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»Zabawa stanowi w naszej swiadomosci
antyteze powagi. [...] Abstrahujgc jednak
od tego, iz zdanie to nie méwi nic o po-
zytywnych wtasciwosciach zabawy, nie-
zmierniefatwo je obalié. Gdy tylko zamiast:
<<zabawa jest nie-powaga>> powiemy
<<zabawa jest niepowazna>>, przeciwien-
stwo juz nas zawodzi; bo przeciez zabawa
doskonale moze by¢ powazna.” Takie oto
zdanie odnotowat w swoim dziele Homo
Ludens Johan Huizinga juz w 1938 roku.
Mamy rok 2019 i zabawa nadal wydaje sie
dorostym (ale jak zdefiniowa¢ dorostos$¢?
wiekiem, chyba sie juz nie da) niepowaz-
na. Powazny jest garnitur, asapy, fakapy,
brunche i crunche, rozmowy biznesowe,
kolle, karty witay, zegnay i spaday (jak
juz cie wydrenujemy). Kiedy korpokultu-
ra padnie nam na moézg, przypieczony do-
datkowo przez iscie upalne lato, spdjrzmy
na dzieci. Dzieci z definicji niejako bawiag
sie, dzieci z tradycji kulturowej uznajemy
za niepowazne, wiec ich zabawy musimy
oceni¢ tak samo. A jednak kazda zabawa
to pole socjalizacji, dzieci uczg sie przez
zabawe wielu wainych w podzniejszym
zyciu zachowan, umiejetnosci, rytuatéow.
Nawet jesli gry planszowe wydajg nam sie
wyzbyte powagi i bezuzyteczne, to dzie-
ciaki dzieki nim rozwijajg sie lepiej, niz
za pomoca nudnych lekcji i zaje¢ pozasz-
kolnych (serio rodzice, chcieliscie gra¢ na
fortepianie i chodzi¢ na balet jak mieliscie
osiem lat?). A zatem pochylmy sie nad po-
nadczasowg madroscia i intuicjg Huizingi
i zamiast stresowac sie po pracy asapami
dnia nastepnego, zaprosmy dzieci (jesli
je posiadamy) na partyjke w planszéwke.
A jesli nie mamy jeszcze potomkdw, za-
proSmy znajomych i dobrze sie bawmy.
Zycie to nie tylko zarabianie pieniedzy.
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Juz w lipcu w ofercie wydawnictwa Re-
bel pojawi sie Pandemic: Szybka reakcja.
Jest to ekscytujaca gra kosciana toczaca sie
w czasie rzeczywistym. Wraz z pozostaty-
mi graczami musicie dopasowywac sie do
szybko zmieniajgcych sie warunkdw, wyko-
rzystujgc unikalne zdolnosci swoich postaci
w jak najbardziej efektywny sposdb. Jesli
uda sie wam dostarczy¢ dostawy na czas,
zwyciezycie, a wraz z wami caty Swiat.
Wszyscy fani klasycznej Pandemii bedg za-
chwyceni kolejng wariacjg na temat Swiata
stojgcego u progu zagtady. Gra utrzymuje
klimat wczesniejszych odston serii, ale jed-
noczesnie zapewnia zupetnie inng zabawe.
Rozgrywka w czasie rzeczywistym, w dodat-
ku trwajgca jedynie dwadziescia minut, za-
pewnia maksimum presji i ciekawe odczucia
ptynace z rozgrywki. To tak naprawde wyscig
z czasem, ktéry wymaga skoordynowanych
dziatan wszystkich uczestnikdéw zabawy. Po
skonczeniu zabawy mozemy modyfikowaé
poziom trudnosci, dotgczajgc kolejne karty
kryzysow i tym samym utrudniajgc sobie
droge do zwyciestwa.

Lipiec to takze gratka dla fanéw Dungeons
& Dragons®. Ekran Mistrza Podziemi, bo
0 nim tutaj mowa, zostat zaprojektowany
w taki sposdb, aby prowadzgacy mégt ob-
serwowac graczy, lecz ukryé swoje notatki
i rzuty kosémi. Pozwala on réwniez w mgnie-
niu oka sprawdzi¢ wszystkie najwazniejsze
i najczesciej uzywane informacje, wspo-
magajac Mistrza Podziemi niezaleznie od
jego doswiadczenia. To doskonaty doda-
tek dla Mistrzéw, ktéry utatwia i inspiruje
do prowadzenia ciekawych, zapadajgcych
w pamiec przygod.

Pigta edycja Dungeons & Dragons® to naj-
nowsza odstona najbardziej popularnej gry
fabularnej na catym swiecie wydawanej od
1974 roku, aktualnie przez wydawnictwo Wi-
zards of the Coast. Ekran Mistrza Podziemi
wymaga Starter Set (Zestaw Startowy) lub
Player's Handbook (Podrecznik Gracza),
aby w petni cieszv¢ sie z rozgrvwki.

Mroczny Zamek to prosta przygodowa gra
fantasy dla 1-4 graczy. Skupia sie na budo-

waniu atmosfery, snuciu opowiesci i szeroko
pojetej rozrywce. To idealna pozycja dla ludzi
dopiero zaczynajgcych swojg planszéwkowa
podréz. Jej przygotowanie trwa dwie mi-
nuty, rozgrywka zajmuje okoto trzydziestu,
a zamek jest za kazdym razem tworzony
w losowy sposdb, wiec kazda gra jest inna.
Celem gry jest zakoriczenie kazdej karty roz-
dziatu z talii zamku i utrzymanie wszystkich
uciekinieréw przy zyciu. Jesli sie Wam uda,
uciekacie z Mrocznego Zamku i wygrywacie
wspolnie gre. Jesli jednak ktos$ po drodze
zginie, gra natychmiast sie koczy i musicie
sprobowac swoich sit jeszcze raz.

Na samym poczatku gracze wybierajg swo-
je postaci — zwrdécie uwage, jakie maja
umiejetnosci, poniewaz najwieksze szanse
na zwyciestwo ma dobrze zbalansowana
druzyna. Punkty zycia, ktére otrzymuja
bohaterowie, sg zalezne od liczby graczy
biorgcych udziat w zabawie.

Podczas rozgrywki bedziecie po kolei od-

krywali i rozpatrywali karty nastepujgcych
po sobie rozdziatow. Znajduja sie na nich
warunki ukoriczenia — sg to przerdzne za-
dania do wykonania: od walki poprzez rzuty
kosémi, az do podjecia kluczowych decyz;ji.
Ostatnig kartg w talii jest zawsze Mroczny
Wtadca — pokonanie go jest réwnoznaczne
ze zwyciestwem i ucieczkg z Mrocznego
Zamku. Pamietajcie, ze warunkiem zwycie-
stwa jest utrzymanie przy zyciu wszystkich
postacil

Mroczny Zamek pozwala nam na prostg,
a jednoczesnie niezwykle klimatyczng za-
bawe przygodowa. Tekst na kartach wpro-
wadza nas w historie naszej ucieczki oraz
postaci, ale to od nas zalezy, jak bardzo
wczujemy sie w zabawe i jak wielka przygo-
de przezyjemy. Mimo prostych zasad, gra
daje nam wiele mozliwosci i wcale nie jest
fatwo jg wygrac, zwtaszcza na poczatku.
Mechanizmodw rzadzacych rozgrywka oraz
znalezienia wtasciwego balansu uczymy sie
wraz z kolejnymi partiami. Dzieki zmiennym
uktadom kart oraz kluczowym decyzjom,
ktdre podejmujemy w trakcie zabawy, kaz-
da partia jest zupetnie inna. Je$li zabraknie
nam kompanéw do zabawy, Mroczny Za-
mek posiada rowniez tryb jednoosobowy,
w ktérym kierujemy dwoma uciekinierami.

Lipiec to rowniez dobry czas dla fandw fi-
gurkowego X-Winga. W czwartej fali znajda
cos dla siebie mitosnicy prawie wszystkich
wystepujacych w grze frakcji. Sojusz Sepa-
ratystow wzbogaci sie o Droid-bombowiec
klasy Hyena, Republika Galaktyczna otrzy-
ma Mysliwiec N-1 Krélewskiego Korpu-
su Naboo. Dla Ruchu oporu przewidziano
Transportowiec Ruchu Oporu, a dla Naj-
wyzszego Porzagdku dwa modele: TIE/vn
Silencer i Mysliwiec TIE/sf. Rowniez dwa
modele otrzyma sojusz Rebelii: B-Wing A/
SF-01 oraz legendarnego Sokota Millenium.
Imperium Galaktyczne bedzie sie zas cieszy¢
z VT-49 Decimator.
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Witadca Pierscieni: Podréze przez Srédziemie

Ci sposrod Numenorejczykow, ktorzy ocaleli z katastrofy swojej wyspy, uciekli na
wschod. Zabrali na swoje okrety tych, co pozostali do konca wierni i opuscili Nu-
menor, zanim ulegt zagtadzie. Byli to silni mezczyzni, a statki mieli mocne i wyso-
Kie, lecz sztorm ich doscignat, uniost okrety na grzbietach spietrzonych fal az pod
chmury, tak ze spadty na brzeg Srddziemia z wysoka, niby ptaki burzy: Elendila
wyrzucity fale na lad Lindonu i krol Gil-galad przyjat go przyjaznie. Lud jego osie-
dlit sie w roznych okolicach Eriadoru, lecz gtownym miastem kraju byto Annumi-

nas nad jeziorem Evendim.

Frodo i Sam przeszli ponad 1750 mil z Shi-
re do GOry Przeznaczenia. Droga Bilba do
Samotnej Gory to ponad 950 mil. W czasie
kampanii Kosci Arnoru réwniez wyruszamy
z Wiosci, ale przejdziemy ,tylko” 100 mil
i nie dotrzemy do zadnej Goéry. A jednak to
wcigz gra o podrézowaniu...

Wiadca Pierscieni: Podréze przez Sréd-
ziemie to mtodsza siostra gry Posiadtos¢
Szalenstwa 2 edycja. Za pomocg modu-
larnej planszy, kart ekwipunku i zdolnosci
oraz figurek bohaterdw i potworéw roz-
grywamy czternascie scenariuszy. Aplikacja
(ios/android/steam) pomaga rozstawic gre,
kontrolowac jej tempo, organizowac walke,
ujawnia¢ mape, a przede wszystkim do-
starcza narracji. Gra jest tylez nastawiona
na opowies$é, co na rozwdj bohatera i eks-
ploracje. A takze na wykonywanie misji
gtownej i pobocznych, spotykanie bohate-
réw niezaleznych, zbieranie doswiadczenia
i ekwipunku oraz walke, zupetnie jak
w grach dungeon crawl oraz fantasy.

