchy najezdzcéw s zaprogra-
mowane, sterowane przez mechanizmy gry. Kazda runda prze-
biega w ten sam sposdb i polega na gaszeniu wcigz nowych
pozaréw - niczym w Pandemii. Spirit Island jest jednak gra
bardziej ré6znorodng, pogtebiong i ciekawsza niz Pandemia,
a takze znacznie trudniejsza, dtuzsza (potrafi przeciggnac sie

do ponad dwdch godzin) i wymagajaca wiekszego wysitku in-
telektualnego.

A przegra¢ tu mozna fatwo, nawet na normalnym poziomie
trudnosci, bez scenariuszy i z anonimowym najezdzca (prze-
ciwko Koronie Brytyjskiej, Szwedzkiej lub Prusom jest znacz-
nie trudniej). Przegra¢ mozemy tréjnasob. Przegrywamy, jesli
jeden z nas straci swe wplywy na wyspie. Przegrywamy, jesli
osadnicy wykorzystaja wszystkie znaczniki spustoszenia z puli.
Przegrywamy, gdy skonhczy sie czas, czyli wyczerpie sie talia
rozkazéw. Jak na dobrg kooperacje przystato, kazda rozgrywka
jest wyzwaniem, w ktérym fatwo przegrag, ale trudno wygrac.

Akcje najezdzcéw sg zaprogramowane. Dobieramy karte tere-
nu i umieszczamy na polu rozkazéw — w kolejnych rundach na
rozkazie inwazji, budowy i spustoszenia. Jesli najezdzcy poja-
wiajg sie w dzungli, to potem wybudujg tam miasto, a nastep-
nie ja spustosza. Znajac zatem ruch wroga na dwie rundy do
przodu, mozemy doktadnie zaplanowaé nasza strategie. Ina-
czej nie bylibysmy w stanie odpowiedzie¢ na nieustanne fale
najezdzcow. Wygrana lezy w naszej gestii i nie zalezy od czyn-
nika losowego. Jednoczes$nie gra traci catkowicie z nieprzewi-
dywalnosci i popada w schematy. Mamy poczucie pojedynku
ze sztuczna inteligencja z zaprogramowanym jednym algoryt-
mem, a nie zywym przeciwnikiem.

Przewidywalne ruchy przeciwnika nie przekfadaja sie na prze-
widywalne ruchy graczy. Mozemy odpowiedziec tylko na cze$¢
dziatarn wroga. Nie zdotamy jednocze$nie obroni¢ wszystkich
dzungli przed spustoszeniem i wszystkich gor przed zabudo-
waniem. By¢ moze lepiej pozwoli¢ wyniszczy¢ czes$¢ ziem, aby
zapobiec wybudowaniu miast na innych — to tutaj najczest-
szy dylemat. Czasem tylko kupujemy sobie nieco wiecej cza-
su przed nieuchronng katastrofa. Ale zawsze widzimy runde
wczesniej, ze ona nastapi i by¢ moze uda nam sie z niej wyka-
raskacd. Los nigdy nie stawia ostatniego stowa.

Do tej pory jawi nam sie gra czysto kalkulacyjna, polegajaca
na optymalizacji ruchéw i rozwigzywaniu famigtéwki - czyli ty-
powe euro. A przeciez innowacyjna, przewrotna tematyka gry,
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w ktérej wcielamy sie w bogéw i zwalczamy osadnikéw obie-

cuje tak wiele... Przyjrzyjmy sie zatem duchom wyspy i poszu-
kajmy odpowiedzi na pytanie o zawartos$¢ tematu w temacie.

Otz nie trudno sobie wyobrazi¢ bycie bogiem, jesli mozemy
nasyta¢ powodzie i nawatnice, zmienia¢ biegi rzek lub wzra-
stac lasy. Wystarczy, ze dmuchniemy, a cate miasto rozpada
sie w pyl. Siejemy spustoszenie i postrach wéréd maluczkich.
Latwiej tez utozsamic sie z bogiem, gdy ten bezposrednio per-
sonifikuje konkretny zywiot. Jako awatar wody to wtasnie nad
woda mamy kontrole, a jako nocna mara zmieniamy sny ma-
luczkich w koszmar.

Kazdy z duchéw oznacza nie tylko kontrole innych zywiotéw,
ale zupetnie inny styl gry: defensywny - zapobiegajacy spu-
stoszeniu ziem lub niszczeniu wiosek tubylcéw; ofensywny
- niszczacy infrastrukture i zasoby ludzkie wroga; kontrolny —
pozwalajacy przemieszczaé pionki po planszy (przyktadowo,
widzac rozkaz budowy w gérach odsuwamy stamtad najezdz-
cow i guzik zbudujg) albo polegajacy na produkcji punktow
strachu - co znaczaco utatwia zwyciestwo (nie musimy zabijac
wszystkich, wystarczy, ze cze$¢ smiertelnie wystraszymy). Jak
wida¢, nie skupiamy sie tylko na rozwatce — czasem wiekszy
efekt przynosi przesuniecie wroga na inne pole, ktérego nie
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Spirit Island

obejmuja rozkazy. Mamy poczucie sprawczosci, godne boga.

Wreszcie bycie duchem wyspy to rozszerzanie swego kultu po-
$rod tubylcow. Zaczynamy jako pomniejsze bostwo, wyznawa-
ne na dwdéch skrawkach wyspy. W trakcie gry rozszerzamy swaj
kult na kolejne terytoria. Zwiekszajac nasze wptywy, jednocze-
$nie zwiekszamy nasze moce - z kazda kolejna runda ro$niemy
w site. Z pomniejszego béstwa wptywajgcego co najwyzej na
morska bryze stajemy sie prawdziwym bogiem tsunami, zdol-
nym zmy¢ z powierzchni wyspy jej oprawcow.

