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SPIS tresci

Nie wiem jak wy, ale ja, kiedy pojawita sie mechanika legacy, podszedtem do niej dosc¢
sceptycznie. Jednorazowa rozgrywka? Elementy typu, wykorzystaj, zniszcz i wyrzu¢? Dosc
mocno ktocito sie to z moim matomiasteczkowym postrzeganiem $Swiata. Nawet kiedy
przeszedtem obydwa sezony Pandemii, cata ta idea nadal jako$ do mnie nie przemawiata.
Lubie swoje gry. Dbam o nie, kupuje im koszulki, staram sie, aby byto im w zimie ciepto.
A tutaj, trach, podarta karta, naklejki na state zmieniajgce wyglad planszy i tym podob-
ne zabiegi. Na szczescie do Gloomhaven mozna dokupi¢ zestaw wielokrotnego uzytku,
a Charterstone to juz w ogole strzat w dziesiagtke. Najpierw kampania, pozniej unikatowa

gra. Po prostu rewelacja. o
aktualnosci

Ledwo przyzwyczaitem sie do formatu legacy - i to gtéwnie dzieki naktadkom, ktére po-

zwalajg nie niszczy¢ na state gry, a tutaj na horyzoncie majaczy juz nowa formuta o intry- temat numeru: COIMBRA
gujacej nazwie Unique Games. Discover: Nieznane lady, czyli pierwsza gra nalezaca do i :

tego formatu, oferowac¢ ma nam unikalng rozgrywke - kazdy egzemplarz gry ma by¢ inny. b - ‘“
Wyobrazcie sobie kilkadziesigt elementdw, ktdére do pudetka z grg wktadane sg w sposéb - W) W

losowy. Kazde opakowanie to inna mieszkanka, ba, wrecz inna przygoda. Zaktadam, ze

jaki$ algorytm wskazuje, co ma zosta¢ do pudta zapakowane, aby wszystkie egzemplarze 7th Continent
gry byty rownie grywalne. Czy jest to jednak mozliwe? Czy nie bedzie tak, ze kolezanka

otrzyma gre znacznie ciekawsza od mojej? Na pewno FFG, poniewaz to oni s3 wydawca,

zadba o to, aby tak sie nie stato, ale czy nam to zagwarantuje? Czas pokaze. Dla mnie to Planszowe Kwiatki Kwiatosza
dosc¢ dziwny, by¢ moze nawet kontrowersyjny zabieg. Z jednej strony potencjat takiego
podejscia wydaje sie by¢ ogromny, z drugiej pachnie mi to troche kolekcjonerska gra kar-
ciana. lle pudetek Discovery bede musiat kupic¢, aby zebrac¢ wszystko? Tak, wiem, to nie ma 15 Carpe Diem
sensu, liczy sie bowiem unikatowa, jednorazowa przygoda, co$ jak w Life is Strange, ale dla
kolekcjonera pojecie sensu czesto bywa pomijalne.

19 CIV: Carta Impera Victoria

Eh, a mogtem zbierac¢ znaczki... planszowki zajmuja przeciez tak duzo miejsca...

23 Everdell

Wydawca: REBEL.pl Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji 27 "OS
tekstéw oraz zmiany tytutéw. Materiatdw nie zamoéwio-
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Dr Mikrob

Juz drugiego listopada bedziemy mogli wcieli¢ sie w role na-
ukowca i szukac bakterii pasujgcych do réznych kombinacji.
W grze Dr Mikrob, poniewaz o niej tutaj mowa, kazdy z graczy
otrzymuje wiasng pesete oraz szalke Petriego (przezroczyste
naczynie laboratoryjne), w ktérym bedzie umieszczat mikroby
o réznych ksztattach i kolorach z dostepnej puli. Kazdorazowo
zadaniem uczestnikéw zabawy jest odwzorowanie kombinagji
mikrobow widniejacej na karcie oraz znalezienie brakujacego
mikroba, czyli takiego, ktory bedzie réznit sie od pozostatych
ksztattem i kolorem. Pierwsza osoba, ktérej uda sie wykonac
to zadanie zdobywa punkt w postaci karty, natomiast ten, kto
pierwszy zdobedzie pie¢ kart, wygrywa cata rozgrywke.

Dr Mikrob to propozycja przeznaczona zaréwno dla miod-
szych, jak i starszych graczy. Do zabawy potrzeba jedynie
spostrzegawczosci i refleksu, a wytlumaczenie zasad zajmuje
dostownie kilka minut. Oprécz podstawowej wersji, gra ofe-
ruje rébwniez wariant dodatkowy z fioletowym wirusem, kto-
ry mozemy podrzucac innym graczom. Dopoki beda mieli go
u siebie, nie moga ukonczy¢ zadania.

Fantastyczne swiaty

Na listopad przewidziana jest réwniez premiera Fantastycz-
nych swiatéw. Wcielimy sie w nich w role wiadcy i bedziemy
rozwijali swoje krolestwo. Zasady gry sg banalnie proste —
w swojej turze dobierasz jedna karte, a nastepnie jedng odrzu-
casz. Do dobrania mozesz wybrac¢ karte sposréd tych, z ktod-
rych zrezygnowali twoi przeciwnicy lub zda¢ sie na $lepy los
i dobra¢ pierwsza z zakrytego stosu. Gra koriczy sie w momen-
cie, w ktérym na stole znajdzie sie dziesie¢ odrzuconych kart,

wiec to uczestnicy decyduja, ile
czasu bedzie trwata rozgrywka.

W Fantastycznych Swiatach |
trzeba zwraca¢ uwage na za-
leznosci zachodzace pomiedzy
kartami. To, méwiac krétko, gra
w combo - poszczegdlne kar-
ty zebrane w odpowiednie ze-
stawy beda mnozy¢ sobie wza-
jemnie punkty. Konieczne jest
zatem uwazne czytanie ich opiséw
i dostosowanie tego, co nam sie
trafito do juz posiadanych Kkart.
To bowiem wtasnie gromadzenie
unikalnych kombinacji zadecyduje o naszym korcowym suk-
cesie.

Terraformacja Marsa: Kolonie

Terraformacja Marsa: Kolonie to kolejny z dodatkéw do
bardzo dobrze przyjetej przez
graczy na calym Swiecie Terrafor-
macji Marsa. W pudetku znajdzie-
my specjalne ptytki kolonii, ktore
pozwolg na budowe nowych ro-
dzajow terendw, a takze zestaw
dodatkowych kart i nowe korpora-
cje. Dodatek bedzie mozna faczyc
z wszystkimi innymi, ktére zostaty

dotychczas wydane g

KOLONI

23 "“B

Premiera rozszerzenia juz w listo-
padzie.

Baobab

Kolejna listopadowa propozycja jest Baobab, niezwykta gra zrecz-
nosciowa, ktéra zapewni uczestnikom catg mase $Smiechu i zaba-
wy. Na $rodku stotu umieszczany jest baobab — pien drzewa wraz
z przykrywka tworzaca ptaska powierzchnie. W grze bierze udziat
sto osiem potasowanych kart, ktére sktada sie w stos. Pod zad-

nowosci ze Swiata gier planszowych numer 134

nym pozorem nie wolno ich jednak
przegladaé. W swojej turze uczestnik
deklaruje, ile kart zagra - zawsze od
jednej do trzech. Nastepnie odwraca
karty jedna po drugiej i umieszcza je
na baobabie zgodnie z wymogami
widniejacymi na kazdej z nich.

Co zrobi¢, jedli w trakcie swojej tury
gracz zrzuci jakiekolwiek karty z drze-
wa lub upusci karte poza obreb ba-
obabu? Wtedy wszystkie karty, ktére
spadly oraz te zadeklarowane, ale
jeszcze nie zagrane w tej turze, trafiajg na karny stos. Gra konczy
sie w momencie zagrania ostatniej, sto 6smej karty. Woéwczas kaz-
dy z graczy liczy, ile kart zebrat w karnym stosie. Ten z ich najmniej-

szg liczba wygrywa cata gre.

Discover: Nieznane lady
Discover: Nieznane lady ="~

to nowa gra o eksploracji

i przetrwaniu autorstwa | |
Coreya Konieczki. Ostatecz- | v, &\
ny cel gry jest zawsze jeden | /.
i niewazne czy grasz sam,
czy gracie w czwérke - mu-
sisz przetrwac. To pozornie |
proste zadanie wiazato sie |\
bedzie z odkryciem wielu
sekretow. Logo Unique Ga- | |
mes oznacza, ze kazda ko- |
pia Discover: Nieznanych
ladow jest inna i zawiera
niepowtarzalng mieszkan-
ke postaci, watkow fabularnych, przedmiotéw oraz wrogéw. Przy-
goda w twoim egzemplarzu gry bedzie zupetnie inna od tego, co
znajdzie w pudetku twdj znajomy. Bez wzgledu jednak na warunki,
w jakich sie znajdziesz, musisz odkryc jak trafites do samego serca
dziczy - to czy bedziesz wspdtpracowat z innymi, czy tez dziatat na
wilasna reke zalezy wylacznie od ciebie.

Premiera gry przewidziana jest na pierwsza potowe listopada.

__
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Przepis na dobra gre w stylu euro? Wez
dwojke uznanych projektantéw. Popros
ich o podkrecenie swoich wczesniejszych
pomystéw. Nazwij gre jak jedno z miast
Portugalii. Wydaj to u niemieckiego wy-
dawcy. Poczekaj na opinie graczy.

Coimbra to gra z gatunku ,rozmieszczanie kosci’, w ktorej
lubuja sie ostatnio Virginio Gigli i Flaminia Brasini. Ta dwdjka
wioskich projektantéw gier znana jest z takich tytutéw jak Egi-
zia, Grand Austria Hotel lub Lorenzo il Magnifico. Ich naj-
nowsze dziecko bardzo mocno nawiagzuje do swoich poprzed-
nikéw pod wzgledem warstwy mechanicznej. Mozna pokusic¢
sie nawet o stwierdzenie, ze autorzy caty czas starajg sie ulep-
szy¢ swoje poprzednie projekty.

Coimbra to typowy przedstawiciel gier z gatunku euro: za-
mieniamy zasoby na inne, a potem przekuwamy je w punkty
zwyciestwa. Mamy tu dwa najwazniejsze zasoby: pienigdze
i tarcze, za ktére pozyskujemy wptywy urzednikdw, kupcow,
duchownych i uczonych. To oni pozwalajg nam bogaci¢ sie,
zbroi¢, podrézowacd po Portugalii i zdobywac punkty prestizu.
W grze zarzadzamy ,pracownikami” reprezentowanymi przez
réznokolorowe kostki. Na poczatku rundy rzucamy nimi, usta-
lajac ich warto$¢, a nastepnie gracze dobierajg je w formule
draftu i wysyfajg na jedno z czterech mozliwych miejsc. W zam-

ku mozemy uzyska¢ specjalny przywilej na runde. W jednej
z trzech czesci miasta kupic zas poparcie wptywowych person.
To, kto jako pierwszy wykona akcje w kazdym miejscu jest zde-
terminowane przez warto$¢ wybranej przez gracza kosci. Przy-
wilej jako pierwszy zdobywa ten, kto potozy kos¢ o najnizszej
wartosci. W przypadku postaci jest odwrotnie: ten, kto zaofe-
ruje najwiecej, ma prawo wyboru przed innymi. O ile przywi-
leje sa darmowe, pozyskanie wptywéw kosztuje nas albo pie-
nigdze, albo tarcze w liczbie wskazanej przez wartos¢ kosci.
Zmusza nas to do przeliczania, kombinowania i szacowania,
ktéra karte postaci chcemy naby¢. Postacie powiekszajg nasze
wptywy, co zaznaczamy na czterech torach na planszy. W fazie
dochodu otrzymamy z nich profity. To, co dostaniemy, zdeter-
minowane jest przez kolor kosci, ktéry wybralismy na poczat-
ku rundy. Kos¢ szara przynosi nam dochéd w postaci tarcz, po-
maraniczowa monet, fioletowa porusza naszego wystannika po
mapie Portugalii, a zielona przynosi nam punkty zwyciestwa.
Zakupienie karty postaci daje nam tez bonusy dodatkowe. Po-
dzielone sg one na trzy rodzaje: natychmiastowe, fazy i kon-
ca gry. Te pierwsze to przede wszystkim dodatkowe monety,
tarcze lub ruchy na planszy. Bonusy fazy to utatwienia, ktére
dziatajg w trakcie trwania gry. Dodatkowe punkty, mozliwos$¢
przesuwania sie na torach wptywoéw lub konwersji zasobow
w punkty zwyciestwa. Ostatni typ bonusu, czyli konca gry, to
dodatkowa mozliwos¢ zdobycia punktéw podczas korcowego
ich liczenia.

Na koncu rundy gracze moga
i monety w wyprawy. Te okreslajg wymagania, jakie trze-
ba spetni¢, aby uzyska¢ dodatkowe punkty na koniec gry.