Wida¢, jak doswiadczenie wydawnictwa
Fantasy Flight Games przekfada sie na co-
raz ciekawsze gry z tego gatunku. Cho¢
podobieristwa mogg cieszy¢ entuzjastéw
poprzedniczek i fatwiej wejs¢ w kolejng tego
typu gre, to innowacje nadajg nowy kieru-
nek oraz zapewniajg nowe doswiadczenia.
Aplikacja jest tu bardziej pomocna niz do-
minujgca —znacznie mniej czasu spedzimy
wpatrzeni w ekran. Zamiast zbioru réznych
scenariuszy rozgrywamy pojedyncza, spojng

tematycznie kampanie, co przekfada sie na
ciekawszg i bardziej rozbudowang opowiesc.
A przede wszystkim wyrzucono kosci do
Smietnika (Gory Przeznaczenia?) i mecha-
nike oparto o karty i tzw. deck-building.

Mechanika wypada fantastycznie. W Posia-
dtosci... walki i testy oparte na gotych rzu-
tach kosémi stawaty sie nuzgce i czesciowo
niezalezne od nas. Nie moglismy sie przygo-
towad do testu. Tutaj rozstrzyganie testéw
i walk za pomoca kart pozwala na znacznie
wiekszg kontrole oraz manipulacje. Wiadca
Pierscieni przycigga nie tylko tematem i fa-
butg, ale mechanikg oraz mozliwosciami,
jakie daje nam ukfadanie talii. Co$, czego
w Posiadtosci... nie tylko brakowato, ale
i po jakims czasie zniechecito.

- Silmarillion, JR.R.Tolkien

SWykuwamy” naszg talie na trzech etapach
—w czasie przygotowania do kampanii, kiedy
wybieramy postac oraz jej role, nastepnie w
czasie awansu po kazdym scenariuszu oraz
w czasie samej rozgrywki i decydowaniu o
utozeniu kart czy to na wierzchu, czy pod
spodem talii, czy tez przed soba.

Gramy Aragornem, Legolasem, Gimlim,
Bilbem lub znanymi fanom wczesniejszych
gier FFG Beravor i Eleng. Znamy dobrze nie
tylko bohaterdw, ale i ich ilustracje, ktére
tez pojawiaty sie wczesniej. Dotyczy to takze
innych grafik w grze, ale skoro s3 tak dobre,
to czemu nie uzyc¢ ich ponownie? Istotne sg
tu duze réznice pomiedzy postaciami, ich
charakterystykami i zdolnosciami. Unikalny
charakter naszej postaci pogtebia rola, jaka
moze przyjgé¢ — i nie ma tu zadnych ogra-
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niczen w wyborze profesji. Nam najlepiej
grato sie para Bilbo kapitan i Aragorn fowca.
A jest jeszcze tropiciel, muzyk, wtamywacz,
obronca... W czasie kampanii mozemy zmie-
niac role i tgczy¢ profity. Zdobedziemy tez
ekwipunek, ale zamiast losowych gratow
rozwijamy ten, ktdry juz mamy. Niestety nie
mozemy zastgpi¢ miecza fukiem, za to nasz
miecz bedzie ,,rost” wraz z nami.

Nasza postac stanie sie jeszcze bardziej wy-
jatkowa za sprawg zdobywanych przez nig
kart tytutéw. Za dokonanie okreslonych czy-
néw czeka nas nagroda w postaci konkretnej
nowej umiejetnosci, zwigzanej z tym czego
dokonalismy. Wreszcie unikalny charakter
ksztattuje sie za sprawg (zapychajacych
talie) kart stabosci. To bardzo tolkienow-
ski aspekt, przywodzacy na mysl smoczg
chorobe Thorina lub wilcze oczy Boromira.

Nasza postaé nabywa nie tylko zdolnosci,
nie tylko przekuwa miecz na nowo niczym
Aragorn, ale i odznacza swéj wptyw na ota-
czajacy go swiat. W talii widzimy efekty
jej dotychczasowych dokonan. A takze to,
jak Swiat, a konkretnie Cier oddziatuje na
niego. Tak duza réznorodnos¢ postaci czy-
ni przejscie kampanii jedynym w swoim
rodzaju oraz zacheca do jej ponownego
przejscia, nawet znajac jej fabute. Roze-
granie jej nowg postacig to dla nas nadal
nowe doswiadczenie. Inaczej gra sie jako
Gimli, ktéry toporem rozrabuje sobie droge
przez wrogow, a inaczej jako Beravor, ktora
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przekrada sie miedzy nimi. Rdwniez wiele
misji mozemy wykonaé na rézne sposoby,
wykazujac sie sitg, zrecznoscia, madroscia,
duchem lub sprytem.

Wydawac by sie mogto, ze karty stuzg nam
do wykfadania obok swojej postaci jako jej
zdolnosci. Tak, to tez. Taka wytozona karta
nazywa sie ,przygotowang”. Mozemy cze-
kac z jej uzyciem na odpowiedni moment
lub korzystac z jej pasywnego efektu przez
caty czas. Jesli spodziewamy sie walki lub
podrézy — wybieramy odpowiednia karte
i czekamy z jej uzyciem. Ale kazda karta
to tez symbol sukcesu lub jego brak. Gdy
wykonujemy dowolny test patrzymy, ile
kart losujemy z wierzchu naszej talii (za-
zwyczaj tyle, ile wynosi adekwatna cecha)
i sprawdzamy na nich liczbe ikon sukcesu
(catkowicie ignorujac efekty i dziatanie tych
kart). Wpisujemy w aplikacje wynik testu
i czytamy rezultat. Oczywiscie tylko kilka
kart w talii dostarcza ikon sukcesu. Pozo-
state sg puste lub wymagajg odrzucenia
zetondw natchnienia. Zetony te zazwyczaj
otrzymujemy dzieki zdolno$ciom postaci,
odkrywajac mape, zabijajac wrogéw oraz
wykonujac misje.

| gdzie tu deck-building? Otdz w czasie fazy
przygotowania (oraz w czasie rundy wyko-
nujac akcje ,zwiadu”) losujemy zazwyczaj
2-3 karty, z ktérych tylko jedng przygoto-
wujemy jako zdolnos¢ postaci. Pozostate
odktadamy — na wierzch lub spdd talii. | tutaj
pytanie czy przygotowac karty z symbolem

sukcesu (aby skorzystaé z jej zdolnosci), czy
lepiej odtozy¢ je na wierzch (i korzystaé
z jej symbolu sukcesu w czasie najblizszego
testu)? Czy przygotowywac karty bez suk-
cesu (aby nie psuta nam testu), czy lepiej
odtozy¢ je pod spdd (moze popsucé jakis
pdzniejszy test, o ile uda nam sie przewingé
talie)? W ten sposéb nie tylko co przygode,
ale co kazdg pojedyncza runde nasza postaé
zyskuje inne zdolnosci oraz inaczej utozong
talie. Akcja ,,zwiad” mozemy jeszcze bardziej
ksztattowac naszg talie i stot. Dlatego warto
miec przy sobie Aragorna.

Niestety nie zawsze testy sg ciekawe. Bar-
dzo rozczarowujqg zagadki, a konkretnie ich
brak. Gdy pojawia sie ,,zagadka”, aplikacja
kaze wykonac test sprytu i informuje o re-
zultacie... i tyle. Nie postarano sie o wybér
odpowiedzi (na zasadzie opcji dialogowych).
llez frajdy sprawitaby nawet najprostsza
(i najtrudniejsza zarazem) zagadka w stylu
,co mam w kieszeni”. Brak tez uktadanek
logicznych i wszelakich znanych z obu edycji
Posiadtosci Szalenstwa. Za bardzo autorzy
gry, Nathan |. Hajek i Grace Holdinghaus,
poszli tutaj na skroty.

Od gry eksploracyjnej mozemy sie spo-
dziewaé wielu okazji do odkrywania mapy
i rozgrywania wydarzen oraz spotkan. To
aplikacja generuje ksztatt mapy, ktorg my
odtwarzamy za pomocg kafelkow. Graficz-
nie teren nie jest zbyt zréznicowany. RoOw-
niez skala jest dos¢ mata. Bystre oko jest
w stanie jednak dostrzec detale. Gra toczy
sie wokét Shire, stad ,,spokojny” krajobraz
zielonych 13k, zagajnikdéw, matych domkéw,
kretych strumykoéw i czasem ruin twierdz
z czasOw Drugiej Ery. Rdwniez wydarzenia
sg dostosowane do miejsca ich rozgrywania.
Nie sposdb ustrzec sie sielankowosci, jaka
znamy z kart pierwowzoru. Mamy tu pro-
blemy typowe dla hobbitdw, a to pomozemy
jakiemus zwierzakowi wydostac¢ sie z dziupli
czy pasterzowi znalez¢ zgubione stado. Jed-
nak pod ziemig i wérdd ruin od dawien $pi
wiedza zapomniana wieki temu. Pojawia sie
tez nowa ztowroga sifa, ktdra burzy sielanke
i probuje odzyska¢ dawng potege. Jest to
bardzo klasyczne tolkienowskie ukazanie
opowiesci, dlatego gra zastuguje na miano
Witadca Piersécieni w tytule.

Cieszy oryginalne i odwazne sieganie do
Drugiej Ery. Tym bardziej, ze bedzie siegac
do niej takze akcja nowego serialu. Nie
kazdy czytat jednak Silmarillion lub grat
w kampanie RPG W poszukiwaniu Palantira
rozgrywajacg sie miedzy innymi w Annumi-
nas. Wowczas temat moze by¢ daleki od wy-
obrazen i oczekiwan, zbyt stabo odnoszacy
sie zwtaszcza do filmowego pierwowzoru.