Rozwdj nie tylko pozwala utozsami¢ sie z bogiem, ale tez za-
wsze oznacza jaki$ wybor. Wybieramy, na jakie terytorium
rozszerzy¢ swe wptywy. Wybieramy poszerzenie wptywoéw na
dalsze terytoria lub umacnianie ich na juz posiadanych, two-
rzac w ten sposéb swiete miejsca potrzebne do odpalania nie-
ktorych efektéw. Wybieramy czy chcemy zagrywac wiecej kart
w rundzie, czy zagra¢ mniejsza liczbe drozszych kart (zwiek-
szamy liczbe mozliwych zagran lub dochéd energii — $rodka
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ptatniczego za moce). Wybieramy czy chcemy w danej run-
dzie odpoczgy¢, czyli kosztem rozwoju odzyskac karty zagrane
w poprzednich rundach. Wreszcie wybieramy nowe karty
mocy.

Dobierajac karte mocy, zawsze wybieramy sposréd czterech
losowych kart, co oznacza mozliwos¢ zbudowania okre$lone-
go profilu naszego ducha. Moce dzielg sie na mniejsze i wiek-
sze. Wieksze sg potezniejsze, ale wybierajac je, musimy zapta-
ci¢ koszt - na zawsze odrzuci¢ dowolng posiadana karte mocy.
Karty mocy, oprécz whasnego efektu, obdarzajg nas zasobami
w postaci symboli zywiotéw. Zebranie zestawu odpowiednich
symboli uruchamia dodatkowe, jeszcze potezniejsze moce.

Bogowie sg potezni, ale tylko w swojej dziedzinie. Co prawda
potega ducha wyspy rosnie, ale jego stabe strony pozosta-
ja niezmienne. Dlatego musimy sie oglada¢ na pozostatych
bogoéw i szuka¢ w nich uzupetnienia. Wyspa Duchéw, jako
gra kooperacyjna oraz karciana, perfekcyjnie sie do tego na-
daje. Wiadomo, ze gry karciane opieraja sie na tworzeniu tzw.
komboséw - tworzeniu synergii, gdzie suma dwoch dziatan
daje nadspodziewany efekt. Skrajnie r6zne, ale uzupetniajace
sie moce duchow tworzg spektakularne reakcje tancuchowe,
ktére efektownie czyszczg plansze oraz dajg mnoéstwo frajdy.
Zapadaja w pamie¢ momenty, kiedy to jeden z graczy groma-
dzi osadnikéw i miasta na jednym polu, po czym inny dokonu-
je tam zbiorowego mordu. Z drugiej strony oznacza to staba
skalowalnos¢ - dopiero tréjka lub czwdrka siedzaca przy stole
jest w stanie stworzy¢ ciekawe kombinacje. Partie dwuosobo-
we zaliczam do tych nudnych, zas pomyst grania solo lub we
dwojke i kontrolowanie wiecej niz jednego boga mozna wybic
sobie z glowy — jest to zbyt absorbujace. Kolejnym odczuwal-
nym problemem moze tu by¢ duzo gry nad stotem i przecigga-
nie sie rozgrywki. Ustalenie wspdlnego planu dziatania, kiedy
decyzje nie sg oczywiste, a mozliwosci wiele, zajmuje czas.

Spirit Island to potaczenie budowania talii oraz tworzenia
portfolio, gdyz dobrane karty umieszczamy nie w talii, ale od-
kryte przed soba. Tworzac talie mozemy wybiera¢ nie tylko




konkretnie, jakimi mocami dysponujemy, ale majac wszystkie
karty przed sobag, jak i kiedy je zagramy oraz w jakiej kombi-
nacji. Wybor ten jest o tyle ciekawy, ze pewne moce zadziataja
w fazie przed ruchem osadnikéw, a inne w fazie po nim, gdy ci
zdazg juz spustoszyé/wybudowad/zgromadzic sie. Sprawia to,
ze w danej rundzie gramy, myslac juz o kolejnej — zawsze roz-
grywamy tak naprawde dwie rundy jednoczeénie. Wazne jest
réwniez zagrywanie kart z odpowiednim zestawem symboli,
aby odpali¢ kolejne efekty. Wreszcie musimy mie¢ na uwadze,
ze zagrane karty zostaja zuzyte do czasu wybrania przez nas
akcji odpoczynku (kosztem rozwoju) — dlatego pewne karty
lepiej trzymac na ten gorszy moment. Liczba decyzji jest jak
widac spora i potrafi przyprawi¢ o zawrét gtowy.

Fenomen gry Pandemia Legacy pokazat, ze gracze oprocz
tamigtéwki szukajg opowiesci. Spirit Island, jako gra zdecy-
dowanie gtebsza od Pandemii, dostarcza tez sporych wrazen
zwigzanych z sama tematyka. Jest ona obecna pod postacig
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réznorodnych duchéw i ich mocy. Tym, co moze odstreczac
od gry jest przeciwnik o przewidywalnym algorytmie ruchéw.
Co gorsza, jest on slepy na dziatania graczy. Nieustanne, wrecz
upierdliwe, fale wcigz nowych najezdzcéw tylko pogtebiaja
uczucie monotonii. | nie zmienia tego wielos¢ wariacji rozgry-
wek, w ktérych zmieniaja sie scenariusze, duchy i rodzaje prze-
ciwnikéw - bo najezdzcy zawsze zachowujg sie w ten sam, za-
programowany sposob. Zniecheca¢ moze rowniez wyzwanie,
jakie rzuca nam gra. Duzo tu trudnych decyzji, wymagajacych
dtugich narad nad stotem. Przy przeciggajacej sie rozgrywce
staje sie to nuzace i wyczerpujace. Jest to gra wymagajaca,
ambitna, a tylko momentami rozrywkowa, na przyktad gdy
jako béstwa mozemy rozerwacd kilku osadnikéw na strzepy.
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Spirit Island
Zrecenzowat: Tomasz,Kosoluk” Sokoluk

Liczba graczy: 1-4 osob
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: ok. 300 ztotych

przewrotny i innowacyjny temat,

czuc boskosc¢ dzieki kartom
MOocCy,

mozliwos¢ doktadnego zapla-
nowania strateqii,

granie roznymi duchami zapew-
nia inne wrazenia.

dtuga, wytezona rozgrywka,

schematyczne, zaprogramowane
ruchy przeciwnika.