Gra trwa cztery rundy, podczas ktérych na pewno wyko-

inwestowac pienigdze

namy dwanascie akcji, a cata zabawa sprowadza sie do ich
umiejetnego wykorzystania. Decyzji do podjecia jest sporo
i gracze musza sporo gtéwkowac oraz przelicza¢ podczas roz-
grywki. Coimbra oferuje wiele drég prowadzacych do zwy-
ciestwa, jako ze zZrédet punktéow jest tutaj naprawde duzo.
Mozna je zdobywac w czasie gry, wykorzystujac postacie, przy-
wileje, podczas poruszania sie na planszy lub w fazie dochodu

temat numeru: Coimbra numer 134

z toréw wptywu. Dodatkowo na koricu gry zliczamy punkty za
wyprawy, za kolejnos¢ na torach wptywoéw, za zestawy dyplo-
mow, za karty postaci ze specjalnym bonusem oraz za posiada-
ne monety, tarcze i korony. Pozwala to na testowanie réznych
strategii podczas rozgrywek i nie zamyka graczy w konkretny
schemat.

Coimbra cechuje sie niezta regrywalnosciag. Rézne bonusy
startowe, ukfad klasztoréw na mapie i kolejnos¢ wychodzenia
kart postaci wprowadzajg zréznicowanie pomiedzy rozgryw-
kami. Gra pudetkowo skierowana jest dla od dwéch do czte-
rech graczy. W przypadku gry dwu- i trzyosobowej na planszy
pojawiaja sie kostki neutralnego gracza. Oznacza to, ze pod-
czas rundy czes$¢ kart postaci bedzie poza naszym zasiegiem,
gdyz,nabedzie” je automat. Te warianty sg w mojej ocenie bar-
dziej wymagajace niz gra w petnym sktadzie. Wartosci kostek
s odgornie ustalone, co powoduje, ze staby rzut na poczatku
rundy moze graczom uniemozliwi¢ nabycie upatrzonych kart.
W cztery osoby wieksza role odgrywa kolejno$é graczy niz wy-
rzucone wyniki.

__
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Grajac w Coimbre, nie mogtem sie oprze¢ wrazeniu, ze gdzie$ o _ .
to juz widziatem. Mapa jak w Marco Polo, karty postaci jak o= ~ S
w Lorenzo Il Magnefico, tory wptywdw przypominajace te . 3 _

z Signiori. Niby wszystko znane, ale podane w nowej odstonie. : P © ¢ “ : = Zrecenzowat: Michat ,,Windziarz” SZGWCZVk
Swietny mechanizm uzycia kosci, gdzie interesuje nas zaréw- _ R & ‘

no wynik, jak i kolor. Sporo zaleznosci pomiedzy akcjami. Gra ' & | g Liczba graczy: 2-4 oséb

zacheca do specjalizacji, ale daje mozliwos¢ prébowania inne- <% N\ Wiek: 14+

go stylu prowadzenia rozgrywki. Jedna partia trwa okoto go-
dziny (o ile wszyscy znajg zasady). Jest to idealna dtugos¢, jak
na $redniej trudnosci gre w stylu euro. Wielbiciele tego gatun-
ku powinni by¢ usatysfakcjonowani relacja skomplikowania
gry do dtugosci jej trwania. Ci, ktérzy szukaja krotkich kotderek
oraz ciezkich decyzji moga poczuc sie zawiedzeni. Coimbrze
znacznie blizej do Egizi niz do Lorenzo Il Magnifico. Warto
dodag, ze gra ma dos¢ niezwykta oprawe graficzng. Niemiec-
kie wydawnictwo przyzwyczaito nas raczej do ciemnych, sza-
rych koloréw, a tu mamy ferie barw, ciekawe grafiki cieszace
oko. Coimbra to bardzo dobre niemieckie euro zrobione przez
pare Wiochéw. Polecam.

Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 199,95 ztotych

Swietna szata graficzna,

wiele drog prowadzacych do
ZWYyciestwa,

ciekawa mechanika zarzadzania
koscmi,

gra zacheca do poszukiwania

nowych rozwigzan podczas roz-
grywki.

Mozna odczuc wrazenie, ze
wszystko to juz gdzies byto.
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Francuska gra karciana 7th Continent ze-
brata ponad siedem milionéw dolaréw na
platformie spotecznosciowej Kickstarter.
W rankingu najlepszych gier planszowych
BGG osiggneta dziesigte miejsce. Ludo-
vic Roudy i Bruno Sautter, wychowani na
ksigzkach oraz grach fabularnych, oferujq
kilkaset godzin przygéd. Otwarty swiat
pozwala dowolnie wybierac kierunek
eksploracji. Dos¢ napisac, ze w petni od-
kryty $wiat zajmuje powierzchnie dwa

na trzy metry. Aby dato sie wygodnie
rozegrac kilkanascie godzin pojedyn-
Czego scenariusza, zapewnhniono szybkie

i wygodne , wczytanie” i ,zapisanie”
stanu gry. Gracze wcielajq sie w role od-
krywcow, ktérzy na poczatku XX wieku
trafiajq na nowo odkryty lIad. W czasie
gry doktadaja kolejne karty, ktére tworza
mape Siédmego Kontynentu oraz obra-
zujg wydarzenia na niej zachodzace. Nu-
mery na kartach petnia role odsytaczy do
kolejnych kart, ktére nalezy dotozy¢, co
przypomina gre paragrafowa. Rozgrywka
konczy sie wraz z rozwiktaniem tajemnicy
dziwnej klatwy. Krajobrazy i dziwactwa
przypominaja Swiat z animacji Odlot. Im
wiecej kart pojawia sie na stole, tym robia

wieksze wrazenie - 13-
cz3 si¢ W niesamowite
krainy, w ktérych na
kazdym kroku czekaja
przygody. Gra wzbudza
szacunek estetyka, do-
pracowaniem, dbatoscia
o szczegoty oraz rozma-
chem. A przede wszystkim swoboda
i mozliwosciami, jakie daje graczom.

Siodmy Kontynent jest grag innowacyjna. Gatunek sand-
box, kojarzony dotad z grami wideo (GTA, The Sims, Mi-
necraft), znalazt sie réwniez na stole. Planszowy Fallout
(ten od FFG) posiada otwarty Swiat, ale scenariusze wyzna-
czajg kierunki poruszania sie po nim. Siédmy Kontynent
nie tylko pozwala swobodnie eksplorowaé otwarty Swiat,
ale przy tym nie narzuca silnego watku fabularnego. To
z samej eksploracji i survivalu wykuwa sie historia. Twor-
cy gry daja graczom narzedzia, aby to oni sami piszg swo-
ja historie. To przeciwienstwo standardowych gier przy-
godowych (T.LM.E. Stories, Posiadtos¢ Szalenstwa),
z drogowskazami fabularnymi oraz tzw. liniowa fabuta. Nie-
ktérym moze doskwiera¢ brak mocno zarysowanej opowiesci,
w ktorej moga odkrywac fabularne kamienie milowe, az do za-
skakujacego finatu. Tutaj nie mozemy liczy¢ na nic wiecej niz
generyczne postaci i szkic historii z prostym zakoriczeniem. Je-
steSmy rozbitkami na nieznanym ladzie, ktérzy musza znalez¢
sposéb na pozbycie sie klatwy, a przede wszystkim przetrwac,
nie majac niczego przy sobie. Nasze zdolnosci przetrwania, na-
sza determinacja, nasza cierpliwos$¢ — zostana poddane prébie
zaréwno w grze, jak i w meta-grze, gdyz rozgrywka zajmuje kil-
kanascie, a nawet kilkadziesigt godzin.

Na Siodmym Kontynencie nic dwa razy sie nie zdarza. Odkry-
wanie terenu polega na dokfadaniu kart o wskazanym nume-

7th Continent numer 134

rze, wiec ksztatt kontynentu i jego topografia nie zmieniajg
sie. Kart terenu o tym samym numerze moze by¢ jednak kilka.
A jedli uda nam sie wypatrzy¢ ukryty numer na karcie terenu,
zastepujemy te karte terenu inng karta. Najwieksze zmiany
przynosza jednak wydarzenia, na jakie natrafimy. Kazdej karcie
terenu towarzyszy karta przygody - a ta jest losowa i jednora-
zowa, po uzyciu trafia do ,przesztosci”. Mapa reaguje réwniez
na nasze poczynania - co$ moze sie zawali¢, jedli uderzymy
w dzwon, a magiczne ziarno moze wykietkowa¢ w siegajace
chmur pnacze... Wptyw ma réwniez uptyw czasu. Tego w grze
i tego realnego! Gdy decydujemy sie ,zapisa¢ gre’usuwamy
wszystkie odkryte do tej pory karty terenu, poza jedng, na kto-
rej aktualnie znajduja sie nasi odkrywcy. Gdy ,wczytujemy”gre,
zaczynamy na jednej karcie i wszystko musimy odkrywaé na
nowo. Kosztuje nas to znéw czas i wysitek (po odkrytej mapie
poruszaliSmy sie znacznie sprawniej), jednak mozemy dowie-
dzie¢ sie czego$ nowego o Swiecie. Napotkana miejscowka
wydaje sie zamieszkana? Przespijmy sie (w grze i poza nig!),
moze nazajutrz spotkamy tubylca! Polujac przeptoszylismy
zwierzyne? Powréémy do wodopoju za jakis$ czas!

Jak ma sie ciagte zapisywanie do naszej checi rozwiktania ta-
jemnicy klatwy i zakonczenia gry? To tak, jak czytajac wciagaja-
ca ksiazke - chcemy jak najszybciej poznac finat, nawet zarywa-
jac noc. Ot6z Siodmy Kontynent nie jest gra tego typu. Tutaj
opowies¢ dzieje sie tu i teraz. Opowiesc jest zapisem naszej
eksploracji i walki o przetrwanie. Oczekujac postepéw fabuty
i wypatrujac zakonczenia, jesteSmy skazani na poczucie iryta-
cji. Do tego osobisty charakter rozgrywki sprawia, ze Siédmy

ROV O
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Kontynent sprawdza sie jedynie jako dwuosobowa koope-
racja, ewentualnie solo, natomiast nie wyglada dobrze przy
trzech lub czterech osobach. Znaczenie ma nie tylko nastrojo-
wy, wymagajacy skupienia i zanurzenia sie styl gry, ale i sama
jej struktura, ktorej nie obejmuja takie ramy jak podziat na tury,
rundy lub fazy. Kazdy moze podejmowacd akcje wtedy, kiedy
chceiile razy chce, mozna tez akcje wykonywac wspdlnie. Dla-
tego w wiekszym gronie rozgrywka jest tylez dziwaczna, co
nieusystematyzowana.

Trzy rodzaje kart odgrywaja najistotniejsza role - szare karty
eksploracji, zielone i zotte karty przygod oraz niebieskie kar-
ty akcji. Karty eksploracji kreuja losowe wydarzenia w Swiecie
gry (np. pozar lasu). Z karty przygéd uktadamy mape - Swiat
naszej gry. Doktadanie kolejnych kart przypomina gre para-
grafoway, tyle ze odbywa sie to bez udziatu ksiegi skryptéw, ale
przestrzennie, czyli za pomoca elementéw mapy. Wedrujac
w danym kierunku, mamy wskazane, jaki numer karty nalezy
dotozy¢. Kazdy teren wskazuje réwniez, jaka czynnos¢ mo-
zemy wykonaé w tym miejscu. Wszystko co robimy kosztuje
naszych odkrywcéw wysitek, co oddaja niebieskie karty akgcji.
Poczatkowo utozone sg w talie reprezentujaca energie zycio-
wa odkrywcéw, jednak wraz z uptywem gry i podejmowanymi
dziataniami zasilajg talie kart odrzuconych, co reprezentuje ro-
snace wyczerpanie. Gdy, nomen-omen, wyczerpie sie pierwsza
talia sit zyciowych, kolejne karty musimy pociagna¢ ze stosu
kart odrzuconych. Trafienie na karte klatwy oznacza ostatecz-
ng przegrang i koniecznos¢ rozpoczecia gry od nowa. Nasi od-
krywcy w czasie wedréwki beda miedzy innymi ptywac, obser-
wowac, przeszukiwac, majsterkowaé, otwiera¢ zamki, walczy¢,
polowa¢, towi¢, kopac, zachowywac réwnowage, leczy¢, nastu-
chiwag, sktada¢ modty, skradac sie... Akcje wymagaja od nas
poswiecenia energii oraz odniesienia odpowiedniej liczby suk-
ceséw. Losujac karty akcji, wydajemy energie oraz sumujemy
liczbe sukceséw z kazdej z nich - jesli byta wystarczajaca, test
konczy sie powodzeniem. Im wiecej dobieramy kart, tym wiek-
sza szansa na sukces, ale tez tym bardziej rosnie nasze zmecze-
nie. Niemal zawsze mozemy zdecydowac sie pociagnac wiecej

s,

kart akgji niz jest to wymagane przez test. Warto przystepowac
do kazdej czynnosci, dysponujac odpowiednim sprzetem (na
przyktad wspinaczka z ling zazwyczaj konczy sie sukcesem
i nie kosztuje nas mnoéstwa energii). Przedmioty posiadaja
okreslong liczbe uzy¢, a decyzje o wykorzystaniu przedmiotu
podejmuje sie przed testem. Nietrwatos¢ przedmiotéw wy-
musza ich ciagfa rotacje - mamy szanse przetestowac wiele
z nich. Przedmioty rzadko znajdujemy, najczesciej sami musi-
my je stworzy¢. Potrzebujemy do tego nie tyle surowcoéw, co
pomystu. Idee pojawiajg sie w czasie wykonywania kazdej ak-
¢ji. Niebieskie karty akcji reprezentujag nie tylko sity zyciowe,
ale i pomystowos¢ - to kolejne btyskotliwe potaczenie mecha-
niki z tematem. Po kazdym tescie mozemy zatrzymac jedng
z kart akcji jako ,inspiracje” (pozosta- |
te odrzucamy na stos ,zmeczenia”).