Poznajemy trzy rodzaje przygdd. Podrdz
to eksploracja mapy i wykonywanie misji
gtéwnej oraz pobocznych. Co ciekawe, misje
gtdwng réwniez wykonujemy na zasadzie
misji pobocznych — nie widzimy celu nad-
rzednego, ale po kolei odhaczamy pomniej-
sze. Przyktadowo: wpierw dowiadujemy sie,
co musimy odnalez¢, a dopiero potem, co
nalezy z tym zrobié. Inny model rozgryw-
ki polega na Sledztwie. Szukamy tropdéw
oraz prowadzimy dialogi z postaciami i na
ich podstawie rozwigzujemy zagadke. No
i wreszcie potyczki, czyli walka na mapie
bitewnej, z petnym wykorzystaniem ele-
mentdéw otoczenia, takich jak toczace sie
beczki, spadajgce posagi, zdradliwe mgty,
buchajgce paleniska, rwace potoki, geste
zagajniki, gtebokie czeluscie, a nawet balisty.
To nadaje grze filmowy charakter, zwieksza
mozliwosci taktyczne oraz pozwala wygrac
bez wyciggania broni.

Scenariusze stanowig catos¢. Rozgrywa-
my je w Scistej kolejnosci, w jednakowym
sktadzie bohateréw. Dlatego gra nie nadaje
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sie do okazyjnego pogrania w réznych gro-
nach. Kampanijny, epicki charakter dobrze
pasuje do Wiadcy Pierscieni i daje mozli-
wo$¢ rozegrania petnej historii. Wigze sie
jednak z pewnymi niedogodnosciami, czy
tez wymaganiami. Pojedynczy scenariusz
trwa okoto godziny-dwdch, w zaleznosci od
liczby graczy (maksymalnie pie¢). Mozemy
oczywiscie grac solo. To petna gra koopera-
cyjna, bez podziatu na zréznicowane role
lub podziatu na przeciwne strony.

Gtéwnym wyzwaniem kazdego scenariu-
sza jest nie tyle powodzenie w testach,
co wyscig z czasem. Kazdy scenariusz co
runde nalicza punkty za kazdego bohatera,
za kazdy nieodkryty teren oraz kazde nie
zazegnane zagrozenie. Po przekroczeniu
wyznaczonych progéw pojawiajg sie na ma-
pie nowe zagrozenia, najczesciej wrogowie
lub ciemnos¢. Po przekroczeniu ostatnie-
go progu scenariusz konczy sie przegrana.
| cho¢ kampania (zazwyczaj) toczy sie dalej
i gtdwna linia fabularna nie zmienia sie,
przegrana jest karana trudniejszymi wy-
zwaniami w kolejnym scenariuszu.

Jak radzi¢ sobie z uptywem czasu? Istotne
jest szybkie odkrycie mapy. Tu szczegdlnie
przydatny jest tropiciel z dodatkowgq akcjg
poruszania sie oraz znajdowaniem skro-
téw, z ktérych korzystajg kompani. Jednak
odkrywajac kafelki terenu odkrywamy tez
nowe zetony zagrozenia. Te eliminujemy za

pomocg testow — warto wyznaczaé odpo-

wiednie postaci (przyktadowo, jesli widzi-
my znak runiczny, mozemy spodziewac sie
testu madrosci, z czym radzi sobie dobrze
Aragorn). Kluczowa jest wspétpraca boha-
teréw, co nie powinno dziwi¢ w grze koja-
rzgcej sie z Druzyng Pierscienia. Wreszcie
gra szybko nas uczy, ze nie powinni$my sie
wdawaé w walki i raczej umykaé wrogom.
Tracimy niepotrzebnie czas i sity zyciowe.
Doskonale wpisuje sie to w pierwowzor,
w ktorym walki najczesciej konczyty sie
ucieczka.

Pospiech czesto zmusza nas do omijania
zdarzen pobocznych, nie zwigzanych z celem
gtéwnym scenariusza. Jest to jednak bardzo
krétkowzroczne. Bez misji pobocznych nie
zgromadzimy ekwipunku oraz tytutdw, tak
bardzo przydatnych w dalszych etapach
kampanii. Jesli utatwimy sobie przejscie
obecnego scenariusza, to uczynimy trud-
niejszym przejscie kolejnych.

Zadbano o dobry balans gry i odpowiedni jej
poziom trudnosci. Musimy ciggle uwazac na
uptyw czasu i jak najefektywniej wykorzystaé
zdolnosci bohateréw. Mechanika oparta
na kartach pozwala na szukanie powigzan
i synergii miedzy nimi. Wazne jest réwniez
umiejetne eksplorowanie mapy. Bez tego
wszystkiego trudno o wygrang. A gra, ktéra
jest wyzwaniem, jest ciekawa.

Poziom scenariuszy jest niestety bardzo
nierowny. Poczatkowe petnig funkcje szkole-
niowy, na pewno nie narracyjna. Szkoda, ze
gra moze przy pierwszym kontakcie wydac
sie nudna. Wraz z postepem kampanii jest
coraz lepiej i punkt kulminacyjny osigga tuz
za potowa. Czekajg nas ciekawe decyzje do
podjecia. Jedna z nich wigze sie zogromnym
ryzykiem, ale ewentualny sukces przyniesie
wymierne korzysci. Inny scenariusz wrzu-
ca nas w sam srodek konfliktu pomiedzy
dwoma frakcjami Musimy opowiedzieé
sie po jednej z nich. W kolejnej przygodzie
mozemy zniszczy¢ zréodio poteznej mocy
lub wykorzystaé do wiasnych celdw. Zas
scenariusz finatowy dzieje sie wielkiej skali
i daje nam wiele okazji do wykazania sie.
Mamy poczucie, ze wiele od nas zalezy,
a sojusznicy liczg na nas. Zaden barwny
opis ani najlepsza ilustracja nie wciggnie



nas w fabute gry, tak jak nasz wptyw na nia.
Decyzyjnos¢, choéby niewielka, znacznie
przybliza nas do wrazen, jakie odczuwamy
w czasie sesji RPG.

Ale nie brak scenariuszy przecietnych lub
wrecz kiepskich. Rozczarowujg swa komplet-
ng liniowoscig (tzw. ,torodrogowaniem”).
Jak po sznurku odhaczamy kolejne etapy
przygody, zdajac sie catkowicie na zamyst jej
tworcéw, bez przestrzeni na nasze decyzje.

Z czasem monotonne stajg sie potycz-
ki z wrogami (cho¢ nie az tak bardzo jak
w Posiadtosci...). Jeszcze szybciej nudzg sie
wrogowie — z niewielkg rotacjg i niewielka
réznorodnoscig. Najgorzej, ze gtdwni ad-
wersarze nie sg ani barwni jako postacie,
ani emocjonujacy jako rywale. Whbijajgc
Smiertelny cios spodziewajmy sie, ze za-
dziata deus ex machina i koszmar nudnego
pojedynku predzej lub pdzniej rozpocznie
sie od nowa.

Lekkie, proste, przystepne reguty z pew-
noscig przyciggna wielu nowych graczy,
jednak moga znuzy¢ tych doswiadczonych.
Spdjrzmy chociazby na kafelki terenu. Cieszy
ich modularnos$¢, przez co mapa za kazdym
razem ma inny ksztatft. Smuci zas ich ,zlewa-
nie sie”. Tak jak graficznie sg niemal jedna-
kowe, z rdznicg w detalach, tak w samej roz-
grywce dziatajg zupetnie tak samo. Niestety
brak tu zréznicowania na teren trudniejszy
W poruszaniu sie, niebezpieczny, kosztujgcy
nas zmeczenie, zupetnie niedostepny dla
nas, tatwiejszy dla wrogow, etc.

Jedyna zmienna jaka sie pojawia na kafel-

kach to ciemno$é. Ciemnos¢ stanowi za-
grozenie i kolejne wyzwanie dla nas.
W ciemnosci warto trzymac sie blisko siebie
i zrédta swiattfa. Tylko co wtedy, gdy trzeba
sie rozdzieli¢?

W grach przygodowych zawsze pojawia sie
pytanie o mozliwos¢ powrotéw. Tutaj nie
tyle drastycznie zmienia sie fabuta, co zmie-
nia sie sposob jej przejscia. A to za sprawg
innych wrazen, jakie dostarcza granie no-
wymi bohaterami. Przy kolejnym przejsciu
(tym razem solo) zdecydowatem sie na usta-
wienie wyzszego poziomu trudnosci oraz
prowadzenie pary niewalczacych bohate-
réw, skradajgcych sie pomiedzy wrogami.
| choé warto zagraé jeszcze raz, zywotnosc
tej gry uzalezniona jest od dodatkéw do
niej. A tych, znajgc wydawce, pamietajac
jego dotychczasowe linie wydawnicze oraz
widzac duzo wolnego miejsca w pudetku,
mozemy by¢ pewni.

Dla tych co szukajg wiecej , Tolkiena w Tol-
kienie” polecam gry: Middle Earth Quest,
Wojna o Pierscien oraz Wtadca Pierscie-
ni: gra karciana. Natomiast najnowsza gra
z uniwersum Srédziemia sprawdza sie jako
potaczenie gry lekkiej, przygodowej, eks-
ploracyjnej, z ulepszong mechanika Posia-
dtosci Szalenstwa, z asystg aplikacji oraz
z ,Jolkienem”, ale w tle.
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Liczba graczy: 1-5 oséb

Wiek: 14+

Czas gry: 60-120 minut/scenariusz
Cena: 359,95 ztotych

v zastali Posiadtos$¢ kosciang, zostawili
Podréze karciane, tworzenie talii i manipu-
lowanie nig,

v roznorodni bohaterowie i ich mozliwosci
rozwoju,

v~ dos¢ wymagajgca rozgrywka,

v kampania zamiast pojedynczych
scenariuszy,

v~ pomocna aplikacja.

X moze byc¢ zbyt lekka i niewymagajaca,

X powtarzajacy sie i powracajacy przeciwnicy
oraz ,pfaska” mapa,

X bardzo nieréwny poziom scenariuszy,
z niemrawym poczgtkiem kampanii,

X hobbickie zagadki bez prawdziwych
zagadek lub tamigtéwek.