Richard Denning, autor omawianej w tej
recenzji gry, moze by¢ czytelnikom Re-
bel Timesa znany z co najmniej dwéch
powodow. Przede wszystkim Anglik jest
giéwnym organizatorem UK Games Expo,
najwiekszej planszowkowo-erpegowej
imprezy na Wyspach Brytyjskich, ostat-
nio mocno zyskujacej rowniez na prestizu
miedzynarodowym i przyciggajacej coraz
wiecej wystawcow oraz uczestnikow

z innych panstw, w tym z Polski. Pomi-
mo wielu lat spedzonych w branzy gier,
projektanckie portfolio Denninga nie jest
jednak zbyt imponujace. Ma na koncie za-
ledwie kilka tytutéw, z ktérych czytelnicy
naszego magazynu moga pamietac recen-
zowang w numerze 115 gre Nine Worlds.
Debiutowat on w 2010 roku historyczna
planszéwka The Great Fire of London
1666, mato znana w naszym kraju, a jed-
nak na Swiecie przyjeta na tyle dobrze, ze
ostatnio doczekata sie trzeciej juz edycji.

Pudetko ozdobione jest prosta, ale bardzo klimatyczng ilu-
stracjg oktadkowaq, przedstawiajgcg ptonaca stolice Anglii,
a do tego jest wytrzymate i ciezkie, poniewaz wypetniono
je po brzegi komponentami. Plansza jest duza i gruba, kar-
ty przyzwoite, a ponad dwiescie drewnianych elementow
robi niemate wrazenie. Do jakosci produkcji nie moge sie
przyczepi¢ — nie jest moze wybitnie, ale co najmnigj so-

lidnie. Gra troche gorzej prezentuje sie od strony oprawy
graficznej — wiekszos¢ ilustracji na kartach jest dos¢ sche-
matyczna i, delikatnie mowiac, niezbyt piekna. Mieszane
uczucia wzbudza rowniez wyglad planszy — z jednej strony
bardzo podoba mi sie fakt stylizacji na starg mape, z drugiej
jednak zastosowana kolorystyka sprawia, ze po roztozeniu
wszystkich elementdw obszar gry straszliwie traci na czy-
telnosci.

Skoro juz o rozktadaniu komponentdw mowa, musze przy-
znac, ze etap przygotowania do partii jest bardzo dtugi
i uciazliwy. Przed gra na planszy musi znalez¢ sie az sto
dwadziescia drewnianych domow, roztozonych po réwno
W czterech obszarach. W kazdym lagduje po pie¢ budynkow
we wszystkich szesciu kolorach, co oznacza, ze czterokrot-
nie przeprowadzamy losowanie z puli trzydziestu znaczni-
kéw. Wewnatrz regiondw, pojedyncze dzielnice posiadaja
rozny limit domow, ktory jednak nie jest zbyt dobrze za-
znaczony na planszy, co moze prowadzi¢ do watpliwosci
lub pomytek. Nie pomaga tez fakt, ze cza-
sem oznaczenia dzielnic i granice miedzy
nimi nie sg zbyt wyrazne.

Po grze z taka liczbg elementow i tak
zmudnym etapem przygotowania spo-
dziewac by sie mozna dtugiego, skom-
plikowanego i mdzgozernego tytutu.
W przypadku The Great Fire of London
1666 nie jest tak do konca — to nadspo-
dziewanie prosta gra, ktéra tylko wy-
glada na ,kobyte”. Od trzech do szesciu
graczy wciela sie w niej w londynskich
bogaczy ratujacych swoje wtosci przed
wielkim pozarem miasta. Jednoczes$nie
starajg sie oni tak skierowac rozprzestrze-
niajace sie ptomienie, aby dosiegty dzielnic
z budynkami nalezacymi do konkurenciji...