Karta akcji, oprocz gwiazdek przy-
noszacych sukcesy, jest pomystem
na przedmiot. Co nas nie zabije, to
nas wzmocni - jesli przetrwamy
dane wyzwanie, tatwiej bedzie nam
w kolejnym, gdyz mamy juz po-
trzebny przedmiot. Surowce nie sa
niezbedne, jednak posiadanie ich
sprawia, ze nie meczymy sie podczas
tworzenia przedmiotu. Przedmioty
z tej samej kategorii (np. do walki)
mozemy ze sobg faczy¢, zwalniajac
w ten sposéb bardzo ograniczone
miejsce w naszym ekwipunku.

Czym réznig sie koty na Siddmym
Kontynencie od tych z pozostatych
kontynentéw? One nigdy nie spada-
ja na cztery tapy! Walka o przetrwanie
jest nasza najwieksza bolaczka. ,Prze-
trwanie jest twoim zmartwieniem nu-

4

mer jeden’, ,Jesli chcesz cos zrobig¢, to

wpierw sprawdz czy masz odpowied- &

ni sprzet”’, ,Zawsze badz przygotowany na najgorsze” - takie
znajdziemy porady na kartach doswiadczenia. Jedli podejdzie-
my do akgcji bez przygotowania, bez sprzetu, bez upewnienia
sie czy na pewno chcemy na nig traci¢ energie — zginiemy. Gra
nie wybacza btedéw. Talia kart akcji szybko sie wyczerpuje. Je-
$li przegramy, musimy wszystko zaczynac od nowa! A przypo-
mnijmy, ze rozgrywka moze trwa¢ nawet kilkanascie godzin!
Aby przetrwac, nalezy nieustannie stara¢ sie o odpoczynek,
schronienie, pozywienie, ciepto ogniska. Umrze¢ z gtodu jest
tatwo. Tak samo jak z wykrwawienia, wyciefczenia, zatrucia,
szalenstwa, zamarzniecia...
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Pie¢ minut - tyle zajmuje roztozenie gry wraz z wyttumacze-
niem jej podstawowych regut. Podobnie z zachowaniem stanu
rozgrywki. Gra jest powszechnie chwalona za prosty i pomy-
stowy system zapisu. Polega to na odtozeniu kart w odpowied-
nie przegrédki (a karty sg tak naprawde jedynymi elementa-
mi gry). Pojedyncze posiedzenie u nas trwato zazwyczaj trzy
godziny. Natomiast rozegranie pierwszej klatwy, zreszta pole-
canej przez tworcow gry jako szkoleniowej — zajmuje prawdo-
podobnie dwadziescia godzin (nie mierzyliémy). | tu pojawia
sie problem, ktéry moze by¢ przyczyna tego, jak wiele oséb
odbije sie od tej gry. Po pierwsze, zniecheci¢ moze wspomnia-
ny brak silnej narracji i robienia postepéw fabularnych. Po dru-
gie, czasochtonnos¢. Dotyczy to gtéwnie tej pierwszej klatwy,
poniewaz kolejne sg juz krétsze. Czy twdrcy gry nie powinni
zatem da¢ na ,pierwsz3” klagtwe czego$ przystepniejszego?
By¢ moze. Z pewnoscig taki wybdér pozbawia graczy wszelkich
zludzen, ze to typowa gra przygodowa. Halo, to sandbox, nie
oczekuj od nas historii, tworzysz jg sam!

Cho¢ wsrdd elementdw gry znajdziemy kosci szedcioscienne,
nie rzucamy nimi. Tylko karty akgji rozstrzygaja o powodzeniu
akcji. To my decydujemy, ile dobra¢ kart (jak wiele poswieci¢
naszej energii) oraz czy wspoméc sie przedmiotem (zuzywa-
jac adunki’, do czego wilasnie stuza kosci — jako znaczniki
mozliwych uzy¢ przedmiotu). Czy zatem to gracze kontroluja
rozgrywke i wytacznie ich decyzje mozna obwinia¢ za poraz-
ke? | tak, i nie. Tak, poniewaz to gracz decyduje sie wykonac
akcje, decyduje o poswieconej energii i przedmiotach. Nie,
gdyz decyzje podejmuje sie w ciemno. Zazwyczaj nie znamy
konsekwencji. Czasem okazuje sie, ze btedem byto podjecie
danej akgji. Trudno zwalczy¢ przyzwyczajenia wyniesione z in-
nych gier przygodowych, w ktérych jak tylko pojawia sie jakies
wydarzenia, gracze chwytaja sie ich, poniewaz to na pewno
co$ waznego (skoro sie pojawity). Na Siédmym Kontynencie
musimy sie nauczy¢ omija¢ pewne rzeczy, nie rzucac sie na
wszystko. Otwarty swiat z tatwoscia moze nas sprowadzi¢ na
manowce. Nie trudno tu zabtadzi¢. Do tej pory myslatem, ze
to niemozliwe w grze planszowej. A jednak — mozna stracic¢

orientacje. Gdy ptyniemy z wyspy na wyspe lub schodzimy do
podziemi, ,resetujemy” caty dotychczas zbadany teren. O po-
mytke réwniez nietrudno, gdy natrafimy na,escape room’, czy-
li na zamknietg komnate z poukrywanymi wskazéwkami, jak
sie z niej wydostac. Ale jesli cos przeoczylismy lub ominelismy,
zamiast rozwigzywac zagadke musimy zgadywaé odpowiedz.
Tym fatwiej o pomytke, ze slady moga celowo wprowadzac nas
w bfad, utrudniajac interpretacje.

Czy odwiedze ponownie Siédmy Kontynent? Tak, zdecydo-
wanie. Nie wiem czy odkrywcy powracaja tam rzeczywiscie ze
wzgledu na dreczace ich klatwy, czy tak naprawde pozadajac
emocji, jakie daje starcie z nowym i satysfakcja z przetrwania.
Siodmy Kontynent jest tak bardzo inny od pozostatych gier, jak
tylko moze by¢ inny niezbadany lad od tych nam znanych. To
nowe, inne doswiadczenie. Doswiadczenie — stowo bardziej
pasujace do Siodmego Kontynentu niz gra. | zndw, czuje
potrzebe przywotania pewnego elementu gry, ktéry unaocz-
nia jak bardzo mechanika przeplata sie tutaj z tematem, a gra
z meta-gra. Nasi odkrywcy moga poznawac gatunki roslin po-
rastajace Siodmy Kontynent oraz sposoby ich wykorzystania.
Jedli my jako gracze spostrzezemy na karcie terenu namalo-
wany egzemplarz danego gatunku, mozemy zrobi¢ uzytek ze
zdobytej wiedzy i sporzadzi¢ miksture. Petnigca walory este-
tyczne ilustracja staje sie mechanicznym elementem gry wy-
korzystujacym zdobyta wiedze w grze oraz spostrzegawczosc¢
gracza.
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innowacyjne potfaczenie sandboxu,
eksploradji, tworzenia przedmiotow
i survivalu,

wykonywanie akcji na zasadzie ,co
nas nie zabije, to nas wzmocni”,

rozmach i niepowtarzalnosc¢ otwarte-
Qo Swiata,

uptyw czasu zmienia $wiat,

szybkie roztozenie i ztozenie gry.

gra bardzo trudno dostepna,

Wymaga porzucenia przyzwyczajen
CcO do narzuconej fabuty oraz
usystematyzowanej rozgrywki,

sprawdza sie solo lub w parze,
czasochtonna,

gra nie ma litosci, nie wybacza btedow,
nie ratuje graczy.
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Zahaczytem ostatnio o nieduzy konwent

w Polsce, ktory byt poswiecony graniu

w gry planszowe i pogaduszkom przy ogni-
sku. Zagratem tam w kilka nowych pozyciji.
Przy jednych bawitem sie lepiej, przy innych
tez, ale na pewno nie z powodu ich jakosci,
ale raczej dzieki wspaniatemu towarzystwu.
Podczas podrézy do domu miatem czas
rozmyslaé, byta ona bowiem niczym Wsigs¢
do Pociagu: Dookota Swiata — bardziej
skomplikowana niz jestem do tego przy-
zZwyczajony. Pierwsze spostrzezenie: czas
gry ma si¢ nijak do czasu podrézy, chyba

ze podrozujemy tylko pociagiem i gramy
przez caty czas. Drugie spostrzezenie: nie
wypatrzytem nic, co bym chciat kupié. Nie
do konca jestem z tego powodu zadowo-
lony, poniewaz najwyzszg odznake na BGG
dostaje sie za pieéset egzemplarzy i brakuje
mi raczej niewiele. Budowanie kolekcji po-
nad pieciuset tytutéw od dawna uwazam
jednak za bezsensowne, poniewaz dalszych
korzysci nie ma. Teraz zas moge mie¢ nawet
problem z dobiciem do tej, od dawna upa-
trzonej wartosci.

Co dajg mi gry?

Niejakie kryzysy gracza przezywa kazdy. Podczas moich dwéch
rozmyslatem — no fajnie sie gra, ale moze cztowiek mogtby po-
robi¢ cos innego. Raz uratowato mnie zagranie ze $wiezaka-
mi. Okazato sig, ze zmiana grupy diametralnie potrafi zmieni¢
przyjemnos¢ czerpang z rozgrywek. Drugi kryzys zostat natu-
ralnie zazegnany przegtodzeniem planszéwkowym, kiedy to
po emigracji przez dtuzszy czas w ogdle nie miatem z kim grac.
Obecna sytuacja nie nosi znamion kryzysu gracza — dalej mam
ochote usig$¢ do planszéweczki i zagrac. Coraz bardziej jest mi
jednak obojetne, do jakiej.

Planszowki dzielg sie zasadniczo na dziatajace i niedziatajace.
Zmieniajac okular, widzimy oczywiscie wiecej szczegdtéw. Ze
ta mechanika nie dziata, ze wiekszo$¢ gry jest fajna, a tylko
szczegdt nie trybi. Jest to jednak podejscie spaczone latami
pisania recenzji. Mysleniem wracam do serca rozgrywki, kie-
dy gry egzystujg jedynie w dwoch stanach: albo bawig, albo
nie. Tutaj samo-doceniam zerojedynkowg skale Gradania (za-
proponowang przez Ciunka, stawa i chwata), poniewaz tak na-
prawde w tej kwestii stanéw posrednich nie ma.

Wtret o recenzencie

Zapewne kazdy posiadajacy kiedykolwiek psa widziat jak ob-
darza on uwaga najbardziej nawet obmierzte zapachy bez
krzywienia sie. Recenzent, przynajmniej w opinii postuluja-
cych poszukiwania obiektywnosci w recenzjach, powinien
moc spojrze¢ na gre bez zabarwienia emocjonalnego. Nie
wiem jednak jak pozby¢ sie obrzydzenia w stosunku do gry
i firmy, ktéra wypuscita produkt po prostu zepsuty.

Koniec wtretu

Czapke recenzenta zdjac jest nietatwo, nawyk oceniania szcze-
gotoéw jest jednak dosc silny. Jest on przyczyng kolekcji puch-
nacych ponad rozsagdna miare. Tak jak smakosz win dostrzega

Planszowe Kwiatki Kwiatosza numer 134

coraz wiecej niuanséw w bukiecie, smaku wina, tak coraz bar-
dziej ograny gracz/recenzent potrafi zidentyfikowac i nazwac
coraz wiecej drobinek sprawiajacych, ze tytut wart jest posia-
dania.