X zbyt mato oczywiste nawigzania do
Tolkiena.

planszowe kwiatki Kwiat

sza

rachunkowosc¢ umystu,
czyli jak kupic gry za
pienigdze na jedzenie

Felieton popehit: Maciej ,Kwiatosz” Kwiatek

Czasami bywa tak, ze chcemy miec inng
liczbe gier niz aktualnie posiadamy. Podej-
Scie do tego problemu moze odbywac sie
od frontu matzenskiego (,,Zagram z zong,
warto!”), flanki emocjonalnej (,,Zastuguje na
planszowke!”), zasadzki zawodowej (,,Staroci
recenzowac nie bede”). Najpopularniejsza
perspektywa jednak bedzie zwigzana z fi-
nansami, rozterki kosztowe sg zdecydowanie
najbardziej wazace w decyzji dotyczacej za-
kupu gier. Wydaije sie, ze rozdysponowanie
puli pieniedzy przeznaczonych na rozrywke
wigze sie jedynie z okresleniem wysokosci
puli i uszeregowaniem preferencji, pdzniej
nie trzeba o tym mysle¢. Rachunkowosc fi-
nansowa powie nam: koszt to koszt, wazne
by byt ujety. Tymczasem modzg dziata nieco
bardziej jak rachunkowos$¢ zarzadcza. Prze-
grodka na wydatek okazuje sie by¢ bardzo
waznym czynnikiem determinujgcym nasza
gotowosc¢ do zakupu.

Scenariusz

Miescina twojego bytowania organizuje
wydarzenie planszéwkowe. Mozna pograc,
sg gracze, bilet kosztuje pieédziesiat ztotych.
Po dojsciu do kasy zauwazasz, ze w portfelu
brakuje banknotu, musiat Ci gdzie$s wypas¢.

Czy kupujesz bilet?
Scenariusz drugi — idziesz na wydarzenie,
bilet za pieédziesigt ztotych masz juz kupio-
ny. Dochodzisz do bramek i odkrywasz, ze
biletu nie ma. Czy kupujesz drugi bilet, czy
odpuszczasz targi?

Kahneman zauwazyt swego czasu, ze
w tym pierwszym wypadku bilet kupuje 90
procent badanych, w tym drugim juz tylko
50 procent (no, w podobnym, eksperyment
dotyczyt koncertu — nie mam danych czy
konwenty planszéwkowe nie byty w momen-
cie badania teorii nieco bardziej niszowe niz
teledyski bez neondéw). Ten koncept zostat
rozwiniety i nazwany przez Thalera jako
,Ksiegowanie umystowe”. Pierwsze spo-
strzezenie jest takie, ze posiadane pienigdze
mamy w umysle skategoryzowane celowo.
Umyst tworzy konto , koszty wyjscia na kon-
went” i alokuje tam pieédziesiagt ztotych.
Kiedy wiec gubimy banknot, koszt kupna
biletu to nadal pieédziesiat ztotych, wiec
wyjscie na konwent miesci sie w budzecie.
Drugi przypadek natomiast juz sprawia, ze
koszt wyjscia na konwent wynosi sto ztotych
ztotych, a takie przekroczenie budzetu to
juz jednak dla wielu przesada.

Praktyka

Pragnienie posiadania nowych gier jest naj-
bardziej szlachetnym ze wszystkich, dzieki
niemu przeciez hobby rosnie w site, a wy-
dawcy, sklepy i gracze zyjgq dostatnio. Na-
wet jezeli przekonaliSmy drugg potéwke,
ze zakupy planszowkowe sg wazniejsze od
obrozy z diamencikiem, to z przekonaniem,
Ze sg wazniejsze od jedzenia moze by¢ nadal
trudno. Czy jednak na pewno? Wielu gra-
czy dos¢ intuicyjnie stosuje przelicznik na
godziny zabawy — poréwnujac jednak z, na

przyktad, kinem pozostajg w budzecie roz-
rywkowym. Bywa do tego dotgczany budzet
okazyjny, czyli gra na urodziny. Podejdzmy
jednak do sprawy kreatywnie. Klasycznym
sposobem spedzania czasu ze znajomymi
jest wyjscie do pubu. Posiedzimy, wypijemy,
zjemy, pogadamy. Wtem! Skupiajgc sie na
aspekcie towarzyskim planszéwek, nagle
odkrywamy, ze pienigdze bez sensu rzucane
w barmana mozna wspaniale spozytkowac
na planszowki, a to dzieki odkryciu, ze prze-
ciez wydatki na spotkanie ze znajomymi jak
najbardziej powinny obejmowa¢é zakupy
planszéwkowe.

Przesuniecia miedzybudzetowe maja wiele
zalet — odrobina elastycznosci w mysleniu
i mozemy podpigc planszéwki nie tylko pod
rozrywki, ale réwniez pod wspomniane
wczesniej prezenty i spotkania towarzyskie.
Wydatki edukacyjne? Owszem, Wysokie
napiecie nauczy dziecko wiecej o popycie
i podazy niz dwudziestoczterogodzinny ma-
raton Wiadomosci. Pdzniej partyjka w wy-
chodzacego ponownie Die Macher i mamy
z gtowy kurs przygotowawczy na politologie.
Munchkin swietnie nauczy latorosl, ze zycie
nie jest sprawiedliwe, a wygrywaja posia-
dacze. Monopoly z kolei przyzwyczai do
odbierania chtosty szyderstwa w Internecie.
Przesuniecia majg tez jednak wady — kiedy
uzywamy pojemnych kategorii (typu roz-
rywka czy spotkania ze znajomymi), to nasz
mdzg, wycwaniony latami wymieniania jed-
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nej owcy na dwa drewna, szybko przyswoi
lekcje i bedzie przesuwat tez inne wydatki.
Tak oto fortel poczatkowego powiekszania
zakupow planszowkowych przez wliczenie
do rozrywki moze miesigc pdzniej zostaé
uszczuplony przez wyjscie do kina, teatru
i na manife. Bardzo korzystne jest wéwczas
stworzenie bardzo waskiej kategorii budze-
towej — na przyktad, bo ja wiem, ,,planszéw-
ki”. Tworzac taka kategorie oswajamy mysl,
ze czesc¢ pieniedzy kartonowi sie nalezy jak
psu buda. Zwracam uwage, ze pies tez nie
zawsze miat bude, kiedys spat w jaskini

i Swietnie sie razem bawiliémy, polujac na
dinozaury. Ale pdzniej budzet na bude stat
sie tak naturalny, ze teraz nikomu nawet nie
przychodzi do gtowy podejmowanie dysput
na temat likwidacji funduszu budowego.

Kategoryzacja przychodow

Kolejnym odkryciem powigzanym z teo-
rig rachunkowosci mentalnej jest rézne
podejscie do rdznie zdobytych pieniedzy.
Zarobione, zwtaszcza ciezko, pienigdze s3
przewaznie rozsgdniej wydawane niz, na
przyktad, wygrana na loterii. Wydrapujac
piecdziesigt funtéw mojg pierwszg mysla
byto ,,Scythe!”, a przeciez nie raz zdarzyto mi
sie zarobi¢ dodatkowe piecédziesigt funtow,
ktore trafiato jednak do rozsadniejszych ka-
tegorii (na przyktad na obojgu nam potrzeb-
ny nowy podkfad lub réz). Tutaj w sukurs
moze wiec przychodzi¢ takie przebieranie
przychoddw, ktére sprzyja swobodniejsze-
mu zagospodarowywaniu. Swietnym przy-
ktadem jest zwrot podatku — s3 to przeciez
pienigdze, ktdre zarobilismy i nadptacilismy,

od poczatku nasze, chwilowo tylko przetrzy-
mane przez urzad. Chyba jednak kazdy, kogo
znam, traktuje zwrot podatku jako ekstra
pienigdze, ktére mozna bardzo przyjemnie
roztrwonic¢. Bardzo dobrze sprawcza sie tu
na przyktad wciskane ostatnio kazdemu
przez banki zaokraglanie ptatnosci karta.
Zgodnie z ideg (i czesto praktyka), sg to
pienigdze oszczedzone zupetnie bez wy-
sitku i tak naprawde nadmiarowe. Majac
budzet siedemset piecdziesiat jednostek
pieniedzy na, na przyktad, jedzenie, mozemy
wcale nie zauwazac obcinania koncéwek

sprowadzajgcego sie do wydania siedem-
set piecdziesieciu jednostek pieniedzy na
jedzenie warte siedemset — a pieédziesigt
spokojnie trafi na wydanie. Mnie bardzo
dobrze okazuje sie sprawdzac system ko-
pertowy, w ktérym na pewne wydatki mam
tygodniowe, réwne kwoty. Te srodki sg juz
w moim umysle wydane, wiec jesli co$ z nich
zostanie, nie mam zadnego problemu z do-
wolnie ,,nierozsgdnym” ich wydaniem. Nie
sg zabierane z innych budzetdw, po prostu
»Spadajg z nieba” — skoro nie ograniczam sie
z wydawaniem w ramach danego budzetu,
a jednak cos zostato, to znaczy, ze kupitem
wszystko, czego potrzebowatem, a tu mam
taki bonus.

Ucieszmy sie z gry

Rozsgdne budzetowanie oznacza tez mak-
symalizacje radosci z hobby. Tutaj rachun-
kowos$é mentalna jest pomocna dzieki sfor-
mutowaniu zasady rozdzielania zyskow.
Praktyka pokazuje, ze ludzie odczuwaja
wiekszg satysfakcje z dwoch oddzielnych

zyskow, niz jednego, ktéry jest rowny tym
dwom potaczonym. Zwigzane jest to z ma-
lejgcym przyrostem zadowolenia z dodat-
kowej jednostki czynnika wywotujgcego
to zadowolenie. Kupujac jedng gre tygo-
dniowo, najprawdopodobniej bedziemy
z nich zadowoleni sumarycznie bardziej niz
Z przepuszczenia potrocznych oszczedno-
$ci podczas jednej wizyty w Rebelu. Swoja
drogg jest to tez dosé dobry argument prze-
ciwko wspieraczkowym zagrywkom ,, Kup ze
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wszytkimi dodatkami!!l” (oraz przeciwko

internetowym poradom ,,Spartacusa od
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razu z rozszerzeniami”). Ogrywajac najpierw
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podstawke, a pdzniej razem z dodatkiem,
dostarczymy sobie w dwdch doswiadcze-
niach wiecej radosci, niz od razu skaczac
na gteboka wode miliona kart.