Rozgrywka trwa do momentu wyczerpania
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sie talii kartognia, ktérych liczba zalezna jest od liczby graczy,
apojedyncza partiazamyka sie naogotw czasie od okoto pot-
torej do dwdch godzin. Rozgrywka podzielona jest na tury,
a w kazdej z nich najpierw zagrywa sie karte ognia po-
wodujaca rozprzestrzenienie sie pozaru ha nowe dzielni-
ce, pozniej zas wykorzystuje cztery punkty akcji na swoje
dziafania. Zastosowanie wspomnianych kart to naprawde
ciekawy mechanizm, wedtug mnie stanowigcy esencje gry
i gtdwne zrédto wybordw dokonywanych przez jej uczest-
nikdw. Wybieramy z reki karte z jedng ze stron $wiata,
a na planszy wskazujemy czerwony znacznik ognia, ktory
chcemy przemiesci¢. Co ciekawe, wewnatrz obszaréw juz
zajetych pozarem przesuwamy go za darmo i tam, gdzie
chcemy, dopiero ruch na nowe pole musi by¢ zgodny
Z kierunkiem zaznaczonym na karcie. O ile w tym momen-
cie w dzielnicy znajduje sie wiecej znacznikdw ognia niz
oddziatéw ratowniczych (a jest ich tylko sze$¢), wszystkie
domy zostajg z niej usuniete i uznane za spalone. Tutaj na-
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trafiamy na kolejny fajny, a przy tym bardzo elegancki me-
chanizm — kazdy z przypisanych graczom szesciu koloréw
ma u dotu planszy swoj tor punktéw, ktory zapetnia sie wia-
$nie straconymi budynkami. Kazdy dotozony znacznik za-
krywa pole o najwyzszej dostepnej wartosci, mozna wiec
dzieki temu w kazdym momencie partii sprawdzi¢ aktualna
punktacje i to, ile domdw jeszcze zostato kazdemu graczo-
wi. Jako ze wszyscy zaczynaja z taka samag liczbg punktow,
mozna powiedzie¢, ze w The Great Fire of London 1666
nie liczy sie to, ile punktow zwyciestwa sie zdobedzie,
a raczej to, kto jak najmniej straci. Oryginalne, pomystowe
i rzadko spotykane w tego typu grach rozwigzanie.

Obrona swoich terytoriow i umiejetne kierowanie pozaru
na dzielnice zawierajgce budynki przeciwnikdw to najwaz-
niejsze wyzwania w grze, sg jednak opcje na polepsze-
nie wtasnej sytuacji w partii innymi sposobami. Wydajac
W swojej turze punkty akcji, mozemy przemieszcza¢ po
planszy swoj pionek wtasciciela ziemskiego i neutralne
znaczniki oddziatow ratunkowych. Gdy na jednym polu
znajdujg sie: oddziat i znacznik pozaru, ten pierwszy nakta-
da sie na drugi (dlatego oba znaczniki majg ksztatt stozka,
tylko ze oddziaty sg puste w $rodku] i ogien uwaza za okiet-
znany, choc jeszcze nie ugaszony. Jesli za$ znajdzie sie tam
rowniez pionek gracza, kosztem jednej akcji mozna pozar
w danej dzielnicy ugasi¢. Czerwony znacznik zdejmujemy
z planszy i ktadziemy przed soba, jednoczesnie zarabiajac
jeden punkt zwyciestwa. Aby zapobiec rozprzestrzenianiu
sie ognia, mozna rowniez burzy¢ domy w dzielnicach sasia-
dujgcych z pozarem, ale jeszcze przezen niezajetych. Gra-
cze posiadaja takze po trzy karty celéw z nazwami dzielnic,
ktdre musza szczegodlnie chronic — jesli na koniec partii po-
zostang one niespalone, przyniosg dodatkowe punkty.

Wszystko to wyglada w teorii bardzo dobrze: proste zasa-
dy, kilka fajnych mechanicznych smaczkéw, czego chciec
wiecej? Emocji. Rozgrywka w The Great Fire of London
1666 nie przynosi ich zbyt wiele, jest bardzo powtarzalna
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i tak naprawde nie oferuje graczom zbyt duzo ciekawych
decyzji. W kazdej turze zagrywamy z reki karte ognia, co
jest wtasciwie jedynym powaznym wyborem do dokona-
nia, potem chodzimy pionkami po planszy i niby jest faj-
nie, ale czego$ brakuje. Karta, ruch, gaszenie, karta, ruch,
gaszenie — i tak w koétko. Swoje robi tez losowose — z jed-
nej strony na pewno pozytywnie wptywa na regrywalnosg,
gdyz poczatkowy uktad budynkdéw na planszy nigdy nie
jest taki sam, z drugiej jednak podczas rozgrywki potrafi
frustrowac. Jesli zbyt duzo domodw nalezacych do jednego
gracza znajdzie sie w bezposrednim sgsiedztwie Pudding
Lane, czyli ulicy, na ktdrej zaczat sie historyczny Wielki Po-
zar Londynu, a ktdra w grze jest ,magazynem” znacznikow
ognia, sptong one szybko, znacznie ograniczajgc szanse
wiasciciela na odniesienie zwyciestwa.

Kolejny duzy zarzut to chaos, ktéry panuje na planszy,
szczegodlnie w partiach na wiecej osob. Dtugofalowe pla-
nowanie nie ma tu sensu, gdyz czesto zanim po naszej tu-
rze kolejka dotrze do nas ponownie, sytuacja na planszy
bedzie juz zupetnie inna. Jako ze nie ma zadnych opcji kon-
trowania zagran przeciwnikdw, nie mamy najmnigjszego
wptywu na to, co wydarzy sie pomiedzy naszymi ruchami,
a wydarzy¢ sie moze wiele.

The Great Fire of London 1666 to kolejna gra z rodzaju ta-
kich, ktore zapowiadajg sie bardzo dobrze po lekturze in-
strukgiji, jednak w praktyce co$ w nich zgrzyta. Jej gtdwnych
problemow upatruje w nudnej powtarzalnosci wykonywa-
nych ruchéw, ktdre nie zawsze zreszta prowadza do cze-
gos$ konstruktywnego, oraz w matej kontroli nad sytuacja
panujaca na planszy. Przeciwnicy sg w stanie dos¢ fatwo
pokrzyzowa¢ nam plany, czesto nawet nieswiadomie,
a my nie mamy zadnej mozliwosci reakcji. Za gra przema-
wia z kolei prostota regut, Swieze, a jednoczesnie eleganc-
kie podejscie do tematu punktowania podczas partii i spo-
ry potencjat regrywalnosci dzieki losowemu (cho¢ bardzo
meczacemu) przygotowaniu do rozgrywki. Debiut Dennin-
ga jest dla mnie pozycjg nieco lepszg niz wspomniane we
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wstepie Nine Worlds, jednak wcigz daleka od ideatu — co 5
najwyzej Srednia. Cierpi zresztg na te sama przypadtosc The Great Fire of London 1666