Oderwanie od nieustannego recenzowania, jakkolwiek smut-
ne z zyciowego punktu widzenia, pozwolito memu umystowi
wyrwac sie z szalenstwa szukania drobiazgéw i pozwolito spoj-
rze¢ na gre jako cato$¢. Obecnie gram zdecydowanie wiecej
w gry prostsze, raczej pierwszego i drugiego kroku niz swo-
bodnego zanurzenia w gtebing, stad to spostrzezenie nie od
razu przedarto sie do mojego umystu. Konwent pozwolit jed-
nak zagra¢ w nieco bardziej graczowe tytuty. Fajne, niefajne,
zaden nie wywotat checi posiadania.

Redukcjonizm planszystyczny

Odpowiednio regulowany okular pozwala dobra¢ taka dawke
szczegotow, jaka nam pasuje. Samo podejscie: bawi czy nie
bawi moze by¢ ciut za mato szczegétowe dla kogos, kto ma
gier sztuk siedem. Nadal jest bowiem mnéstwo gier, ktére war-
to poznad. Blizej paruset tytutdéw sensowna potrzeba posiada-
nia kolejnej gry, nie wystepuje jednak praktycznie w ogodle -
bo na pewno w kolekgji jest juz tytut, ktéry ,bawi” w podobny
sposob. Kupienie Battle for Rokugan mimo posiadania Gry
o Tron ma sens — prawda jest jednak taka, ze pula sensownie
dziatajacych mechanik jest ograniczona (i jest ich pewnie Kkil-
kanascie lub niskie kilkadziesigt). Kupienie wiec trzeciej tego
typu gry, jesli sie pojawi, sensu juz raczej mie¢ nie bedzie (Dy-
plomacji tez nie ma juz sensu kupowac, chociaz to troche od-
dzielna gra-kategoria zamknieta w jednym pudetku).

Posiadajac te prawie piecset tytutdw, jestem praktycznie pe-
wien, ze widziatem znakomitg wiekszos¢ dziatajacych po-
taczen mechanik, ktére nadal tchng swiezoscia. Oczywiscie
pozostaja pewne tytuty, ktére sg jednoczesnie swietne i daja
powiew swiezosci swoim spasowaniem. Doskonatym przykfa-
dem jest Welcome to..., ktére jest niby zwyklg wykreslanka,
ale podang tak, ze w sensownych pienigdzach bym to kupit.

__
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Kategoria wymieniania jednych surowcéw na inne jest juz jed-  wania do podoba sie lub nie niespecjalnie, wytrzymuje jednak
nak tak wyeksploatowana i godnie reprezentowana, ze w niej  starcie z dodatkami, musze to przyznac - zwtaszcza jesli ktos
zupetnie wystarczy mi sprawdzenie, czy gry juz przeze mnie  ma w domu gry, ktére mu sie podobaja, poniewaz z automatu
posiadane bawia. Poniewaz nadal bawia - zupetnie nie musze  zalicza to gtéwna przeszkode. Osobiscie trzymam wiele pudet,
kupowac kolejnego tytutu. do ktérych raczej nie wréce, ale nie sprzedaje, poniewaz to za

duzo zachodu i potencjalnych probleméw (chyba Ze kto$ zna-

jomy zapyta mnie o co$ upatrzonego). Wielu dodatkom jestem
Zachwyca! sie wiec w stanie oprzed. Sg one jednak wytrychem do sejfu,

w ktdrym trzymam okular oddalajacy. Lojalnie ostrzegam.
Zagratem niedawno w lezacg od dawna na pétce kopie Man-

sions of Madness (edycja druga). W ciggu dwéch weekendow
zagratem kolejne cztery razy (nawet najprostszy scenariusz
schodzi nam okoto pieciu godzin, prosze nie oceniad!), co dla
mnie jest w ostatnich czasach wynikiem rewelacyjnym. Jest to
tytut, ktéry wspaniale taczy cechy bycia gra fajng i bycia nie-
podobng do niczego, co mam juz w domu. Mansions... to
planszéwka, ktéra idealnie pokazuje zalete podejscia reduk-
cjonistycznego - zamiast deliberowac czy stawianie po dwdéch
ludzikéw i zdejmowanie po jednym jest wystarczajgco rézne
od stawiania i zdejmowania po jednym, od razu widze, ze bawi
i nie mam - wiec kupuje. Przerwato to passe pét roku bez na-
bywania niczego nowego, nie zburzyto jednak tamy. Pewnos¢
te dat mi wtasnie ostatni konwencik. Nic z tam granych nie
przeszto testu potrzebowania przy redukcji do poziomu fajno-
$ci i mechaniki gtéwnej.

Dodatki przemilcze

Wytrychy to bardzo wazna sprawa. Przekonat sie o tym kazdy,
kto byt na jakiej$ diecie. Musztarde mozna w ramach przypra-
wy? To bach, stoik. Dodatek do gry jest w istocie ta samg gra? To
bach, biore wszystkie. Ogdlnie nie przepadam za uzywaniem
dodatkéw w grach planszowych, czesciej niz nie okazuja sie
by¢ bowiem zbedne, niepotrzebnie komplikowac¢ rozgrywke,
zmieniac ja na tyle, ze zostaje w niej niewiele powoddw robia-
cych z podstawki wspaniale grywalnag gre. Podejscie reduko-

__




STEEAN FELD

CARPE DIEM

RRRRRERRRRERRRRRRRRRRRERRES

‘ ;
Y
i

Y A
mm%ﬂmmm@mam aerérararmem:
SEITE THE DRy B¢ VICTORIOUS!

SAISISSEL L'0CCASION. GGE p ppgrye
WUTZE DEN ThG. GEWINNE pas spiy

[]
=
[
o

ol L
[
[
[
[
=
o
o
e
o
o
[
o
o
o
o
o
[
u
=
[
[
o
(=
[
[
=
[
[
o
w
[
o
o
o
L
[
[
L
L
s
i
[\
o
o
[
o
&
[
[u
L
]

Carpe Diem

jakby jutra

Miato nie

OV C

zrecenzowat:

Macigj ,mat_eyo” Matejko



Czy zdarzyto sie wam kiedys, ze ukochana
osoba naduzyta waszego zaufania? Mate

i duze ktamstwa, zdrady, nieszczeros¢,
wszystko to potrafi zachwia¢ posadami
nawet najtrwalszego zwigzku. Co robi¢

w takich sytuacjach? Przebaczyé¢, da¢
kolejng szanse¢ i iS¢ dalej? A moze s sytu-
acje, ktorych nic nie jest w stanie napra-
wié?

Zanim zaczniecie sprawdzac czy przez przypadek nie sciagne-
liscie nowego numeru Bravo Girl, Spiesze z wyjasnieniami.
Stefan Feld jest jednym z moich dwoch ulubionych autoréw.
Jedli nie jego samego, to z catg pewnoscig uwielbiam jego

tworczos¢. Niestety w ubiegtym roku wystawit to uczucie na
ogromna probe, tworzac Merlina.

Merlin jest gra zt3. Nuzaca rozgrywka, bezsensowna losowos¢,
kiepskie wykonanie. Zwykli gracze pewnie dawno wyparli ja
z pamieci, natomiast fanom Felda jest ona straszng zadrg
w sercu. Jeszcze niedawno kazda nowo zapowiedziana gra Mi-
strza z miejsca wskakiwata na sam szczyt mojej listy zakupo-
wej, jednak po Merlinie cos sie we mnie zmienito. Do Carpe
Diem postanowitem podejs¢ na chtodno. Czy stusznie?

Gra okazata sie do bélu abstrakcyjna, jednak na ten cios bytem
przygotowany, poniewaz gry Felda nigdy nie stynety z bogate-
go klimatu. Teoretycznie wcielamy sie w starorzymskich Patry-
cjuszy, ktorzy beda rozbudowywac swoje wtosci, jednak jakie-
kolwiek opary klimatu ulatujg juz na etapie lektury instrukgcji.
W zasadzie gra zamiast Carpe Diem mogtaby sie réwnie do-
brze nazywa¢ YOLO. Niestety okazato sig, ze ten cios byt tylko
finta, a prawdziwe uderzenie przyszto z drugiej strony.

Jesli mnie znacie, wiecie, ze nie przyktadam zbyt duzej wagi do
estetyki oprawy graficznej: wazne, zeby byta ona funkcjonalna.
Niestety, Carpe Diem jest nie dos¢, ze brzydkie, to na doda-
tek nieczytelne. Dobor koloréw jest fatalny, podczas rozgrywki

musimy odrdzniac jasnozielony od ciutciemniejszozielonego,
a kolor bury wystepuje w czterech ré6znych odcieniach. Roz-
réznienie budynkow znajdujacych sie na kafelkach jest trudne,
a pomytka potrafi ,potozy¢” catg partie. Na szczescie przynaj-
mniej instrukcja jest dobrze napisana, jasno ttumaczy zasady,
a po ich przyswojeniu uzyta ikonografia staje sie intuicyjna.
tyzka miodu w beczce dziegciu.

PrzejdZzmy jednak do tego, co w grach Stefana Felda najwaz-
niejsze, czyli mechaniki. Gra trwa cztery rundy. W kazdej z nich
bedziemy najpierw porusza¢ sie pionkami po septagramie
(siedmioramiennej gwiezdzie) i zbiera¢ z niej kafelki, ktére tra-
fig na nasza planszetke gracza. Musza one by¢ wyktadane tak,
zeby zaden element obrazku na kafelku sie nie urywat i daja
gratisy po zamknieciu obszaru sktadajacego sie z kilku sasied-
nich kafelkéw z taka sama ilustracja. Efekty tych budynkéw sa
bardzo proste, typu wezZ surowiec, zamien surowce na zfoto,
przesun sie na torze kolejnosci, dobierz dodatkowy kafelek
i tak dalej. Po tym jak kazdy z graczy wezmie po siedem kafel-
kow (i wszystkie przygotowane przed runda znikna z planszy),
przechodzimy do punktacji. Ta jest bardzo sprytnie pomyslana
i zdaje sie najciekawsza czescia gry.

Podczas przygotowania rozgrywki losujemy zalezng od gra-
czy liczbe kart i rozktadamy je na specjalnych polach, tworzac
miedzy nimi potagczenia. Podczas punktowania kazdy z graczy
wybiera niezajete potgczenie dwdch kart, ktadzie na nim swoj
znacznik i punktuje obie te karty. Jedne z nich maja wymaga-
nia odnosnie do budynkéw na planszetce, a przy innych musi-
my odrzuci¢ zasoby. Wazne jest, ze kazda para kart zapunktu-
je tylko raz i wszystkie sg widoczne juz od poczatku gry. Nasz
wybér nie zawsze jest wiec prostym ,co da mi najwiecej punk-
tow”, czasem zablokowanie kart przeciwnikowi bedzie korzyst-
niejsze. Zeby jednak nie byto zbyt r6zowo, kazda wybrana kar-
ta, ktérej wymagan nie mozemy spetni¢, przynosi nam punkty
ujemne. Dodatkowo na koniec gry mozemy zgarnaé punkty,
jesli na naszej planszetce konkretne obszary znajda sie w wy-
znaczonych miejsca. Punktujemy tez wille, ktérych budowa
nie daje zadnych efektoéw podczas samej gry.

Carpe Diem numer 134

Przyznam szczerze, ze przed pierwsza partia obawiatem sie
o Carpe Diem, poniewaz mechanicznie wydawato mi sie
prostsze i ubozsze nawet bardziej niz Merlin. Na szczescie Feld
pokazat, ze nawet z tak niewielu zasad potrafi ztozy¢ dobrg
gre. Rozgrywka jest szybka i policzona w taki sposéb, ze nigdy
nie bedziemy mieli nadmiaru surowcéw, a na wybudowanie
wszystkich budynkéw na pewno nie wystarczy nam czasu. Za
pierwszym razem wydawato mi sie to nawet zbyt ciasne, jak
w niezbyt lubianym przeze mnie W Roku Smoka, jednak kaz-
da kolejna partia pokazywata, ze nie jest tak zZle. Dodatkowo
Swietnie pomyslana punktacja generuje emocje i sprawia, ze
podczas rozgrywki jest sie nad czym zastanawiac. Najlepiej
by¢ przygotowanym na kilka réznych kart, niestety czesto jest
to niemozliwe, poniewaz, jak juz wspominatem, nie choruje-
my tutaj od nadmiaru zasobow. Dobrym pomystem jest wiec
zadbanie 0 mocna pozycje na torze zwojéw i pierwszenstwo
w wyborze kart, jednak wtedy mamy jeszcze mniej akcji na po-
zyskiwanie zasobow niezbednych do punktowania. Przed taki-
mi dylematami stajemy tutaj co krok.