Dyscyplina budzetowa

Jestem wielkim fanem i zwolennikiem bu-
dzetowania i, co wazniejsze, przestrzegania
budzetu. Powyzszy tekst nie miat na celu
namawiania kogokolwiek do wydawania
pieniedzy, ktdrych sie nie posiada. Miat on
jedynie zobrazowaé w jaki sposéb mozna
pracowac nad swoim lub partnera/partnerki
Swiadomym i pod$swiadomym kategoryzo-
waniem wydatkéw, aby mentalna rachun-
kowos¢ stuzyta nam, a nie my jej [dopisek
za radg dziatu prawnego].

Cztery gry do plecaka

omowienie serii
Gry do plecaka

wydawnictwa Egmont

W plecaku szperat: Michat ,,Windziarz” Szewczyk

Gry do plecaka to nowa seria matych, po-
recznych gier od wydawnictwa Egmont.
Zatozenie jest proste: majg byc to fajne,
niedrogie i przede wszystkim niewielkie
produkty, ktére nadadza sie do grania na

wycieczce, w szkole lub na przerwie w pra-
cy. Na pierwszy rzut w serii pojawity sie
cztery tytuty: Ubongo — gra karciana, Pe-
dzace z6twie — gra karciana, Szybkie banki
oraz Lato komaréw. Mamy zatem dwie

gry nawigzujace do swoich uznanych pier-
wowzorow, a takze jedng nominowang do
nagrody Spiel des Jahres (Lato komaréw
w Niemczech zostato wydane jako LAMA).
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Omdwienie gier zaczne od tej, ktérej pier-
wowzor to ogromny hit sprzedazowy, czyli
Pedzace z6twie — gra karciana. W przypad-
ku tej mtodszej i mniejszej siostry, mozna
powiedzie¢, ze niedaleko pada jabtko od
jabtoni. Karciana wersja wprowadza trzy
powazne zmiany w stosunku do pierwo-
wzoru. Po pierwsze, nie mamy tu fizycz-
nie planszy, po ktérej poruszajg sie zétwie,
a drewniane pionki zostaty zastgpione tektu-
rowymi zetonami. Po drugie, wprowadzono
nowy kolor z6twia, nie nalezy on do zadnego

2
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gracza, robi tylko sztuczny tok. Po trzecie,
gracze nie wiedzg jak dtugo potrwa gra,
gdyz o tym decyduje pojawienie sie trzeciej
karty sataty, wtasowanej w stos kart do
dobierania. Gtéwna idea gry jest taka sama
w obu wersjach. Kazdy gracz posiada tajny
kolor z6twia, ktérego chce doprowadzic¢ na
czoto wyscigu, jesli na koncu gry jego zwie-
rzak jest pierwszy, wygrywa gre. Tutaj tez
zagrywamy karty, aby poruszy¢ zétwie do
przodu lub cofaé je. Mamy nowy typ dziata-
nia, czyli strzgsanie, pozwalajace sie pozby¢
nadmiarowych kolegdéw ze swojej skorupy.
Niech was nie zwiedzie gabaryt pudetka, gra
zajmuje troche miejsca na stole. Nadal po-
trzeba go troszke mniej niz przy planszowe;j
wersji, jednak w autobusie lub na stoliku
w samolocie w wersje karciang nie zagracie.
Jesli macie wersje planszowg, nie musicie
kupowac tej. Réznic nie ma az tak duzo,
aby miec potrzebe posiadania obu. Jesli nie
graliscie lub nie posiadacie Pedzgcych z6twi,
to za wyborem wersji karcianej przemawia-

ja dwa argumenty. Pierwszy to cena. Jest
taniej i bedziecie mogli za zaoszczedzone
pienigdze kupié sobie jeszcze jedng matg
gre. Drugi to gabaryty pudetka. Schowacie
je do kieszeni, a sama gra przyniesie wam
tyle samo radosci co jej poprzedniczka.

Drugim matym pudeteczkiem z serii jest
Ubongo - gra karciana. Tu tez mamy do
czynienia z nawigzaniem do bardziej znanej,
planszowej wersji hitu Grzegorza Rejchtma-
na. Z tg réznicy, ze rozgrywka w wersje kar-
ciang jest zgota inna, niz w planszowa. Jedy-
ne co tgczy te dwie pozycje to wykorzystanie
elementdéw przestrzennych i szata graficzna.
W grze chodzi o to, zeby jak najszybciej
z posiadanych kart utozy¢ spdjng catosc.
Na kartach mamy szes¢ figur geometrycz-
nych, w réznych ksztattach i kolorach. Gra-
cze co runde, a gramy ich sze$é, otrzymuja
zestaw dziewieciu kart. Nastepnie tworzg
z nich uktadanke na stole. Nalezy pamietac,
Ze mogg sie one stykac z inng kartg w taki
sposdb, aby pasowaty do siebie doktadnie
dwie figury. Kto jako pierwszy wytozy tak
siedem z dziewieciu posiadanych kart, wy-
grywa runde i zdobywa dziesie¢ punktow.
Pozostali gracze otrzymuja tyle punktéw, ile
kart poprawnie udato im sie potgczyé. Gre
wygrywa ten, kto sumarycznie po szesciu
rundach ma najwiecej punktow. Otwierajac
pudetko, nastawiatem sie, ze dostane mini
wersje Ubongo, jednak na szczescie mamy
tu do czynienia z catkiem inng mechanika.
Tak, nadal jest to uktadanka, ale znacznie
réznigca sie od oryginatu. O dziwo, ta wersja
podoba mi sie bardziej. Zasady s3 proste,
uktadanie nie jest wcale takie tatwe, a gra
trwa okoto dwudziestu minut. Niestety zaj-
muje sporo miejsca na stole, przez co znéw
nie do konca nada sie na granie , przy okazji”
w miejscu nie do korca do tego przystoso-
wanym. Niemniej jednak wersja karciana
Ubongo bardzo dobrze zostata przyjeta
w moim domu i bardzo jg wam polecam.

Lato z komarami to druga w serii gra au-
torstwa Reiner Knizi. Niedawno zosta-
ta nominowana do prestizowej nagrody
Spiel des Jahres, jako L.A.M.A.. W pudetku
znajdziemy piecdziesigt pie¢ kart z warto-
$ciami od jednego do szesciu, siedem kart

bzzz oraz siedemdziesiagt karnych zetondéw
w dwdéch nominatach (jeden i dziesied).
W grze chcemy zdoby¢ jak najmniej punk-
tow, a koriczy sie ona, gdy ktos zdobedzie ich
przynajmniej czterdziesci. Kazdy dostaje na
reke szes$¢ kart, a nastepnie w swojej turze
moze zrobi¢ jedng z trzech rzeczy. Zagrac
jedna z nich na stos, pod warunkiem, ze jej
wartos¢ jest taka sama lub o jeden wyzsza.
Dobra¢ karte ze stosu dobierania lub spa-
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sowac i czekac na koniec rundy. Ta koriczy
sie, gdy ktos$ pozbedzie sie kart z reki albo
kiedy wszyscy gracze spasujg. Nastepnie
przyznajemy punkty karne za kazdy rodzaj
kart, ktéry pozostat nam na reku. Pieé kart
o wartosci szes¢ przyniesie nam szes¢ punk-
tow karnych, ale zestaw po jednej karacie
o wartosciach jeden,trzy, szes¢ — dziesieé
punktéw karnych. Wszystkie karty bzzz dajg
nam dziesie¢ punktow kary. Gracz, ktéry
pozbedzie sie swoich kart, w nagrode moze
odrzucic jeden zeton, ,,zdobyty” wczesniej.
Moze by¢ to zaréwno zeton o wartosci je-
den, jak i dziesie¢. To wszystko. Czy to wam
brzmi jak kandydat to nagrody gry roku
w Niemczech? Owszem, gra ma proste za-
sady, jest w pewnym stopniu wariacjg na
temat Uno, Makao lub Solo. Gra sie w nig
bardzo przyjemnie, ale pod warunkiem, ze
przy stole jest przynajmniej trzech graczy.
Niestety w dwdch i szedciu nie jest najle-
piej. Zasady sg proste, musimy jedna liczy¢
na szczescie i taktycznie rozgrywac swoje
rundy. Temat komardw, jak i reprezentacja
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graficzna jest o wiele ciekawsza niz wersja
o lamach stworzona w Niemczech. Gre roz-
tozycie w samolocie, na kocyku lub na tawce
w parku. Zabawa trwa okoto dwudziestu
minut i czesto po partii pojawia sie che¢ za-
grania kolejnej. Lato z komarami to bardzo
przyjemna gra karciana, idealna na luzne gra-
nie z rodzing i znajomymi. Bardzo jg polecam,
ale nominacjg jestem bardzo zaskoczony.

Hiesner Kniza
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Na koniec powinienem zostawi¢ wisienke.
Tym razem jestem przekorny i zaprezentuje
gre, ktéra w ogéle nie trafita w moje gu-
sta. Mowa o Szybkich barikach autorstwa
Martina Andersena. Cztowieka, ktéry licz-
bg zaprojektowanych gier powoli dogania
Reinera Knizie, co w pewnym sensie jest
imponujgcym dokonaniem. Szybkie banki
to gra na spostrzegawczosc i refleks. Gra-
cze muszg na kartach z réznokolorowymi
bantkami, jak najszybciej odnalez¢ szukang
ceche. Szukamy albo wielkosci barki, albo
ich ilodci. Kolor szukanej banki przenosi nas
na kolejng karte, az do momentu, kiedy
nie wrécimy do takiej, na ktorej juz ,by-
lisSmy”. Gracz, ktdry zrobi to najszybciej,
wygrywa runde i zbiera wszystkie karty,
ktdre doprowadzity go do rozwigzania. Gra
mechanicznie bardzo przypomina mi Panic
Lab, gdzie wrzucaliSmy potwora do réznych
pomieszczen w laboratorium i musielismy
wskaza¢, jakg forme na koncu on przybie-
rze. Dlaczego wspomniatem o tym tytule?
Bo Szybkie banki majg podobng ceche.
Gra wyglada jak produkt dla dzieci, jednak
mogg one mie¢ problem z potapaniem sie

zasadach, a co za tym idzie, zrozumieniem
jak nalezy poruszaé sie po kartach. Pod-
czas moich partii wiele oséb poddawato
sie, stwierdzajac, ze to jest za trudne i nie
bawig sie dobrze. Nie wiem czy to wina
grupy, czy gry, ale moje odczucia byty dos¢
podobne. Ten fillerek bardziej przypominat
mi prace niz dobrg zabawe. Niemniej jednak
polecam wam sprébowaé, poniewaz byc¢
moze w waszym gronie gra zaskoczy i sprawi
wam znacznie wiecej przyjemnosci niz mnie.