— mechanicznie wyglada $wietnie, przynajmniej ,na pa- 2 MG | i | TAa i e Zrecenzowat: Piotr,Zucho” Zuchowski
pierze”, ale zupetnie nie wcigga. | podobnie jak przy Nine : - - : < G
Worlds, ma sie wrazenie zmarnowanego potencjatu na el WAl e | N s Liczba graczy: 3-6 oséb
przebdj — szkoda. s Sl _olE__€ ©o__0 ; Wiek: 12+
Czas gry: 90-120 minut
Cena: 79,95 ztotych
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przyzwoita jakos¢ produkdji,
proste zasady,

ciekawe, niestandardowe
podejscie do sposobu punk-
towania.
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Century: Cuda Wschodu, podobnie jak poprzedniczka, jest wydana bajecznie. Swietnie zapro-
jektowana wypraska utrzymuje w ryzach wszelkie komponenty gry. A jest ich sporo. Dostajemy
plastikowe miseczki na surowce, drewniane faktorie i stateczki, ptytki morza z wysepkami oraz
zetony specjalne. Oprécz tego kazdy gracz otrzymuje dwustronng planszetke. Wszystko jest
bardzo wysokiej jakosci, do ktérej powoli przyzwyczaja nas studio Plan B games.

Sama gra to rozwiniecie pomystéw pochodzacych z Century: Korzenny Szlak. Gracze poru-
szaja sie swoimi statkami po archipelagu ztozonym z réznych wysepek. Na nich stawiajg fak-
torie i wymieniajg swoje towary na inne. Robig to po to, zeby dostarczy¢ te, na ktére jest zapo-
trzebowanie w jednym z czterech portéw. Zasady sg bardzo proste i zostaty opisane na dwéch
stronach. W swojej turze moge, ale nie musze, poruszy¢ statkiem, a nastepnie wykonuje jedna
z trzech akcji. Korzystam z akcji rynku na kafelku, na ktérym znajduje sie moj statek. Dobijam
do portu i wymieniam posiadane towary na cenne punkty zwyciestwa. Ewentualnie zbieram
wszedzie rosnacy imbir. Gra toczy sie do momentu, w ktérym jeden z graczy wypetni cztery
kontrakty. Nastepnie podliczamy punkty i ustalamy zwyciezce. Punkty to nie tylko kontrakty,
ale takze faktorie, ktére umieszczamy na planszy lub ptytki rozwoju, ktére utatwiajag nam roz-
grywke. | oczywiscie pozostate nam na koricu zabawy towary. Gra jest prosta do wyjasnienia,
a zasady tatwe do zrozumienia.

Cuda Wschodu to wyscig. Nie ma tu za duzo czasu na planowanie i kombinowanie. Dzieki
temu, ze akcje sg proste, wykonujemy je dos¢ szybko. Moje rozgrywki trwaty przewaznie oko-
to pot godziny, niezaleznie od liczby graczy. W ciagu tych 30 minut musimy wymysli¢ sobie,
co chcemy osiggna¢, gdzie bedziemy szuka¢ punktéw i jak bedziemy poruszac sie po plan-
szy. Interakcji w grze jest niewiele. Koncentruje sie ona przede wszystkim na stawianiu faktorii




w miejscach atrakcyjnych, zmuszajac tym samym innych gra-

czy do optacania dodatkowego kosztu, jesli tez chca korzy-
sta¢ z danego rynku. Mozemy réwniez szybciej doptyna¢ do
portu i zrealizowac kontrakt, jednak to nieodtgczna cecha wy-
$cigu. Cudom Wschodu blisko do pasjansa, w ktérym kazdy
gracz cos robi i stara sie, zeby byto to maksymalnie efektyw-
ne. Nadaje to rozgrywce dosc¢ familijny charakter.

W dwie osoby poczucie pasjansowatosci rozgrywki jest najsil-
niejsze. Miatem gry, w ktérych nie wchodzilismy sobie z prze-
ciwnikiem w parade. Robilismy rzeczy obok siebie i wygrywat
ten szybszy. W cztery osoby na planszy jest znacznie cieka-
wej, ale takze znacznie mniej czytelnie. Faktorie rosng niczym
grzyby po deszczu, czesto zastaniajgc informacje moéwiaca
o tym, jaka akcje rynku mozna na nich wykonac¢. Odniostem
wrazenie, ze w tym wariancie gry mniej mozna zaplanowac
i bardziej reagujemy na poczynania innych. Najlepiej i najcie-
kawiej grato mi sie w trzy osoby. Jest czas cos$ zaplanowa¢, ale
mamy wiecej przeszkadzajacych. Jest czytelnie, ale zauwazal-
nie trudnie;j.