Miatem tez obawy co do gry czteroosobowej. W partiach
w mniejszym sktadzie, wchodzac na pole, zawsze mamy co naj-

mniej dwa kafelki do wyboru. Grajac w czwérke, czesto bywa

s,
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nie, musimy go wzig¢. Na szczescie podczas rozgrywki to nie  zem w punktujace na koniec gry wille, jednak za kazdym ra-
doskwiera, a zasady ruchu i mozliwos¢ wydawania jednego  zem pobieramy kafelki, wyktadamy je na plansze, czasem do-
z zasobow, zeby stang¢ na dowolnym polu sprawiajg, ze za-  stajemy surowce i pdzniej zamieniamy je na punkty. Po kilku
wsze jest pewien wybdr. Poza pobieraniem kafelkéw gra skalu-  grach moze wkras¢ sie powtarzalnosc.

je sie bardzo dobrze. Zawsze na planszy jest tyle kart, zeby na

Mimo swoich wad Carpe Diem to dobra gra. Nie jest hitem
koniec gry zostata tylko jedna, niewybrana para, nigdy nie jest

na miare Trajana lub Zamkéw Burgundii, ale na pewno stoi
o kilka pozioméw wyzej niz Merlin. Szybka rozgrywka, w kté-
rej jednak trzeba sporo planowac i system punktacji, w ktérym
zdecydowanie wida¢ ten legendarny ,feldowski sznyt”. Carpe
Niestety gorzej wypada regrywalnos¢. Wprawdzie mamy duza ~ Diem stawiam w jednym szeregu z Amerigo, Macao lub Ba-
pule kart celéw, ale czesto réznice na nich sg czysto iluzorycz-  daczami Glebin, czyli wczesniejszymi, bardzo udanymi gra-
ne. Dodatkowo w kazdej partii do gry wejda wszystkie kafelki ~ mi Felda, ktore jednak nie zachwycity mnie tak, jak scista czo-
terenow, a podczas samej rozgrywki ciezko jest gra¢ inaczej,  towka gier tego projektanta. Sam Stefan wraca zas w dobrym C ZI RP E DI E N\
poniewaz i sam rdzeh gry na to nie pozwala. Raz mozemy  stylu i przynajmniej czesciowo odbudowuje moje zaufanie. — - :
pojs¢ mocno w budynki dajace konkretny surowiec, innym ra-

wiec zbyt luzno. Sama rozgrywka jest na tyle dynamiczna, ze
nawet przy czterech osobach nie trzeba dtugo czekac na swdj
ruch.

STEEAN FELD.

SEIZE THE BAY. BE VICTORIOUS!
% SHISISSEZ L'0CCASION. GRGEZ LR PARTIE L
= : NUTZE DEN TAG, GEWINNE DAS SRIEL!

genialny system punktadji,

szybka i dynamiczna rozgrywka,
przyjemna budowa z kafelkow,
cena.

wykonanie,
abstrakcyjnosc.
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CIV: Carta
Impera Victoria

Mata
cywilizacja

W talii kart

zrecenzowat:

Maciej ,Ciuniek” Poleszak




CIV: Carta Impera Victoria

Oddanie idei budowy cywilizacji w grze
karcianej nie jest prostq sprawa. A szcze-
golnie, jesli w pudetku oprocz kart nie
znajdzie sie jeszcze kilkadziesiat stron
instrukcji, sporo tekstu na elementach gry
i jeszcze na doktadke cos do zaznaczania
réznych wskaznikéw rozwoju. Dlatego
tez nie nakrecatem sie, ze CIV bedzie ja-
kims objawieniem pod tym wzgledem

i mogtem z czystym sumieniem podejs¢
do niej z zaintrygowaniem oraz szczerg
ciekawoscia.

Rozwdj cywilizacji jest tutaj przedstawiony w sposéb bardzo
abstrakcyjny, ale jednoczesnie intuicyjny. Gracze dobieraja
z talii karty i co runde zagrywajg na swoj kawatek stotu po
jednej. Kazda karta to co$ w rodzaju punktu rozwoju w jednej
z szesciu specjalizacji. Na kartach nie ma tekstu, a jedynie gra-
fika i symbol, cata reszta informacji znajduje sie zas na plansze-
tce pomocy gracza. Osiggniecie pewnego poziomu w kazdej
ze specjalizacji umozliwia korzystanie z jej specjalnej zasady,
a zebranie siedmiu (lub o$miu, w zaleznosci od liczby graczy)
kart z jednej kategorii zapewnia zwyciestwo.

Jest jeszcze jeden szczegot: pie¢ z szesciu koloréow kart po-
zwala dodatkowo na wykonanie specjalnej akcji po odrzuce-
niu takiej karty ze stotu. W ten sposéb nawet nie kompletujac
wiekszej ich liczby, otwieramy sobie mozliwos¢ korzystania
z wiekszego wachlarza opgji.

Zanim przejde do rozgrywki, wréce jeszcze na chwile do tego
poszukiwania klimatu. Nie ptynie on z samej rozgrywki w taki
sposob, ze bez instrukcji sami podtapalibysmy, ze zielony kolor
to naukowcy, zotty handlarze, a szary kapfani. Jest ona na to
zbyt uproszczona i umowna. Podchodzac do tego jednak z dru-
giej strony, trudno nie doceni¢, jak autor starat sie poukrywac

kilka niuanséw, ktéorym po pewnym zastanowieniu nie mozna
odmoéwi¢ logiki. Gra podzielona jest na trzy przechodzace je-
den w drugi etapy, z ktorych kazdy ma troche inny zestaw kart.
Religia z czasem traci na znaczeniu, podobnie wojsko, zyskuja
natomiast nauka, ekonomia i kultura. Takie dobranie nazw do
rozgrywki nie wzieto sie znikad.

Sama gra jest natomiast catkiem prosta. Mam trzy karty na
rece, jedng zagrywam, korzystam z jej ewentualnych zdol-
nosci, dobieram znowu do trzech. Jesli zebratem siedem kart
w jednym kolorze, wygrywam. Jesli wczesniej skonczy sie talia,
wygrywa gracz, ktéry zebrat przewagi w wiekszej liczbie kolo-
réow. Tyle szkieletu.

| od razu pare uwag. Cafa gra sprowadza sie do tego, ze swoje
decyzje podejmujemy na podstawie dwdch informacji i jednej
niewiadomej. Wiemy co mamy w rece, wiemy co przeciwnik
ma na stole, nie wiemy natomiast, co ukrywa na dtoni. Jak dtu-
go moge zwlekac z préba kontrowania jego dziatan, liczac, ze
nie ma juz na rece kart, ktérych potrzebuje? Czy zajg¢ sie zbie-

numer 134

raniem konkretnego koloru, ktérego mam duzo, czy prébowac
odblokowywa¢ nowe zdolnosci? Niestety, jak dtugo bym sie
nie zastanawiat i jak uwaznie oceniat pokerowa twarz przeciw-
nika, najbardziej kluczowe znaczenie ma to, co za chwile do-
ciggne z wierzchu talii. Najbardziej bolesnie da sie to odczu¢
w grze dwuosobowej, kiedy nie jest trudno o sytuacje, w kto-
rej po prostu nie jestem w stanie nic zrobi¢, aby powstrzymac
przeciwnika od zebrania zwycieskiego kompletu.

Gra ma dziwng dynamike, w ktérej rozwdj sytuacji na sto-
le jest raczej powolny i nieubtagany, a kazda decyzja bardzo
ryzykowna oraz nieprzewidywalna. Za pomocg wojska moge
odrzucic karte przeciwnika, ale ja strace jednga karte wiecej. Za
pomoca religii moge wymienic sie z nim kartami z reki, ale cze-
sto okazuje sie to mie¢ marginalne znaczenie. A czasem wrecz
krytyczne i kluczowe. | nie ocenisz, kiedy bedzie jedno, a kie-
dy drugie. W koncowych etapach rozgrywki (ktérych w grze
dwuosobowej nie widziatem nigdy) gracze zyskuja mozliwos¢
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wrzucenia przeciwnikowi ,przeszkadzajki”. Potrzebujesz sied-
miu kart, zeby wygrac? To teraz potrzebujesz osmiu.

| to teoretycznie miato by¢ najwiekszg sita CIV - interakcje,
negocjacje, dyskusje. Kiedy przy stole siedzi wiecej ludzi, gra
przestaje w tak nieunikniony sposéb dazy¢ do tego, ze ten
zwycieski komplet w koricu do kogos przyjdzie. Ale gdzie jest
miejsce na dyskusje, skoro wszyscy przy stole widzg, komu
w danym momencie nalezy dowali¢ i zgadzajg sie na to bez
wiekszych oporéw? A ten bity patrzy na to bezradnie, wiedzac,
ze nie ma absolutnie nic do zaoferowania nikomu w celu rozbi-
cia takiego bieda-sojuszu?

Niestety nie grato mi sie w CIV fajnie. Prostota potrafi byc¢ urze-
kajaca, ale tutaj uproszczen jest zdecydowanie zbyt wiele oraz

zbyt duzo zalezy od szczescia. A w pudetku nie ma nawet naj-

mniejszej szczypty humoru, ktéra zazwyczaj wylewa sie z pu- Carta‘ . 4
detek gier polegajacych na robieniu sobie przykrosci poprzez Iﬁ' ‘i%é%:bria CI’;I Eii ,:g;’,-*
zagrywanie kart rzucajacych przeciwnikom ktody pod nogi. if

sympatyczne wykonanie,
szybka rozgrywka.

Sporo zalezy od szczescia w dociggu
kart,

wykonanie wiekszosci akcji jest dosy¢
kosztowne oraz bardzo ryzykowne,

mato ciekawy i raczej automatyczny
wariant dwuosobowy.
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Polska wersja gry ,Jeju Island”
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Wydawnictwo
NASZA KSIEGARNIA

Zegluj, gromadz surowce, buduj kopalnie, $wiatynie i inne obiekty.
Za kazdy wybudowany obiekt zdobedziesz punkty. Korzystaj z pomocy
miejscowego szamana - utatwi ci dostep do surowcow!

Statki lezace na gérze stoséw Jesli spotkasz szamana,
zdobywaja surowce dostepne otrzymasz dodatkowe
w zatokach. surowce!

Przemieszczanie statkéw oparte
na mechanice Mankali.

s r—— T a—

8l Wykorzystujac surowce, budujesz k
| obiekty, za ktore zdobywasz punkty. g ry.I‘I LCom.
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Everdell

zrecenzowat:

Tomasz Sokoluk



W 2009 roku pan Wilson wraz ze swojq
zonq zagrali w Carcassonne. W tamtym
momencie zycie panstwa Wilsonéw
zmienito si¢ nieodwracalnie. Kolejne gry
- Agricola i Race for the Galaxy skradty
ich serca. Ale wraz z niezliczong liczba
partii, pan Wilson zaczat dostrzegac ich
niedoskonatosci. Dlaczego w Agricoli
mechanika worker-placement jest sercem
rozgrywki, a nie mate ulepszenia oraz
karty pomocnikéw? Wiekszo$¢ graczy juz
rozgladataby sie za inng gra, ale nie pan
Wilson. On chciat ,,ulepszy¢” Agricole.
Postawit sobie za cel stworzyé gre, ktéra
spetniataby jego oczekiwania. Niczym
Saucier wrzucit do rondla Stone Age oraz
7 Cudéw Swiata i podgrzewat, gotowat,
mieszat, redukowat — az po pieciu latach
wydobyt esencje. Voila! Na naszych sto-
tach Everdell!

Jak moéwi prezydent ojczyzny ameritrashy -, Theme First”. Naj-
pierw temat, potem mechanika. Czy panu Wilsonowi ze stanu
Idaho udato sie spetni¢ drugi z zatozonych celéw - mechanika
powigzana z tematem? Ulubiong przez autora (oraz pierwsza
zaprojektowang) karta jest cmentarz. Postawiony na nim pra-
cownik zostaje utracony - umiera. To bolesna strata. Rekom-
pensatg ma by¢ spadek, czyli darmowe wystawienie innej
karty. A jako ze na cmentarzu sie kopie, karta ta bedzie losowa
- wygrzebana z talii. Super!

Wy W hen playedd, place () on this Clock Tower.

as0i’s god, you may remove (OL2]
m:‘m‘zim Forest location Critter ¥
where you have 3 workox deployed. o Cony

Draw | {F whenever
you play a
Struction,

T Sl o e o ll T ™

Czym jest Everdell? Gra karciang, w ktoérej gracze rywalizuja
i $cigajg sie o zbudowanie jak najlepszego miasta. Po raz kolej-
ny zobaczymy mechanike worker placement, ustawiania pion-
kéw na polach planszy, aby uzyskaé surowce. Znéw bedziemy
budowac¢ miasto, uktadajac tablo kart. A skoro karty to i draft
(dobieranie kart), zarzadzanie reka (szukanie sposobow zagry-
wania kart) i kolekcjonowanie (zbieranie pozadanych kart).