Gry do plecaka to na razie bardzo dobra se-
ria. Z czterech pierwszych tytutéw, z czystym
sumieniem, polece az trzy gry. Oczywistymi
zaletami serii s cena i wielkos¢ pudetek oraz
przyjemna, znana oprawa graficzna. Bede
bacznie przygladat sie kolejnym produktom
Egmontu, poniewaz zapowiadajg sie bardzo
przyjemnie i familijnie.

—if
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podsumowanie:

Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 8+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 99,99 ztotych

v~ wykonanie,
v prosta, ale angazujgca mechanika,

+ idealna do gry solo.

X rundy niewiele sie od siebie réznia.



reklama welcome to

Kolejowy szlak

kolejowe

Lokomotywg jezdzil: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
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Whykreslanki... przed koncem 2019 roku
strach bedzie otworzy¢ lodéwke, poniewaz
wysypywac sie z niej beda kostki, bloczki ar-
kuszy i przerdézne pisaki. Doszlismy do takie-
go momentu, w ktérym samo wspominanie
na poczatku recenzji o niekontrolowanym
boomie na ten typ gier robi sie oklepane.
O dziwo jednak, ten zalew nowosci i nowych
interpretacji nie wyczerpat jeszcze zrodetka
kreatywnosci, ktére okazato sie gtebsze niz
mozna byto zaktadaé. Caty czas pojawiajg
sie jakie$ drobne innowacje i nowe pomy-
sty. | dopdki beda sie pojawiaty, ja nie bede
marudzit.

To jak to jest z tym Kolejowym szlakiem? Ma
w sobie cos$ specjalnego? Ma suchoscieralne
pisaki i lakierowang plansze jak Saint Malo,
ktdre wyszto na rynek zanim caty ten szat
byt w modzie. Ma tadne kostki, jak sporo
podobnych gier. Ma budowanie na planszy
sieci potgczen, troche jak Winnica. Ogdlnie
rzecz biorgc, ma w sobie catg mase spraw-
dzonych pomystow, ktdre dziatajg, poniewaz
wszyscy zdazyli je juz przetestowac. A robigc
taki remiks mechanik i pomystéw, mozna
pajs¢ w jedna z dwdch stron: upraszczac
lub komplikowa¢. Kolejowy szlak troche
komplikuje. | to dobrze.

Rysujemy sobie tutaj na planszy drogi i tory
kolejowe w taki sposdb, zeby potaczyé ze
sobg jak najwiecej wpadajgcych na plansze
»Wjazdéw”. Na doktadke chcemy tez, zeby
jedna droga i jeden tor byty maksymalnie
dtugie. | zeby przebiegaty przez srodek plan-
szy, poniewaz za to tez sg punkty. A robimy
to, rzucajac kostkami. Dokfadniej czterema.
Jest rzut, sg cztery wyniki pokazujace, ja-
kie doktadnie ksztatty musimy narysowac.
Czasem trafi sie zakret, czasem skrzyzo-
wanie, a czasem stacja: specjalny element
pozwalajacy na potaczenie ze sobg drogi
i toru w jedng sieé. Na doktadke trzy razy

w grze mozemy dorysowac sobie jedno
z kilku specjalnych skrzyzowan, tak zeby
projekt nam sie spinat na koncu.

Szczerze méwiac, brzmi to troche standar-
dowo. | bez interakcji miedzy graczami,
poniewaz przez caty czas siedzimy tylko
obok siebie, w ciszy zastaniajac plansze ra-
mieniem, zeby inni nie $ciggali, a na koncu
tego sprawdzianu poréwnujemy wyniki.
O nic sie nie scigamy, nie mamy wptywu na
nikogo innego. Ale to nie problem, zaréwno
ten standard z pierwszego zdania jak i brak
interakcji z drugiego.

Kolejowy szlak to przyktad takiego konglo-
meratu zapozyczen, w ktédrym wszystko za-
dziatato po prostu dobrze i w dopracowany
sposéb. Kiedy rozwigzuje zajmujgcy, zmie-
niajacy sie za kazdym razem tamigtowke,
przy ktorej gtowa mi paruje, nie mam czasu
zastanawiac sie nad tym, ze wiekszosc¢ z tych
rozwigzan widziatem juz gdzie indziej. Ba!
Nawet ci inni gracze mi nie przeszkadzaja
i moge spokojnie sobie rozwigzywac. Oczy-
wiscie musze tez przyznaé, ze to po prostu
wynika z moich upodoban. Jesli ktos lubi
pitke nozng, to raczej nie bedzie bawity
go dwudziesto dwu osobowe zawody, w
ktorych zwycieza gracz uktadajgcy kostke
Rubika w jak najmniejszej liczbie ruchow.

Najlepsze w Kolejowym szlaku jest jednak
to, ze wszystko o czym do tej pory pisatem
to podstawa. Baza, ktdrg mozna rozwijac
o dodatkowe moduty i warianty zasad. | to
wiasnie ta wymienialnos¢ wariantéw wpty-
wajgca na réznorodnosc rozgrywki jest naj-
wiekszg innowacjg tego projektu. W kazdym
z dostepnych wariantéw kolorystycznych
gry znajdujg sie cztery dodatkowe kostki,
z ktorych do jednej rozgrywki uzywamy
tylko dwdch. Cztery dodatki, ktére potrafig
znacznie zmienic filozofie gry.
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Wersja niebieska jest spokojna, lekka i bez-
stresowa. Rozgrywke mozna wzbogacié
o wigczane w sieé transportowa jeziora lub
o podzielone mostami rzeki. Nikt nie kaze
nam z wynikéw na tych kostkach korzystag,
jesli zepsuto by to nam plany. S3 to po prostu
dodatkowe zrédta punktéw, ktérymi moze-
my sobie na spokojnie szafowad.

Wersja czerwona nie daje juz wytchnienia.
Albo rozlewac sie nam bedzie blokujgca pola
na planszy lawa, albo na gtowe bedzie spadat
nam meteoryt, niszczac tory w czesciowo
losowych miejscach. Nie ma przebacz. Jesli
gramy z tymi dodatkami, musimy korzystac
z wynikéw na tych kosciach.

| w takim miejscu zawsze pojawia sie pyta-
nie. Czy potrzebuje obu pudetek? Nieko-
niecznie. W kazdym z nich juz znajduje sie
dobra, lub nawet bardzo dobra wykreslanka
bez dodatkow. A jesli do wyboru masz tylko
jedna, popatrz na charakterystyke. Wolisz
spokojne budowanie czy odczuwanie nie-
ubtaganej presji? Obie wersje sg na swoj
sposbéb warte uwagi.

Liczba graczy: 2-6 0séb
Wiek: 8+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 59,95 ztotych

v~ moze niezbyt oryginalna, ale bardzo dobra

tamigtowka,

v wykonanie kosci i plansz wyglada na
solidne,

v~ system modutowych dodatkéw swietnie
wptywa na regrywalnosé.

X trzeba mie¢ swiadomosé, ze jest to wielo-

osobowy pasjans, zeby po otworzeniu
pudetka nie by¢ zaskoczonym.
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cywilizacje zdolne wykorzystywac tajemni-
czg moc Qoam, zawartg we wszechobec-
nych odtamkach kosmicznego krysztatu. Zas
ostatnie odkrycie jednej z poteznych Gildii
pozwolito na wystanie ekspedycji do ostat-
niego niezbadanego miejsca Mysthei: pieciu
niestabilnych wysp, lewitujgcych wokot
pozostatosci pradawnej asteroidy. Tak oto
wybrani przez Gildie Czempioni wyruszajg
ku niebezpieczenstwu, odkryciom i — przede
wszystkim — chwale. Ten, kto zdobedzie jej
najwiecej, zostanie zwyciezca gry.

Nie da sie zaprzeczyé, ze Swiat Mysthei juz
na pierwszy rzut oka wcigga i zacheca do
gtebszego poznania. Cho¢ jest to strategicz-
na gra euro z elementami przygodowymi,
to jednak specyficzna oprawa graficzna,
pieknie wykonane i szczegotowe figurki oraz
gteboka historia nadajg jej niepowtarzalny
klimat. Wykonanie elementéw stoi na wyso-
kim poziomie, a karty i figurki przechowuje-
my w dopasowanym, podwadjnym insercie.
Twércy zadbali tez o pozostawienie miejsca
na karty w protektorach. Gorzej wypadajg
jedynie ptaskie, drewniane znaczniki forty-
fikacji — tym bardziej, ze przy duzej liczbie
figurek na planszy mogg by¢ stabo widocz-
ne. Niezbyt wygodne jest tez wyjmowanie
z insertu figurek matych zotnierzy oraz brak
sensownego rozwigzania na przechowywa-
nie tekturowych elementéw, czyli planszy
i umieszczanych na niej wysp.

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby
punktéw chwaty. Samo ich pozyskanie jest
osiggalne na wiele sposobdw, jednak prze-
Scigniecie przeciwnikdw wymaga potezne;j
dawki planowania i strategii. Co prawda
Mysthea nie ma zasad bardziej skompli-
kowanych niz inne gry z tego gatunku, ale
zawiera sporo réznorodnych mechanizmow,
na ktére trzeba zwracaé baczng uwage. Na-
wet doswiadczeni gracze znajda tu dla siebie
wyzwanie, zwfaszcza ze niektdre z mechanik
sg na tyle oryginalne, iz wymuszajg pewne
zmiany w podejsciu wyrobionym przez inne
gry area control.

Rozgrywka dzieli sie na trzy Ery. Kazdy
gracz zaczyna z Czempionem obdarzonym
specjalng zdolnoscia, kilkoma gotowymi
do wystawienia na plansze jednostkami

zotnierzy i golemdw oraz zestawem czte-
rech startowych kart Rozkazéw — po jednej
z kazdego dostepnego koloru. W trakcie gry
bedziemy pozyskiwaé kolejne, przy czym
kazda Era wprowadza wtasng talie, z kar-
tami o coraz potezniejszych zdolnosciach.
Zakupione karty trafiajg automatycznie
na reke gracza, gotowe do zagrania. Wraz
z poczatkiem nowej Ery wracajg nam na reke
réwniez zuzyte karty, mamy wiec do dyspo-
zycji catg uzbierang talie. Kazdy otrzymuje
tez specjalny znacznik Artefaktu, oznacza-
jacy kolejnosé w rozgrywce i umozliwiajacy
wykonanie niektérych akcji.