Rozgrywka w Cuda Wschodu jest bardzo przyjemna. To tak
naprawde zamienianie jednych zasobéw w inne. Nie mamy
tu zadnych mechanicznych fajerwerkéw, ale to solidny tytut
w tej kategorii. W moim odczuciu jest lepszy niz jego po-
przedniczka. Przez dodanie planszy i ruchu, mamy wiecej

informacji na starcie i nie

jestesmy zalezni od dociagu

kart. Cuda Wschodu sa dzie-

ki temu bardziej strategicz-

nym tytutem niz Korzenny
Szlak.

taczac ze sobag te dwa
dwa tytuty, otrzymujemy
wariant nazwany Przez
piaski i morza - przy-
goda z potowy stulecia.
Z Korzennego Szlaku
bierzemy karty kupiec-
kie. Rozgrywke  przy-
gotowujemy niemalze identycznie jak Cuda Wschodu,
z ta jednak réznica, ze na planszy pojawiaja sie puste pola,
a gracze uzywajg drugiej strony swojej planszetki. Gry réznia
sie tym, ze gracz moze w swojej turze naby¢ karte kupiecka.
Te potrzebne s3 do poruszania statkiem, optaca sie nimi bo-
wiem koszt ruchu. Moga tez stuzy¢ do wykonywania ulep-
szen towardw lub pozyskiwania ich z banku. Zmiany te nie sa
moze znaczace, ale bardzo mocno zmieniajg rozgrywke. Wa-
riant faczony daje wiecej opcji graczom, przez co jest znacz-
nie ciekawszy niz Cuda Wschodu. Mamy tu wiecej kombi-
nowania, wiecej wyboréw, mniejszg zaleznos¢ od uktadu na
planszy. Mam jednak troche poczucia niedosytu, jesli chodzi
o taczenie tych dwoch gier. Liczytem na bardziej spektakular-
ne zmiany w zasadach lub ciekawsze rozwigzania mechanicz-
ne.

Cuda Wschodu to bardzo udany familijny tytut. Pieknie wy-
konany, z prostymi zasadami. Jest ciekawszy niz Korzenny
Szlak, przede wszystkim ze wzgledu na pojawienie sie plan-
szy. To nadal przyjemna, prosta gra, ktdra raczej nie przypad-
nie do gustu graczom lubujacych sie w ciezkich tytutach. Jesli
jednak poszukujecie czegos$ krétkiego, pieknie wykonanego
i skierowanego do graczy rodzinnych, powinniscie zaintere-
sowac sie Cudami Wschodu.

I

oprawa graficzna i wykonanie,
proste oraz intuicyjne zasady,

gre mozna taczyC z jej po-
przedniczka.

lepsza w potaczeniu z Korzennym
Szlakiem.
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Czasy, gdy powstawaly najwieksze
dzieta sztuki starozytnej Grecji, a w Ate-
nach rozkwitata demokracja byty jedno-
cze$nie okresem zdominowanym przez
jedna z najdtuzej trwajacych antycznych
wojen — wojne peloponeska (431-404
r. p.n.e.). Starozytny Hellenowie prawo
do wojowania miedzy soba uznawali
za niezbywalny atrybut czegos, co dzi$
okreslamy jako suwerennosé. Wojna pe-
loponeska byta jednak czyms$ wiecej niz
lokalng wojenka dwoéch pomniejszych
polis. Byta starciem dwéch sSwiatow:
demokratycznych Aten i przypominaja-
cej ob6z wojskowy Sparty. Czesto po-
rownywana bywa do konfrontacji ZSRR
i USA w czasach ,,Zimnej wojny”. Tytut
gry pochodzi od imienia atenskiego po-
lityka, ktéry odgrywat najwieksza role

Pericles:
The Peloponnesian Wars

(GMT Games]

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

w poczatkowym okresie wojny i uwazany
jest za jednego z jej sprawcow — Peryklesa.
Gra wydawnictwa GMT Games jest probg
pokazania tej dos¢ ztozonej i diugo trwa-
jacej wojny w nieco abstrakcyjny sposéb.

Na poczatek kilka stéw o wykonaniu elementéw i grafice. Naj-
krécej moéwiac, nie budza one zastrzezen oraz prezentuja bar-
dzo dobry poziom, do jakiego przyzwyczaito nas wydawnic-
two GMT Games. W tadnie wygladajacym pudetku znajdziemy
twarda, zupetnie sztywna plansze, szereg kolorowych blocz-
kow i kosteczek, zetony, karty, zastony dla graczy, aby przeciw-
nik nie widziat, jakimi zasobami (iloma bloczkami) dysponuija,
a takze oczywiscie instrukcje, kostki i karty pomocy. Elementy
drewniane s réznych ksztattéw oraz rozmiaréw i dzieki kolo-
rom w sposob wyrazisty sie od siebie odrdzniaja. Karty dzielg
sie na karty wydarzen i te, ktérych bedziemy uzywa¢ podczas
rozstrzygania kwestii politycznych na zgromadzeniu. Zetony
najczesciej odgrywaja role pomocnicza.

W grze mamy dwie instrukcje. Wtasciwe zasady, czyli Rulebo-
ok, i opis scenariuszy wraz z r6znymi dodatkami, czyli Play-
book. Instrukcje zawierajg kolorowe ilustracje i zostaty wyda-
ne na dobrym, kredowym papierze. Zasady ujeto w sposdb
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w miare przejrzysty, cho¢ tu i dwdzie nie brak drobnych niedo-
mowien oraz niejasnosci. Playbook liczy sobie w sumie ponad
czterdziesci stron. Z ciekawszych rzeczy, warto wspomnie¢, ze
zawiera on warianty na rézna liczbe graczy (inng niz w wersji
podstawowej) oraz wariant dla gry solo.

Pericles jest grg przeznaczona dla czterech graczy. Podczas roz-
grywki dwoch z nich kieruje Atenami, zas dwdch Sparta. Kazdy
z graczy reprezentuje jedno z dwdéch stronnictw politycznych
wystepujacych w danym polis. W Atenach sa to Arystokraci
i Demagodzy. W Sparcie nazwy stronnictw pochodzg od
dwdch rodéw, z ktérych wywodzili sie krélowie wtadajacy tym
polis w tamtym okresie (Europontydzi i Agiadzi). Kazdy z gra-
czy odnosi indywidualne zwyciestwo. Jego uzyskanie jest jed-
nak praktycznie niemozliwe, jesdli sukcesu nie odniesie polis,
ktérym kierujemy wspélnie z drugim graczem. Gra teoretycz-
nie jest wiec dla czterech graczy, ale tak naprawde mamy dwie
strony konfliktu i gracze reprezentujacy kazda z nich muszg ze
sobg wspoétpracowad.