Kazda runda to trzy decyzje do podjecia: uplasowanie robot-
nika, zagranie karty lub zakonczenie sezonu. Robotnikami
zbieramy surowce i zdobywamy osiggniecia. Zgromadzone
surowce stuzag optaceniu kart. Zakoriczenie sezonu stuzy ze-
braniu zuzytych robotnikéw w celu ponownego ich wyko-
rzystania oraz otrzymania jednorazowej korzysci (dodatkowe
pionki oraz dodatkowe surowce/karty). Gra jest prosta, tatwa
do nauki i umiarkowanie dtuga. Autor okresla jej trudnos¢ na
poziomie 7 Cudéw $wiata, gra w nig z o$mioletnim synem.
Ciekawa rozgrywka wynika z koniecznosci szukania powigzan
pomiedzy kartami, jak najlepszego wykorzystania surowcéw
oraz wykorzystania limitu mozliwych do zbudowania kart
w swoim miescie (nie moze by¢ wieksze niz pietnascie kart).
Gtebie odkrywamy dopiero po jakims czasie, gdy poznajemy
taricuchy powiazan pomiedzy kartami (im dalej w las...). | to by
byto na tyle.

Everdell numer 134

Chwileczke. Piec lat zajeto panu Wilsonowi wywazanie otwar-
tych drzwi? W tej grze nie ma nic nowego - kilka tego typu za-
rzutéw padto na grupach spotecznosciowych. Mozliwe. Ale jak
to méwig, kto nie gra, ten nie ma racji. Gra spaja znane mecha-
niki, jednak robi to na tyle zgrabnie, ze jest nam z tym dobrze.
Czy wspominatem, jakie bylto trzecie i najwazniejsze zatozenie
pana Wilsona? Podarowac graczom mnéstwo dobrej zabawy.

Debiut pana Wilsona moze wprawi¢ w kompleksy wielu do-
$wiadczonych twoércow. Nie udatby sie jednak bez wspétpracy
z ilustratorem. Pamietacie gre Domek? Ot6z to. Tym razem to
Andrew Bosley stworzyt absolutnie magiczne dzieto. Perfek-
cyjnie maluje $wiat le$nych zwierzat, jaki znamy z Redwall,
O czym szumia wierzby, Piotrusia Krélika, Roku w lesie
lub Mysiej Strazy. W Everdell gramy, aby sobie popatrzec.

Play nh_is I-‘f:l into an eMpty space
In'an oppenent’s city.

“Forsotht Thoi lmy'w Heard af et

Dobra ilustracja potrafi tchna¢ zycie w dzieto. Dodatkowo
tutaj ilustracje oddajg dynamike przemian, jakie zachodza
w $wiecie roslin i zwierzat. Jedne pokazujg las zima, na innych
widzimy roztopy, deszcz lub petne stonce. Pokazuja takze wy-
obrazone, bajkowe zycie lesnych zwierzat. Gra polega na bu-
dowaniu miasta, jednak potowa kart to budynki, reszta zas to
ich mieszkancy. Na ilustracjach do gry Osadnicy: Narodzi-

__



ny Imperium artysta Tomasz Jedruszek umiejetnie przemy-
ca urywki z zycia tytutowych bohateréw. Ale co z tego, skoro
w samej grze tytutowi osadnicy nie wystepuja! Jestes tylko ob-
razkiem! — mozna krzycze¢ do nich jak szeryf Chudy do Buzza
Astrala. Osadnicy to gra o budynkach, Everdell - o mieszkan-
cach. Moze dlatego fatwiej utozsamié i zaprzyjazni¢ nam sie
zta druga...

Udany zabieg ukazania, jak mija rok w lesie widzimy nie tylko
na ilustracjach, ale i w samym dziataniu gry. Mechanika jest lu-
strzanym odbiciem rocznego cyklu przyrody - z trudnym wy-
chodzeniem z zimy i pierwszymi zasiewami na wiosne (mato
surowcow, niska produkcja), rozkwitnieciem w lecie oraz plo-
nami na jesien (najwieksza produkcja). Zaczynamy ociezale
niczym lokomotywa, ktéra rusza ze stacji. Jestesmy jeszcze
ospali po zimowym s$nie. Nasze spizarnie swiecg pustkami.
A przeciez od tego, jak wejdziemy w wiosne zalezy bardzo
duzo. Pierwsze decyzje s trudne, nie mozemy pozwoli¢ sobie
na przypadkowy, nieprzemyslany, niepotrzebny ruch (zwtasz-
Cza, ze w pierwszym sezonie mamy ich zaledwie kilka, w tym
jedynie dwa ruchy pionkami). Wiosna rodzi sie pierwsze po-
tomstwo (wiecej tap do pracy), pojawiajg sie pierwsze zbiory,
a na naszej faczce wyrasta coraz wiecej budynkéw. Jesien to
ostatni czas na zbiory, ale mamy ich do$¢ nagromadzonych
przez caty ten czas. Nowe budynki powstajg niczym grzyby po
deszczu. Wraz z nadejsciem zimy sprawdzamy, jak dobrze sie
do niej przygotowalismy. Gra sie koriczy, a my liczymy punkty
zwyciestwa.

Ciekawym rozwigzaniem jest zrezygnowanie ze wspolnych
ram czasowych dla wszystkich graczy. Kazdy konczy poprzed-
ni sezon i rozpoczyna kolejny niezaleznie od siebie. Jedli ja
koncze wiosne i zaczynam lato, kto$ inny moze jeszcze kilka
rund gra¢ wiosne. Przektada sie to na ciekawg decyzyjnosc,
gdyz zakonczenie sezonu sprzata plansze z naszych pionkow,
a co za tym idzie - zwalnia miejsce dla pionkéw pozostatych
graczy. Natomiast fakt, ze kazdy otrzymuje nowych robotni-
koéw w prosty i jednakowy sposdb, podczas przechodzenia na
kolejny sezon, nadaje rozgrywce czytelnosci oraz zapewnia jej
okreslony rytm.

Teraz o samych kartach. Wystepujag w dwoch rodzajach. Bu-
dynki wystawiamy z drewna, zywicy i kamykéw. Mieszkancéw
- dzieki jagodom lub budynkom. Jesli wybudowalismy szkote,
mozemy wylozy¢ nauczyciela. Darmo gramy gotebia, gdy ten
moze znalez¢ u nas poczte. Oczywiscie wpierw musimy wylo-
sowac odpowiednig pare kart. A w tym dopomoze poczta go-
tebia, ktéra przynosi nam listy (czytaj: karty).

Wszystkie karty dodatkowo dzielg sie na pie¢ kategorii. Zielo-
ne produkujg surowce - raz w momencie wybudowania oraz
raz wiosng i jesienia. Bordowe dziatajg jak dodatkowe pola ak-
¢ji dla robotnikéw (moze zabawi¢ w gospodzie lub skonczyé
w podziemiach). Niebieskie dajg bonusy po zagraniu innej
karty. Szare sa jak wedrowne zwierzeta - chwile podziatajg, po
czym odchodza. Fioletowe to bonus na koniec gry. Symbole
na kartach sg przedstawione w ozdobnej formie - koszt kar-
ty widzimy na przyktad jako sptywajaca po drzewie zywice lub
kwitnace jagody.

W grze wystepuje ponad setka kart, ale tylko pietnascie
z nich moze znalez¢ sie w naszym miescie. Gdy na poczatku,
po pierwszym sezonie, udaje nam sie wystawi¢ ledwo trzy-
-cztery karty, nie czujemy jeszcze tej presji. Ograniczenie daje
sie we znaki jesienia, kiedy mamy co wybudowaé, mamy za co,
ale nie mamy gdzie. Po co ten limit? Wymusza na nas decyzyj-
nos¢. Sprawdza nasza umiejetnos¢ zachowania balansu. Czy
umiemy w pewnym momencie zrezygnowac ze zwyktych kart
produkcyjnych, dajacych nam korzysci tu i teraz (surowce), na
rzecz kart unikatowych, drogich w zagraniu i dajacych korzysci
na sam koniec? Jest tu niewiele mozliwosci odrzucania zagra-
nych kart. W efekcie jest konkretnie, ciasno, decyzyjnie. Zero
tolerancji dla zbednych i btednych ruchéw. To ten moment,
gdy Everdell przestaje by¢ przyjemna gra rodzinng, a pokazu-
je pazurki.

Kolejny podziat kart - na powszechne i unikatowe. Pan Wilson
przyznaje sie do inspiracji grami CCG. Kolekcjonerskie kar-
cianki biorg swa nazwe ze sposobu, w jaki zdobywamy karty.
Otwieramy paczuszke i znajdujemy tam losowy zestaw kart.
Czes¢ z nich jest powszechnych, zdecydowana mniejszos¢ —
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unikatowych. Everdell ma dawa¢ nam te same emocje, jakie
czujg kolekcjonerzy. Tyle ze zamiast otwierania paczki, losuje-
my karty ze wspdlnej talii. | musimy znalez¢ sposéb, jak z tego
ztozy¢ co$ sensownego.

Wrzucenie wszystkich kart do jednego worka (nie ma tu po-
dziatu na kilka talii w zaleznosci od epoki, jak w 7 Cudach
Swiata) oraz losowy ich dobér, czynia z Everdell gre taktycz-
na. Brak tu planowania na kilka rund do przodu. Gramy tym,
co mamy. Nie musze dodawa¢, ze dzieki temu brak jest stra-
tegii wygrywajacej. Owszem, mozna zaplanowac sobie pew-
ne ewidentnie mocniejsze zagrania (np. kombinacja Zamku
i Krola), ale moze okazac sie zgubne liczenie na dobry dociag
w talii liczacej sobie sto dwadziescia szeé¢ kart. W druga stro-
ne — czy tak duza losowos¢ nie niweczy catej tej idei taczenia

__



ze sobg kart w potezne kombosy? Przeciez karcianki liczg so-
bie zazwyczaj okoto pieédziesieciu, a nawet i trzydziestu kart
w talii — co daje realng szanse wylosowaé pozadany zestaw kart.
W Everdell nie mozemy wystawiac na slepo, liczac na pojawie-
nie sie pasujacej karty. Bo ta sie pewnie nie pojawi. A jedno-
czednie patrzymy na przeciwnika, ktéremu idg karty jedna po
drugiej i na koniec wygrywa miazdzaca przewaga... Po czyms$
takim sprzedajemy gre i dajemy jej jeden na dziesie¢ na BGG,
poniewaz to gtupia, losowa gra. Albo spisujemy te partie na
straty i szybko siadamy do kolejnej, traktujac to jako wyzwa-
nie....

Spokojnie. Raczej nam to nie grozi. Nie jeste$my ograniczeni
jedynie do kart na rece. Srodek planszy to tzw. faka, na ktérej
stale przebywa osiem kart. Sg one dostepne dla wszystkich.
Mozemy je zagrywac identycznie jak karty z reki — prosto do
naszego miasteczka. Pojawiaja sie losowo, jednak na lesnej
polanie panuje ciagly ruch. Zaraz po tym jak ktos bierze karte,
W jej miejsce pojawia sie kolejna. Dzieki face jest wygodnie -
nie musimy trzymac w reku catych plikéw kart i dtugo zastana-
wiac sie, co z nimi zrobi¢ (dlatego projektujgc gre, mozna byto
ustali¢ limit oSmiu kart na rece). Dzieki face jest wiekszy wy-
bor - nie jestesmy zdani tylko na swa reke. Dzieki tagce pojawia
sie element negatywnej interakcji — mozemy komu$ podebrac
karte.

Zeby nie byto, ze jest tylko taktycznie, jest i strategia — plano-
wanie do przodu. Scigamy sie i rywalizujemy o zdobycie o$miu
osiggniec. Cztery z nich sa state i zdobywa sie je za kolekcjono-
wanie tego samego typu kart. Pozostate cztery losuje sie przed
gra sposrdéd kilkunastu. Wymagaja zebrania kart w jakis spo-
s6b ze sobg powigzanych (méj ulubiony - flying doctor, ktory
otrzymujemy za doktora i gotebia pocztowego; i nie musimy
nawet wyjezdza¢ do Australii). Poza mocnym osadzeniem te-
matycznym, osiggniecia sa warte punkty zwyciestwa oraz daja
jaki$ duzy bonus w grze.

A teraz ponarzekamy. Tréjwymiarowe drzewo. Dotaczony do
gry gadzet. Sterczace niemal trzydziesci centymetréw nad
plansza - robi wrazenie. Karty i workerzy rozstawieni nie na,
ale nad plansza: spektakularne. | gotowi jesteSmy nawet za

kazdym razem te drzewo rozktadac i sktada¢, aby zmiescito sie
z powrotem w pudetku. Tyle ze nieraz ztozymy je jeszcze zanim
gra sie na dobre nie zacznie - a to dlatego, ze komus zastania
kawatek planszy. Kolejna sprawa, maty druk na kartach. Ja jesz-
cze nie mam z tym problemu, ale z wiekiem wzrok sie pogar-
sza.. Konfundowac¢ moze oznaczenie otwartej produkcji na
kartach (napis open na ilustracji, nie w tekscie). Irytowaé moga
spadajgce ze stotu walce - no bo przeciez znacznik drewna nie
mogt miec innego ksztattu. Tyle ze to wszystko to drobne nie-
dociagniecia. A rzucaja sie w oczy tym mocniej, ze kontrastuja
z pozostatymi elementami gry - tak przeciez doskonatymi.