W pierwszych rozgrywkach Czempionéw
i karty startowe rozdziela sie losowo, na-
tomiast doswiadczeni gracze moga zdecy-
dowac sie na przeprowadzenie draftu, co
umozliwia lepsze zaplanowanie poczatkowej
strategii.

Kazda Era dzieli sie na pie¢ do dziewieciu
rund, w ktdérych poszczegdlni gracze roz-
grywajg swoje tury. Jedna z najwazniejszych
rzeczy jest odpowiednie rozplanowanie akgji,
jakie wykonamy w swojej kolejce. Zawsze
jest to jedna obowigzkowa akcja zwykta i,
opcjonalnie, jedna akcja specjalna na ture.

Podstawowg akcjg zwykig jest Dziatanie, po-
legajace na zagraniu dowolnej karty Rozkazu
z reki. Po pierwsze, daje nam to okreslong
liczbe punktéw dowodzenia, ktére mozna
przeznaczy¢ na produkcje (czyli umieszczenie
na planszetce gracza) jednostek, a nastep-
nie na ich wystawienie i poruszanie, lub
zdobycie punktow energii, czyli gtéwnego
zasobu. Po drugie, mozna zdecydowac sie na
zaptacenie wyznaczonego kosztu (zazwyczaj
w punktach energii) i uzycie dodatkowe;j
zdolnosci. Trzeba zwrdcié¢ uwage na pewien
zabieg autoréw: aby zmniejszy¢ zaleznos$é
jezykowag gry, tekst na kartach zastgpiono
bogatg ikonografig. Poczatkowo rozrdznianie
symboli moze nastreczac trudnosci, ale na
szczescie kazda karta zostata szczegdtowo
opisana w instrukgji i na arkuszach pomocy.
Warto pamietaé, ze niektdre z nich maja
dziatanie natychmiastowe i s3 potem od-
rzucane, a inne umieszczamy na planszetce
gracza jako pasywne i aktywne zdolnosci.

Pozostate akcje zwykte to Rozwdj, umoz-
liwiajgcy zakup nowych kart za punkty
energii, oraz Medytacja, w trakcie ktérej
otrzymujemy zasoby oznaczone na obsza-
rach, gdzie wczedniej umiescilismy nasze
jednostki. Mozna w ten sposéb zdoby¢
punkty doswiadczenia (niezbedne naszemu
Czempionowi do przeprowadzania spotkan),
energii i dowodzenia, wystawié jedng lub
kilka fortyfikacji, a nawet zyska¢ dodatko-
we punkty chwaty. Madre rozmieszczenie
jednostek pozwala na bardzo efektywne
wykorzystanie tej akcji.

Akcje specjalne to z kolei uzycie wystawio-
nej wczesniej (w ramach akcji Dziatania)
karty Urzadzenia, dociaggniecie i rozegra-
nie karty Spotkania, rozpoczecie bitwy lub
przemieszczenie wyspy. Dwie ostatnie akcje
pozwalajg zdobyé punkty chwaty i zarazem
pokrzyzowaé plany przeciwnikéw, ale wy-
magajg odwrdcenia znacznika Artefaktu na
strone ,roztadowang”. Poniewaz okazje do
jego ponownego natadowania zdarzajg sie
rzadko, decyzje o podjeciu walki i porusza-
niu wyspami nalezy podejmowacé bardzo
rozwaznie.

Spotkania mozna rozgrywac o ile nasz Czem-
pion znajduje sie na wyspie z odpowiednim
znacznikiem i jest w stanie zaptacié koszt
w punktach doswiadczenia. Oprécz punktow
chwaty otrzymuje sie wtedy jedng z dwéch
nagréd, widocznych dopiero po odwrdceniu
karty — jej awers daje tylko bardzo ogdlne

informacje o tym, czego mozna sie spo-
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dziewaé. Wprowadza to pewien element
losowy, ktéry ubarwia gre, ale nie kazde-
mu sie podoba. Opcjonalnie mozna ustalié,
ze gracz po wykonaniu zadania najpierw
sprawdza dostepne nagrody, a potem do-
konuje wyboru.

Wiekszos¢ dziatan ma na celu przygotowa-
nie i zdobycie przewagi nad przeciwnika-
mi na koniec biezgcej Ery. Wtasnie wtedy
mozna zdoby¢ najwieksze liczby punktéw
za dominacje nad okreslonymi obszarami
i walke z potworami. Dociggane na poczat-
ku kazdej rundy karty Wydarzen decyduja
o kolejnosci zdobywania punktéw, wartosci

poszczegdblnych rodzajéw terenu, oraz kiedy
i gdzie zaatakujg rozmieszczone na planszy
potwory. Wprowadza to duzg zmiennos¢
w rozgrywce — jedynym pewnikiem jest
koniecznos¢ odstoniecia pieciu kart repre-
zentujacych tereny. Pigta z nich oznacza
ostatnig runde w danej Erze i poczatkowo
nie ma pewnosci czy w miedzyczasie poja-
wig sie réwniez karty ataku potwordw lub
przemieszczajgcej je burzy, nie wiemy wiec,
czy bedzie mozliwos¢ zdobycia punktéw za
starcia, ile punktéw warta bedzie dominacja
na konkretnymi obszarami, ani ile doktad-
nie rund bedziemy rozgrywac. Wymusza
to bardzo elastyczne planowanie i ciggte
dostosowywanie sie do powoli klarujgcej sie
sytuacji tak, aby ostateczny wynik punktowy
byt jak najwyzszy.

Mysthea to gra na bardzo oryginalna pod
wzgledem estetyki i mechaniki, wymagajgca
kilku rozgrywek dla wtasciwego zrozumienia
i wyboru korzystnych strategii. Zdecydowanie
skierowana jest raczej do doswiadczonych
graczy — dla poczatkujacych jest zbyt ztozo-
na. Nalezy tez zwrdci¢ uwage na dtugi czas
rozgrywki oraz fakt, ze najlepiej wypada przy
trzech lub czterech graczach. Na dwie osoby
jest niewiele interakgji, z kolei przy pieciu plan-
sza szybko staje sie zattoczona przez figurki,
ktére ledwie mieszczg sie na poszczegdlnych
obszarach. Pomimo tego, jest to pozycja warta
polecenia kazdemu, kto lubi ztozone i wyma-

gajace duzo myslenia gry strategiczne.

Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 14+

Czas gry: ok 120 minut
Cena: ok 500 ztotych

v ztozona, gteboka rozgrywka,

+ bardzo tadne wykonanie,

v oryginalna estetyka.

X drobne mankamenty wykonania,
X skomplikowana ikonografia,

X dziata stabiej przy dwdch i pieciu graczach.



Felietony spoza planszy

losowos¢ jest

Nocami nad trescig felietonu gtowit sie: Arkady Saulski

dobra

Czes¢! Jesli siegneliscie po ten numer Rebel
Timesa, na pewno zauwazyliscie, ze obok
recenzji, newsow i wywiaddw pojawito sie
cos nowego. Tym czyms$ beda Felietony
spoza planszy. Spoza, poniewaz po kilku
latach wracam do swiata gier bez pradu
i zauwazam pewne rzeczy, ktérych wczesniej
nie zauwazatem. | o tych rzeczach chciat-
bym wam opowiedzie¢. Historia, ekonomia,
spojrzenie na pewne gry i ich mechaniki
z odmiennego niz Scisle growy punkt widze-
nia. A takze jakies$ luzne przemyslenia, ktdre,

mam nadzieje, was zainteresuja. Ciesze sieg,
ze moge tu by¢ i zapraszam do lektury!

Trudno dzi$ jednoznacznie wskazaé, jaki
byt klimat dnia 25 pazdziernika 1415 roku,
pewne jest jedno — noc wczesniej gwat-
towne opady deszczu sprawity, ze grunt
w dniu Swietego Kryspina miedzy wojska-
mi kréla Anglii Henryka V i dowodzacego
w imieniu kréla Francji Karola d’Albreta byt
rozmokniety, btotnisty oraz $liski. Dziatato
to na korzys$é Anglikdw, ktérzy dodatkowo

umocnili swoje pozycje wbitymi w grunt
drewnianymi palami.

Kilka godzin pdzniej sytuacja byta jasna —
bitwa, znana dzi$ jako bitwa pod Azincourt,
zakonczyta sie prawdziwym pogromem Fran-
cuzéw. Ciezko opancerzone rycerstwo nie
byto w stanie dobiec do pozycji Anglikdw,
Slizgajac sie i grzeznac w btocie, z kolei pod-
dani Henryka skutecznie razili przeciwnikéw
ostrzatem z dtugich tukéw.
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Co przesadzito o wyniku starcia? Dtugi tuk
angielski? Bez watpienia odegrat kluczowa
role, lecz wiemy, ze nie byt bronig tak zaboj-
czg jak potocznie sie sadzi. Strzatfa z dtugiego
tuku nie byta w stanie przebié blach ptyto-
wej zbroi, byfa jednak w stanie ugrzezngé w
waciaku lub miedzy kétkami kolczugi, ranigc
zbrojnego. Taktyka? Tak, ta takze odegrata
role, zwtaszcza, ze francuska armia catkowi-
cie z niej zrezygnowata, oddajac sie typowo
rycerskiej, radosnej improwizacji. Wiec co,
co dokfadnie przesadzito o wyniku bitwy?

Pogoda. Czyli czynnik losowy.

Przyznam, ze jestem goracym zwolennikiem
losowosci w grach bez pradu. Spora czes¢
gier karcianych wszak na losowosci i umie-
jetnosci gracza reakcji na nig opiera swoje
mechaniki. W grach RPG lub bitewniakach
rzuty kostkg decydujace o trafieniach i ra-
nach takze sprawiajg, ze obok tego o czym
decyduje intelekt gracza, element loso-
wy stale wptywa na pole bitwy (kazdy kto
przegrat bitwe w Warhammera z powodu
kiepskich rzutéw to przyzna). W grach plan-
szowych takze taki element potrafi wptynac
na rozgrywke, pozytywnie oraz negatywnie.