Gre mozna umownie podzieli¢ na dwie czesci. Pierwsza to po-
siedzenie zgromadzenia decydujacego o polityce polis (osob-
no Aten i Sparty). Obaj gracze reprezentujacy stronnictwa
danego polis wybieraja rodzaje spraw (issues), ktére poddaja
pod obrady zgromadzenia. Jesli sprawa zostanie pomyslnie
przeprowadzona, jedno ze stronnictw przejmuje kierowanie
nig (gracz rozgrywa pozniej te sprawe). Sprawy obejmuja po-
szczeg6lne rodzaje akgji:

¢ Wojna/Pokéj,

e Dziatania wojenne,

¢ Dyplomacja,

e Liga,

e Wyrocznia,

o Igrzyska,

e Plotki (blef dla zmylenia przeciwnika),

e Ostracyzm.

Ponadto w grze wystepuje kilka akcji specjalnych (Obywatel-
stwo, Krypteje, Zatozenie kolonii, Agoge). Ten z graczy, ktéry
przejat kontrole nad prowadzeniem wiekszej liczby spraw swo-
jego polis, uzyskuje przewage na zgromadzeniu i w kolejnym
etapie bedzie mogt wybra¢ wiecej spraw niz gracz bedacy
w opozycji. Wyjatkiem jest ,Ostracyzm’, ktérego skuteczne
przeprowadzenie pozwala zdoby¢ przewage na zgromadze-
niu, na odrebnych zasadach. To, kto bedzie rozgrywat dang
sprawe, rozstrzyga sie w wyniku zagrywania kart. Majg one
rézne wartosci punktowe. Kazda z kart posiada rézne modyfi-
kacje w zaleznosci od rodzaju sprawy, do ktérej jest zagrywa-
na. Ponadto co etap pojawiajg sie specjalne wydarzenia, ktore
wprowadzajg przymusowo pewne sprawy pod obrady zgro-
madzenia.

Zgodnie z zamystem autora, gracze powinni rywalizowac o to,
jakie sprawy zostang oddane w rece ich stronnictwa i walczy¢
o to, aby zdoby¢ ich jak najwiecej. W praktyce jednak przez
zdecydowang wiekszos¢ gry taka rywalizacja sie nie optaca. Je-
$li dane polis przegrywa, jest ona zupetnie bez sensu. Mozna
sobie na nig pozwoli¢ dopiero wtedy, gdy polis wygrywa, i to
wyraznie, co nie jest w tej grze az takie czeste. Pericles, wbrew
intencjom autora, promuje wiec dziatania kooperacyjne, co jak
na gre wojenng moze by¢ zaskakujace. Najgorszym wyjsciem
bywa sytuacja, gdy obaj gracze zagrajg na dang sprawe karty
o takiej wartosci, ze dojdzie do remisu. Wéwczas w ogdle spa-
da ona z porzadku obrad i nie jest pézniej rozgrywana. Ozna-
cza to, ze dane polis ma jedna akcje mniej, co jest dla niego
niekorzystne. W praktyce nieraz gracze, w sposéb nieformalny,
daja sobie do zrozumienia, jakiej wartosci karty zagrywaja (wy-
sokie czy niskie - tak, zeby unikng¢ remisu).

Po tym jak juz zgromadzenia Sparty i Aten zdecyduja, jaka
polityke beda prowadzi¢ w danym etapie, dochodzi do roz-
mieszczania zetondw poszczegdlnych spraw na planszy.
Umieszczane sg one zakryte przez kazdego z graczy (kazde ze
stronnictw) osobno, w kolejnosci odpowiadajacej posiadanym
przez stronnictwa punktom zwyciestwa. Na kazdym obszarze
wszystkie zetony stronnictw formuja jeden stos. Kolejno$¢ ma
decydujace znaczenie, poniewaz sprawy rozstrzygane sg na
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poszczegdlnych obszarach, zaczynajac od tych, ktére zostaty
potozone najpdézniej. Odpowiednio rozktadajac zetony, moz-
na starac sie zablokowa¢ na jaki$ czas rozstrzygniecie danej
sprawy przez przeciwne polis. Zdarza sie tez niekiedy, ze dana
sprawa nie moze by¢ rozstrzygnieta, poniewaz w miedzyczasie
wskutek zagrania innej sprawy przez przeciwnika (albo nawet
przez nas) zmienity sie warunki i wymogi do zainicjowania da-
nego wydarzenia nie sg spetnione.

Podobnie jak w przypadku rywalizacji o sprawy na zgroma-
dzeniu, wedtug zamystu autora rozktadanie zetonéw spraw na
planszy miato by¢ kolejna ,gra w grze”. Mozliwos¢ blefowania,
rézne strategie rozktadania zetonéw, planowanie. Wszystko to
miata zapewni¢ faza rozgrywania spraw. W rzeczywistosci me-
chanizm ten nie daje az tyle, ile mozna by oczekiwac. Dylematy
i wybory, jakich gracze muszg dokonywaé, nie sg jakie$ szcze-
golnie gtebokie. Nie mozna powiedzie¢, ze mechanizm ten jest
nieudany, tak jak to jest z mechanizmem rozstrzygania spraw
na zgromadzeniu. Owszem, generuje napiecie i zapewnia ja-
kas pule mozliwosci. Nie stanowi jednak czegos$ wyjatkowego.