Moze i nie ma tu nowatorskiej mechaniki legacy. Moze i wy-
konane z kauczuku, dajace sie $ciskac jagoédki to nikomu nie-
potrzebny bajer... No c6z. Nie dajmy sie zwies¢. Pod Slicznym
wygladem Everdell i pod dobrze znanymi mechanikami kryje
sie ciekawa uktadanka z kart.
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Everdell
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk

Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 75 minut
Cena: ok. 240 ztotych

top gier przepieknych,
powigzanie mechaniki z tematem,
klarowne zasady,

tgczy to, co najlepsze z juz i tak do-
brych gier,

im dalej w las, tym ciekawiej.

drobne mankamenty w wykonaniu,

losowos¢, jesli nam przeszkadza w
grach,

WLOrnosg, jesli szukamy oryginalnosci.




llos

statki,

Przyprawy,

orzez morze

Orzeprawy...

zrecenzowat:

Maciej ,Ciuniek” Poleszak




Jestem frajerem, jesli chodzi o gry kafel-
kowe. W sensie wystarczy, ze z tylu
oktadki zobacze plansze uktadang z kafel-
kéw i jakie$ kolorowe drewienka lezace
na niej, a wydawca ma mnie od razu. Ob-
stawiam, ze to pozostato$¢ po zaczynaniu
planszéwkowego hobby od Carcassonne
tadnych pare lat temu. Tak wiec jak tylko
zobaczytem ptywanie statkami po two-
rzonych w trakcie rozgrywki wyspach w
llos, predko byto mi do ztapania pudetka
W swoje rece i zajrzenia do srodka.

Odczuwam pewng satysfakcje, widzac jak gra w estetyczny
sposéb rozrasta mi sie na stole, cieszac oko komponentami
i grafikami. | wcale nie musi by¢ fajerwerkéw. Drewniane sta-
teczki i meeple przedstawiajace ludzikéw w szerokich kapelu-
szach zgrabnie komponuja sie z solidnymi i slicznymi kaflami.
Nie sama estetyka jednak cztowiek zyje i czasem jeszcze by

w co$ zagrat. Zatem do rzeczy.

llos to gra o ptywaniu statkami po oceanie i wycigganiu
z nowo odkrytych wysp najrézniejszych luksusowych zasobéw
w celu zbudowania jak najwiekszego majatku. Mechanicznie
wszystko opiera sie na zarzadzaniu reka kart akgji. Jesdli chce-

my odkry¢ nowy kafelek, wystawi¢ statek, wysta¢ robotnika do
zbierania zasobow albo budowy budynku, musimy zagra¢ od-
powiednig karte. Rodzajow kart, a wiec i samych akgcji, nie ma
specjalnie duzo, a wszystkie zawieraja sie w jednej talii, z ktorej
w trakcie gry bedziemy docigga¢. Trik polega na tym, ze tak jak
w niedawno debiutujgcym po polsku, karcianym Puerto Rico,
karty sa jednoczesnie waluta, ktéra w trakcie gry musimy wy-
dawad. Na przyktad: w celu odkrycia kafelka i poruszenia stat-
ku musze zagra¢ odpowiednig karte i ,zaptaci¢” poprzez od-
rzucenie jeszcze jednej karty z reki. Im mocniejsza akcja, tym
wiecej kart kosztuje. Proste.

Cata famigtéwka polega wiec na tym, zeby okresli¢, jakie kar-
ty sa w danym momencie potrzebne i warte zagrania, a ktére
mozna bez zalu odrzucic. Jest to rozwigzanie znane, sprawdzo-
ne i ciekawe, ale w tym wypadku do kilku niuanséw mozna sie
niestety przyczepic. Poczatek kazdej rozgrywki jest zawsze nie-
co podobny, poniewaz liczba dobieranych na reke kart jest za-
lezna od liczby wystawionych na plansze statkéw. Tak wiec na
poczatku jak najszybciej wystawiamy sie na plansze, budujac
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impet, a pézniej zaczynamy klepac punkty. Szybko okazuje sig,
ze gracze dobierajg w swojej turze bardzo duzo kart i zagrywa-
jg ich tak samo wiele. Rodzajéw akcji nie ma wiele, wiec ruchy
szybko robia sie dos¢ automatyczne i tam gdzie przez chwile
byt potencjat na podejmowanie ciekawych decyzji, wkrada sie
rutyna.

Kluczowymi akcjami w grze jest jednak wystawianie na wyspy
robotnikdw w celu pozyskiwania punktujacych towaréw. Tutaj
wchodzi do gry drugi poziom kombinowania. Ludzikéw moz-
na wystawia¢ tylko w konkretnych, oznaczonych miejscach
i tylko na wyspach, przy ktérych cumuje jeden lub, w pewnych
przypadkach, dwa moje statki. Buduje plantacje/tartak/kopal-
nie, zaznaczam zetonem zwiekszenie swojej produkcji i od tej
chwili co runde az do korca gry bede dostawat taki zeton, cho-
wajac go przed oczami wscibskich wspoétgraczy za zastonke.

Trzeci poziom to fakt, ze towar towarowi nieréwny. Na po-
czatku jest fatwo, poniewaz przyprawy, barwniki i heban sg
tak samo optacalne w eksploatacji, a ztoto jest troche drozsze.
W trakcie rozgrywki gracze moga jednak podnosi¢ ceny wy-
branych zasobéw dzieki jednej z akcji. Kosztem jednego zeto-
nu danego zasobu mozna podnies¢ jego cene i co za tym idzie
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koncowy wynik wszystkich zainteresowanych. | tutaj z grubsza
tez mozna wyczu¢ pewien schemat. Najlepiej bytoby po pro-
stu zmonopolizowac produkcje jednego z towaréw i podniesc¢
jego ceneg, aby siegna¢ po pewne zwyciestwo. tatwiej powie-
dzie¢ niz zrobi¢, w koncu przy stole siedzg tez inni ludzie i re-
aguja. Dlatego nie ma mowy o autopilocie. A na dokfadke mo-
nopolizacja to tez ryzyko, poniewaz nie ratuje przed sytuacjg,
w ktérej na reke nie dochodzg mi karty, dzieki ktérym moge
podnies¢ cene. Z prawdopodobienstwem zblizonym do pew-
nosci moge zatozy¢, ze przeciwnik nie zrobi tego za mnie.

A skoro o przeciwnikach mowa, na pudetku jest napisane, ze
przy stole oprécz mnie moze siedzie¢ ich od jednego do nawet
czterech. Na dwie lub trzy osoby gra sie catkiem bezbolesnie.
Tury sg szybkie, a sytuacja na planszy czytelna. Catos¢ zamyka

sie w okoto czterdziestu minutach. Rozgrywki cztero- lub pie-
cioosobowe to juz inna para kaloszy. Rozgrywka nie zyskuje
niczego poza czasem trwania, a na dodatek traci na czytelno-
$ci. Ciezko oceni¢, komu idzie lepiej, a komu gorzej, pomie-
dzy moimi kolejnymi ruchami sytuacja na planszy zmienia sie
mocno lub bardzo mocno, brakuje podstaw do sensownego
podejmowania dziatan.

Jesli jednak nie bedziemy przesadza¢ z liczbg zaproszen do
rozgrywki, otrzymamy tatwa, szybka i tadna gre przeznaczong
dla poczatkujacych. Nic rewolucyjnego ani nadzwyczajnego,
ale po prostu sympatycznego. Ale tak jak wspominatem na po-
czatku... jestem frajerem, jesli chodzi o gry z kafelkami.
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llos
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak

Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 149,95 ztotych

to jest po prostu tadna gra,

catkiem fajne zarzadzanie
reka kart.

na wiecej niz trzy osoby gra robi
sie zbyt dtuga i przypadkowa.
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do walizek!

k .k Uwielbiam podrézowac. Niewazne czy blisko, czy daleko.

Cl : Niestety nie lubie sie pakowa¢. Nigdy nie wiem, ile wzigé rzeczy,
pOCZthqucych na co by¢ przygotowanym. Przewaznie na miejscu okazuje sie, ze
graczy w walizce brakuje tego jednego, konkretnego przedmiotu,

ainnych jest za duzo. Jeszcze bardziej nie lubie si¢ pakowaé, gdy
jade gdzies z dzie¢mi. Wtedy WSZYSTKIE rzeczy sq rownie wazne
i nie moze ich zabrakngé. Musze sie niezle nagimnastykowag,
zeby je pomiesci¢ w walizce. Dlaczego o tym pisze? W grze Get
Packing chodzi wtasnie o to, zeby jak najszybciej i jak najlepiej
spakowaé swéj bagaz.

M~

Tytut ten to catkiem spore pudto, w ktérym znajdziemy duzo plastikowych elementéw. cztery waliz-
ki podrézne, niezbedny sprzet plazowy, czyli koto do ptywania, pitke, krem lub okulary przeciwsto-
neczne. Jest nawet najbardziej potrzebny podczas zabaw w piasku mis. Get Packing to gra zrecz-

p nosciowa. W turze ujawniamy jedna z kart zadan, na ktérej mamy zestaw wszystkich przedmiotow,

q k 1] p ktére musza zmiescic sie w walizce. Gracze réwnoczednie przystepuja do pakowania bagazu. Musi-

, 15 my pamietac o kazdym przedmiocie oraz o tym, zeby nasza walizka sie domkneta. Gracz, ktéry jako
Mt ‘s ‘iﬂl‘ 'o . . L. . . , . L.
‘—%_,_ go ! pierwszy wykona zadanie, zakrywa karte zadan i przystepujemy do kontroli zawartosci kuferka. Jesli

walizka byta zamknieta i pomiescita caty zestaw plazowy, gracz zdobywa karte, co przybliza go do

_3 0_
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zwyciestwa. Jedli jednak sg problemy z zawartoscia lub bagaz
jest niedomkniety, gra toczy sie dalej do momentu, kiedy ktos
spetni wszystkie wymagania. Zwycieza osoba, ktéra jako pierw-
sza zdobedzie trzy karty zadan. Get Packing oferuje tez dwa
warianty. W pierwszym gracze pakujg swoje walizki, uzywajac
swojej niedominujacej reki. Drugi to rozgrywka solo, w ktorej
walczymy o to, aby jak najszybciej wykona¢ wszystkie zadania.

Karty zadan podzielone sg na trzy poziomy trudnosci. Pozwala
to na dostosowywanie poziomu wyzwan do wieku graczy. Roz-
grywka zamyka sie w pudetkowych pietnastu minutach, dzieki
czemu gra nadaje sie dla najmtodszych graczy. Elementy sa spo-
re, kolorowe i zachecajg do zabawy.

Get Packing to bardzo ciekawa propozycja dla dzieci. Swiet-
nie nadaje sie do ¢wiczenia wyobrazni przestrzennej, motoryki
matej, a takze odpornosci na stres. Ma bardzo atrakcyjng opra-
we plastyczno-graficzng. W instrukcji znajdziemy podpowiedzi
do zadan, ktére pomoga w przypadku zaciecia sie graczy. Znaj-
dziemy tam tez mape, dzieki czemu mozemy odnotowac odby-
tg przez nas podréz. Ta gra oprécz logo Rebela mogtaby mie¢
logotypy wszystkich tanich linii lotniczych. Umiejetnosci, ktére
rozwija, na pewno przydatyby sie wszystkim mito$nikom tanie-
go podrézowania.