Mysle, ze nie ma sensu bym szczegétowo opisywat, jak dzia-
fajg poszczegdlne sprawy. Tym, co jest im wspodlne jest dos¢
Sciste zdefiniowanie warunkéw, w jakich mozna je zagrac
i tego jak dziataja. Zasady sq tez dos¢ abstrakcyjne, przez co
gra przypomina troche eurogry. Niby mamy réznego rodzaju
wojska ladowe i flote, ale tak naprawde przesuwajac kolorowe
bloczki je reprezentujace, dokonujemy po prostu alokacji bez-
osobowych zasobéw. Zwtaszcza zasady dotyczace zatrzymy-
wania sie bloczkéw po napotkaniu jednostek przeciwnika sa
typowo eurogrowe (przypominaja mi pod pewnym wzgledem
warcaby). Ta abstrakcyjnos$¢ sprawia, ze podobnie jak w grach
z popularnej serii COIN, na poczatku zasady trzeba dobrze
przyswoic i sie do nich przyzwyczai¢. Na szczescie nie ma ich
az tak duzo, jak w niektérych COIN-ach.

Tym, co mi sie podoba w grze jest oddanie wiasciwosci tere-
nowych Grecji. Zwilaszcza pokazanie jak wielkie znaczenie miat
przesmyk koryncki i kontrola nad tym obszarem. Opanowanie
go przez Ateny praktycznie zamykato Sparte w jej mateczniku.

__



Gra dobrze oddaje takze przewage na ladzie Sparty, a Aten
na morzu. Na planszy wystepuja pola (obszary), gdzie pierw-
szoplanowa role odgrywa bitwa lagdowa badz morska. Jest to
gtéwny czynnik determinujacy, ktére z mocarstw najprawdo-
podobniej zdobedzie kontrole nad danym obszarem. Zazwy-
czaj bowiem Sparta jest nie do zatrzymania na ladzie, a Ateny
na morzu.

Same bitwy rozstrzygane sg wtasciwie z automatu, w oparciu
o poréwnanie witasciwosci walczacych wojsk. Przy czym za-
réwno po stronie Sparty, jak i Aten obok ich wiasnych wojsk
wystepuja tez wojska mniejszych polis zwigzanych z nimi so-
juszem, oznaczone innym kolorem bloczkéw. Okreslona kom-
binacja tych wojsk w bitwie po kazdej ze stron powoduje stra-
ty bloczkéw okreslonego koloru. Niektérzy gracze odnajduja
w tym gtebie i rzeczywiscie nie da sie odmoéwi¢ tym zasadom
tego, ze generalnie oddaja przebieg walk podczas wojny pelo-
poneskiej. Sam sposéb rozstrzygania staré w potaczeniu z uzy-
ciem zupetnie bezosobowych bloczkéw, psuje jednak troche
klimat gry.
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Pericles zawiera jeszcze szereg drobnych rozwigzan, o ktérych
nie ma sensu sie rozpisywac, poniewaz nie maja one wieksze-
go wptywu na gre, choc¢ niektére z nich, przynajmniej teore-
tycznie, wnosza sporo. Warto tu zwlaszcza wspomnie¢ karty
wydarze wprowadzajace rézne historyczne epizody wojny
peloponeskiej, tacznie z zaraza, podczas ktérej zmart Perykles.
Autor starat sie tez oddac znaczenie dziatan we wschodniej
czesci Morza Egejskiego, z udziatem Persji. Nie zabrakto réw-
niez zasad dotyczacych Alcybiadesa i stynnej wyprawy sycylij-
skiej. Sposrdéd tych drobnych, wydawatoby sie drugorzednych
spraw, grajac Atenami warto zwrdci¢ uwage na zaopatrzenie
w zboze, poniewaz tatwo mozna przez to przegrac¢ gre albo
znalez¢ sie na réwni pochytej prowadzacej do przegrane;.

Podsumowujac, gra ma sporo podobienstw do eurogier i dla-
tego moze spodobac sie ich mitosnikom. Sposréd gier wojen-
nych najbardziej przypomina serie COIN. Pierwsza cze$¢ me-
chaniki, symulujaca dyskutowanie spraw na zgromadzeniu
i ustalanie polityki polis, jest moim zdaniem nieudana. Dru-
ga cze$¢, przedstawiajgca whasciwe dziatania, wypada lepiej,
P cho¢ tutaj takze mam tro-
“PERICICS M che (a nawet wiecej niz
troche...) uwag. Wiele
z nich dotyczy aspektow hi-
storycznych, wiec prawdo-
podobnie dla graczy, kté-
rym ta gra ma najwieksza
szanse sie spodoba¢, beda
one mniej istotne. Zaleta
gry jest z pewnoscia jej sza-
ta graficzna, ktéra prezentu-
je sie naprawde tadnie i ma
w sobie co$, co zacheca do
siegniecia po ten tytut.
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Pericles: The Peloponnesian Wars

Zrecenzowat: Ryszard ,Raleen” Kita

Liczlba graczy: 1-4 osob
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 240 minut
Cena: 299,95 ztotych

szata graficzna i wykonanie ele-
mentow gry,

oddanie wiasciwosci terytorium
starozytnej Grecji,

klimat wojny peloponeskiej,
stosunkowo krotkie zasadly.

kompletnie nieudane zasady doty-
czace zgromadzenia,

brak wiekszej gtebi w zasadach do-
tyczacych rozktadania spraw,

abstrakcyjnosc¢ zasad (dla niektorych
moze byc¢ to zaleta),

rozstrzyganie bitew wedtug sztyw-
nego schematu.
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