Get Packing

Zrecenzowat: Michat ,\Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 109,95 ztotych

Swietne wykonanie,

MOCNO angazuje wszystkich
grajacych,
ardzo proste i jasne zasadly.

spore pudto, ktore mogtoby by¢
mniejsze.
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Carcassonne: Safari to gra, ktéra w zatozeniach jest inspirowana klasykiem. Mamy jednak do
czynienia z kolejna wariacjg na temat gry o zamkach, drogach i klasztorach. Znacznie tatwiej
bedzie mi wypisac réznice pomiedzy tytutami, anizeli odrebnie opisywac Safari. Po pierwsze,
zamiast zamkow z kafelkow uktadamy piekng sawanne, z baobabami, buszem, wodopojami
i Sciezkami wydeptanymi przez zwierzeta. Po drugie, w Safari to wiasnie fauna interesuje nas
najbardziej. Busz (odpowiednik zamkéw) i sciezki (odpowiednik traktéw) punktujemy podob-
nie jak w Carcassonne, z tg jednak réznica, ze nie interesuje nas ich wielkos$¢ lub dtugos¢. Li-
czy sie to, ile zwierzat przy nich sie znajduje. Méwiac krotko, sciezka nawet jak bedzie sktadata
sie z dziesieciu kafelkéw, moze nam dac tylko trzy punkty, jesli nie zadbamy, aby przechodzi-
ty nig rézne gatunki. Trzecia réznica to baobaby, ktére s3 odpowiednikami klasztoréw z wersji
podstawowej. W pierwowzorze moglismy na takim kafelku umiesci¢ pionki i otrzymac punkty,

. SN jesli udato nam sie go otoczy¢ ptytkami. W Safari baobab to zrédto zetondéw zwierzat. Ktadac
,.a‘f.,a:ffa P&i‘»ﬁ’?: pionek na taki kafelek, dociggamy z puli dwa takie zetony. Gdy uda nam sie obudowac ptytke
- [ = z drzewem i naszym pracownikiem, wraca on do naszych zasobéw i ponownie dostajemy zwie-
sz AN L rzatka. Po co nam one? Mozemy je wykorzystac jako dodatkowy gatunek podczas punktowania

za busz lub sciezke. Po prostu odrzucamy zeton ze zwierzeciem, ktérego nam brakuje i dzieki
temu otrzymujemy wiecej punktéw. Jesli nie zdecydujemy sie na postawienie pionka na wia-
$nie wytozonym kafelku, mozemy zdecydowac sie na budowe wodopoju. W tym celu kfadziemy
jeden z posiadanych zetonéw na plansze i ktadziemy na niego swéj pionek. Daje nam to punk-
ty zwyciestwa. W kolejnych rundach kazdy moze dokfada¢ do tak rozpoczetej budowy kolejne
zetony zwierzat. Jedyne obostrzenie to fakt, ze ich gatunek musi sie rézni¢. Za kazde takie do-
tozenie zetonu gracz to robigcy otrzymuje punkty. Jest to ogromna zmiana w stosunku do kla-
sycznej wersji. Safari zacheca do zamykania obszaréw rozpoczetych przez przeciwnikéw. Ostat-
nig zmiang jest wprowadzenie instytucji patroli samochodowych. Te dwa drewniane pojazdy
stojag obok dwoch kafelkéw. Gracz, ktéry umiesci ptytke w miejscu ich postoju, otrzymuje trzy
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punkty i moze przestawic¢ patrol w inne miejsce. Pozwala to
na zachecanie graczy do rozwoju planszy w okreslonych kie-
runkach. Pozostate zasady sg takie same jak w Carcassonne.

Batem sie rozgrywki w Safari. Po przeczytaniu instrukcji oba-
wiatem sie zbyt duzej wtérnosci w stosunku do poprzedniej
wersji. Na szczescie okazata sie ona diametralnie inna od
tego, czego sie spodziewatem. Owszem, dostatem gre bar-
dzo podobng do oryginatu, ale odczucia ptynace z rozgryw-
ki miatem zdecydowanie inne. W klasycznym Carcassonne
mam ciagte poczucie rywalizacji, checi zapunktowania za jak
najwieksze obszary, przeszkadzania innym graczom. Podczas
rozgrywki bardzo czesto rozbudowujemy zamki lub wydtuza-
my $ciezki w pogoni za punktami. Safari nie wymusza na nas
budowania duzych obszaréw, zacheca do rozwoju planszy
w sposob bardzo sensowny. Zamkniecie buszu sktadajace-
go sie z trzech ptytek moze przynies¢ tyle samo punktéw co
obszar skfadajacy sie z szesciu lub siedmiu elementéw. Gra-
cze sg zachecani do dobierania zetonéw zwierzat, poniewaz
te pozwalajg zdobywac¢ dodatkowe punkty. Z drugiej jednak
strony, blokuje to pionki gracza. Safari jest bardzo dynamicz-
ne, a rozgrywka trwajgca okoto trzydziestu minut mija bar-
dzo szybko. Podoba mi sie wykorzystanie patroli jako bodzca
do ukfadania kafelkéw w konkretnych miejscach.

Gra specyficznie sie skaluje. Najlepiej chodzi na dwie osoby,
podobnie jak w standardowym Carcassonne. Gdy gramy
w czterech lub pieciu graczy, ciezko cos zaplanowac, skupic sie
na konkretnym planie. Nowe zasady nie komplikuja rozgryw-
ki i dos¢ tatwo sie je przyswaja. Gra zacheca do wspdtpracy
i mniej w niej utrudniania poczynan przeciwnikéw. Oprawa
wizualna jest atrakcyjna i nadaje nowe oblicze serii. Niestety
Safari ma dwa problemy. Pierwszy z nich dotyczy czytelno-
$ci gry. Zetony zwierzat sq mate, ikony na kafelkach czasami
ging w gaszczu innych. Stawiajac pionek na planszy, czesto
zastaniamy wazng informacje. Druga zmiana jest zmniej-
szenie wszystkich elementéw drewnianych. O ile pomaga
to w obstudze gry, o tyle wizualnie jest to zmiana na minus.

Dla kogo jest Carcassone: Safari? Na pewno dla oséb, kto-
re preferujg mniejszg doze rywalizacji. Dla tych zmeczonych
szatg graficzng podstawki. Dla fanéw serii, ktérzy kupuja
wszystko, co sie tylko nowego w uniwersum pojawi. Gracze
przyzwyczajeni do starszej wersji zapewne beda narzekac
na wtornos¢ gry i jej losowosc zwigzang z doborem zetondéw
zwierzat. Safari broni sie jako odrebna gra, ale moge ja row-
niez poleci¢ fanom serii.
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Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 119,95 ztotych

ciekawy temat i atrakcyjna
oprawa plastyczna,

mniej konfrontacyjna niz pier-
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W dniach 28-30 wrzesnia 2018 roku
w Niepotomicach pod Krakowem odby-
ta sie trzynasta edycja konwentu Pola
Chwaty. Impreza ta nie jest typowym
spotkaniem graczy, jakich wiele w Pol-
sce, hie przypomina tez zadnego z licz-
nych konwentéw fantastyki. Pola Chwa-
ty taczq w sobie wiele atrakcji, ktorych
punktem wspélnym jest historia. Naj-
barwniejszym i najbardziej przyciggaja-
cym uwage publicznosci elementem s3a
rekonstrukcje historyczne obejmujace
wszystkie epoki, poczynajac od staro-
zytnosci, a konczac na czasach wspoét-
czesnych.

Wargaming, czyli gry wojenne i historyczne wszelkiej ma-
$ci zlokalizowane zostaty na renesansowym zamku, ktory
znajduje sie w centrum imprezy. Mozna tu zagra¢ zarbwno

w planszéwki, jak i w gry bitewne, karciane lub fabularne.
Na wyzszych pietrach zamku odbywa sie turniej mode-

Xl Pola Chwaty
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larski oraz konferencja naukowa, a w piwnicach turnieje gier
bitewnych. Opodal zamku i na dziedzincu zamkowym obej-
rze¢ mozna prezentacje lokalnych muzedw, pokazy szermierki
i tancéw dworskich z dawnych epok. Imprezie towarzysza roz-
ne wydarzenia kulturalne, takie jak koncerty, pokazy filmow,
spotkania z autorami ksigzek i wiele innych. ,Historia jako za-
bawa, historia jako pasja” - to oficjalne hasto imprezy najlepiej
oddaje jej charakter.

Wraz z ekipa graczy z Forum Strategie jestesmy na Polach
Chwaty od poczatku, czyli od pierwszej edycji w 2006 roku.
Impreza zmieniata sie przez lata. Z poczatku wszystkiego przy-
bywato i atrakcji byto coraz wiecej. Z czasem zaczeto bardziej
stawia¢ na jakos$¢, niz na ilos¢. Od kilku lat kazda edycja ma
swoj temat wiodacy. W tym roku byt nim okres sredniowiecza.
Pojawito sie w zwiazku z tym duzo wiecej niz zwykle grup od-
twarzajacych te epoke historyczna. Wiecej byto takze atrakgji
zwigzanych z tym okresem. Inng wazna rocznica przypadajaca
tego roku jest 100-lecie odzyskania niepodlegtosci. W zwigzku
z tym pojawity sie pewne atrakcje majace celebrowac to waz-
ne dla nas swieto, cho¢ nie byto ich tak duzo, jakby sie moz-
na byto spodziewac. Pewnym problemem jest fakt, ze nie ma
az tak wielu grup rekonstrukcyjnych (praktycznie w ogdle nie
ma), ktére podejmowatyby temat odzyskania przez Polske nie-
podlegtosci w 1918 roku. To samo dotyczy gier planszowych (i

innych). Praktycznie jedyna pozycja odnoszaca sie wprost do
tego okresu jest wydana nie tak dawno gra Semper Fidelis
(autor: tukasz Wrona, wydawca: Alter), z tego powodu dos¢
intensywnie wykorzystywana miedzy innymi na imprezach
organizowanych przez IPN. Nie powstata tez na ten rok zadna
prezentacja Sredniowieczna, stad nie uracze czytelnikéw ob-
szernym opisem z rozgrywek w prototyp nowej gry.

W przypadku tegorocznej edycji cieszy przede wszystkim to,
ze pojawito sie na niej sporo nowych graczy i ze sg to osoby
w wieku studenckim, kiedy najtatwiej ztapac¢ bakcyla gier wo-
jennych (dobrym czasem jest tez okres liceum). Cieszy réwniez
obecnos¢ gosci zzagranicy. Udato sie rozegrac w sze$cioosobo-
wym sktadzie Virgin Queen, gdzie zwyciezyta Francja. Grano
takze w klasyki, takie jak Sukcesorzy lub Orzet i Gwiazda, jak
i nowsze gry, na przyktad Triumph and Tragedy oraz Pax Re-
naissance. Z gier rozgrywanych w wiekszym skfadzie warto
jeszcze wspomnie¢ Commands & Colors. Jesli chodzi o proto-
typy, udato sie po raz ostatni przetestowac na imprezie szyko-
wane do wydania Iganie 1831 (bedace rozszerzeniem Ostro-
teki 26 maja 1831). Duza niespodzianka byto pojawienie sie
Waldka Gumiennego z wydawnictwa Phalanx, z prototypem
jego gry oblezniczej, osadzonej w realiach XIX-wiecznej wojny
o niepodlegtos¢ Gregji (1821-1832). Zanosi sie na to, ze gra
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bedzie z tych tatwych do opanowania, a trudnych do zgtebie-
nia. Mysle, ze podejdzie wszystkim fanom euro gier. Byt wéréd
nas takze Adam Niechwiej z wydawnictwa Strategemata, jed-
nak w tym roku nie prezentowat nic nowego (przygotowywa-
ny przez to wydawnictwo Kliszéw 1702 czekaja dalsze testy).

Sporzadzitem na potrzeby relacji liste rozgrywanych na im-
prezie gier, aczkolwiek nie jest ona bynajmniej wyczerpujaca.
A zatem grano w: Hannibal & Hamilcar (wyd. Phalanx), For
the People (wyd. GMT Games), Great Battles of Alexander
(wyd. GMT Games), Successors (wyd. GMT Games), Sekiga-
hara (wyd. GMT Games), Battle Hymn vol. 1: Gettysburg
and Pea Ridge (wyd. Compass Games), Virgin Queen (wyd.
GMT Games), Here | Stand (wyd. GMT Games), Orzet i Gwiaz-
da (wyd. Leonardo), Arquebus (wyd. GMT Games), Spanish
Civil War Battles: Teruel & Belchite (wyd. Decision Games),
Hammer of the Scots (wyd. Columbia Games), Commands
& Colors: Ancients (wyd. GMT Games), Pax Romana (wyd.
GMT Games), Triumph & Tragedy (wyd. GMT Games), Twili-
ght Struggle/Zimna wojna (wyd. GMT Games/Bard), Race to
Berlin (wyd. Leonardo), 1944: Race to the Rhine (wyd. Pha-
lanx), Pax Renaissance (wyd. Sierra Madre Games), Conflict
of Heroes: Price of Honour (wyd. Academy Games), No Qu-
estion of Surrender (wyd. MMP), Time of Crisis (wyd. GMT
Games), No Peace Without Spain! (wyd. Compass Games),
Churchill (wyd. GMT Games), Quartermaster General: 1914
(wyd. PSC Games), War of the Ring (wyd. Ares Games i in.)
i wspomniane wczesniej prototypy: Iganie 1831 oraz gra ob-
leznicza Phalanxéw osadzona w realiach XIX-wiecznej wojny
o niepodlegtos¢ Gregcji.

Wszystkich, ktorzy chcieliby sie wybrac na impreze, zaprasza-
my za rok w ostatni weekend wrzesnia. Warto podkresli¢, ze
w przeciwienstwie do wiekszosci konwentéw, Pola Chwaty sa
impreza catkowicie darmowag, a przy tym otwarta.
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