Losowos¢ ma wiele rél. Zwykle ma odda-
wac wtasnie to, co miato miejsce w bitwie
pod Azincourt, czyli pokazac¢ w prosty me-
chanicznie sposdb nieprzewidywalnos¢ na-
szej rzeczywistosci. Francuska bitwa nie
jest przeciez jedyng w ktorej pogoda, splot
przypadkdéw lub inne losowe wydarzenie
zadecydowato o wyniku starcia w wiek-
szym stopniu niz intelekty dowddcow, sita
armii, morale zotnierzy, ich uzbrojenie etc.
Stad sam pozostaje wielkim oredownikiem
losowosci w grach planszowych, cho¢ mam
Swiadomos¢, ze wielu mitosnikéw planszy
uznaje losowosc za co$ nieomal nieczystego.

Tymczasem losowosé, powtérze, bywa do-
bra i niekiedy jej brak wrecz rozgrywke
zubaza. Wezmy jedng z bardziej kultowych
gier planszowych na rynku, Gre o Tron.
W pierwszej edycji tego stusznie kultowego
tytutu losowos¢ byta minimalna. Czy spra-
wiato to, ze strategicznie tytut byt ciekaw-
szy? Bez watpienia, poniewaz trzon decyzji
spoczywat na graczu i przegrywajac, nie

mogt on sie zastoni¢ argumentem o loso-
wosci, lecz ponosit odpowiedzialnos¢ za
wiasne decyzje, ponosit ich konsekwencje.

Brak losowosci negatywnie odbijat sie jed-
nak na militarnym aspekcie rozgrywki. Ten,
kto decydowat sie na wydanie bitwy prze-
ciwnikowi, o ile nie byt skrajnym ryzykantem,
czynit to bedac pewnym wyniku. Wszystko
dlatego, ze nie zdecydowano sie wprowadzié
choéby minimalnego elementu losowosci
do staré, zamiast tego rozstrzygajac je pro-
stg matematyka. | owszem, wciaz istniato
ryzyko, ze osaczony gracz zagra va banque
i zastosuje najmocniejszego dowddce,
w desperackim akcie ratowania cennych
wojsk, jednak byt to przypadek rzadki
i w grupach doswiadczonych graczy takie
marnowanie najmocniejszych kart sie nie
zdarzato.

Tymczasem w realiach sredniowiecznych
(ktére swiat Pie$ni Lodu i Ognia jednak
stara sie realistycznie odtwarzac) bitwy
byty wielkim ryzykiem i decydowano sie
na nie niechetnie. Wtasnie ze wzgledu na
mnogos¢ nieprzewidzianych elementdw,
ktore mogty wptywaé na wynik, z pogoda
witgcznie. Wprowadzenie elementu mini-
malnej losowosci sprawitoby, ze ta prawi-
dtowos¢ zostataby utrzymana i mozna by
skutecznie sprawié, iz dowodzacy nawet
poteznymi wojskami zawaha sie przed po-
staniem ich do boju. Osobiscie w domowych
grach wprowadzitem prostg zasade. Oprdcz
obliczenia sit wojsk wynikajgcych ze skfadu
armii, sity dowddcy i wsparcia jednostek na
sgsiednich prowincjach o wyniku decyduje
tez rzut kostkg. 1-2 oznacza 0 dodatkowe;j
sity dla armii, 3-4 — 1 dodatkowy punkt, za$
5-6 — 2 dodatkowe punkty. Po tym jak obie
strony wykonajg rzuty, nastepuje podliczenie
punktow i ostateczny wynik. Zauwazam po
licznych grach z t3 nowa, domowga mecha-
nikg, ze starcia nagle wigzg sie z ryzykiem,
a gracze dotychczas agresywni nagle wahaja
sie przed postaniem armii w bdj.

Sg jednak tez przyktady negatywne, w kto-
rych losowos¢ jest tak dominujaca, ze do gry
niemal zniecheca. Jako przyktad pierwszy
z brzegu przychodzi mi do gfowy Age of
Conan. Ta nieco zapomniana gra, mimo

oszatamiajgcej szaty graficznej i wspaniale
oddanego klimatu swiata Ery Hyborianskiej,
cierpiata na ogromng losowos¢ meczacych
kampanii (podbicie kazdej prowincji byto
procesem dtugim, losowym i przez to —
wyczerpujacym). Nie tylko spowalniato to
gre, ale niekiedy zniechecato do podboju.
Co gorsza, w poczatkowych fazach gry mi-
nimalizowato interakcje pomiedzy grajacy-
mi, poniewaz nalezato najpierw przebié sie
przez podbdj pustych prowincji nim w ogole
ujrzato sie pierwszg armie sasiada.

Ciekawe? Ani troche. Cho¢ z czasem siegngé
mozna byto po karty ograniczajgce losowos¢
lub, w przypadku niektérych panstw, magie
to jednak niesmak pozostawat i gracz miat
wrazenie, ze rozgrywka jest dtuzsza niz byta
w istocie.

Losowosé bywa wiec pozadana i dobra,
moze jednak, gdy stosowana jest w zasadach
nieumiejetnie, ztamad rozgrywke. Natura
lubi rownowage i to wtasnie zastosowanie
rownowagi w zasadach gier moze odrdéznic
tytut wartosciowy i gwarantujgcy pewna
intrygujaca nieprzewidywalnosé od losowej
bonanzy, w ktérej o wszystkim decyduje
szczescie i rzut koscia.



27

W Underwater Cities wcielimy sie w nie-
sprecyzowang osobe, ktdra stoi na czele
projektu budowy sieci podwodnych, sa-
mowystarczalnych miast. Niestety, réwnie
dobrze mogtyby to by¢ normalne metropo-
lie lub kolonie na Marsie, w grze nie zmie-
nitoby to absolutnie niczego. Kilka zasad
ma mechaniczny sens, jak choéby fakt, ze
niepotgczone tunelem miasto nie bedzie
niczego produkowac, poniewaz jest opu-
stoszate — potencjalni mieszkanicy nie majg
sie do niego jak dostac. Jednak nawet te
nieliczne przebtyski nie sg zwigzane z te-
matem podwodnym, wszak wspomniana
wyzej zasada miataby rowniez sens, jesli
miasta bytyby kosmiczne... Temat jest wiec
tu réwnie pretekstowy, co w Pulsarze, kto-
remu jednak nie przeszkodzito to w zostaniu
jedng z moich ulubionych gier.

Przejdzmy wiec to wykonania. Wiem, ze
gra zostata wydana przez ,,chatupnicze”
wydawnictwo, ktdre Suchy zatozyt po odej-
$ciu z Czech Games Edition. Rozumiem, ze
w zwigzku z tym musiat is¢ w wielu miej-
scach na kompromisy, jednak jakos¢ gry
jest staba i trzeba to podkresli¢. Karty sg
cieniutkie i w zasadzie koniecznoscig jest ich
koszulkowanie. Bardzo wazne pomoce gra-
czy to w zasadzie kartki kiepskiego papieru.
Zetony réwniez nie nalezg do najgrubszych,
a na dodatek szybko sie scieraja.

Zasoby dzielg sie na pojedyncze i potrdjne,
te drugie symbolizuje zeton, ktory jest po
prostu sklejeniem trzech jedynek, bez zad-
nego wyroznika. Szukanie jedynki w stosie
z tréjkami potrafi wyprowadzi¢ z rownowagi
najspokojniejszych graczy.

Plansza jest pstrokata i brzydka, na szczescie
dosy¢ czytelna, choc , krzywy” tor kolejnosci
irytuje mnie prawie tak samo, jak zetony
zasobow. Nieco lepiej prezentuja sie grafiki
na kartach, jednak to nadal nic specjalnego.
Na domiar ztego ilustracji jest niewiele, wiec
czesto sie powtarzajg, réznigc malenkim
detalem. Reasumujac, wykonania gry nie
nazwe katastrofalnym, ale niewiele mu do
tego miana zabrakto.

No dobrze, gra jest sucha, a jakos¢ wydania
wota o pomste do nieba. Bardzo podobnie

pisatem dwa numery temu o Newtonie,
tam jednak mechanika uratowata gre. Jak
wyglada sprawa w przypadku Underwater
Cities?

Ogolnie rzecz biorac, jest to dos¢ standar-
dowym worker placementem. W trakcie
gry rozegramy dziesie¢ rund, a w kazdej
z nich wyslemy po trzy znaczniki na pola
akcji. Akcje na polach to klasyka gatunku —
zbierz zasoby, wybuduj badz ulepsz jakies$
struktury, pozyskaj specjalne karty, przesun
sie na torze pierwszenstwa itd. Ciekawostke
znajdziemy w samym systemie umieszcza-
nia naszych pracownikéw. Zajmujac pole
akcji, musimy zagrad z reki karte. Zaréwno
pola, jak i karty, wystepujg w trzech kolo-
rach. Jesli kolor pola akcji i zagranej karty
sie zgadza, poza akcjg z planszy mozemy
rowniez rozpatrzyc efekt karty. Jesli kolor
bedzie sie réznit, zagrana karta przepa-
da. Pomyst prosty, ale dosy¢ innowatorski
i bedacy powiewem swiezosci w grach typu
worker placement. Dodaje tez catkiem nowy
poziom decyzyjnosci, poniewaz efekty kart
nie sg tylko mitymi bonusami. Czesto na
kartach, zwtaszcza tych z drugiej i trze-
ciej ery, znajdziemy akcje mocniejsze, a co
wazniejsze bardziej réznorodne, od tych
z planszy. Prosty przykfad — na planszy mamy
tylko dwa pola, na ktérych mozemy ulep-
szac struktury. Karta, ktéra pozwoli to zro-
bi¢ dodatkowo i do tego taniej jest cenna,
a jesli mozna jg zagrac na stét i wykorzystaé
kilka razy, moze by¢ dla nas zdecydowanie
wazniejsza niz pole akgji, na ktore sie uda-
my. Poza kolorami karty wystepujg w kilku
rodzajach. Natychmiastowe sg odrzucane
po zagraniu, natomiast pasywne, produk-
cyjne, punktujace na koniec gry i karty akgji
wchodzg na stéf i stajg sie czescig naszego
silniczka. Nie jest to budowanie silniczka jak
chocby w Race for the Galaxy lub 51. Stan,
tutaj silniczek pomaga, ale gramy gtéwnie
plansza.

W trakcie gry, majac na to trzydziesci akcji,
bedziemy starali sie zbieraé zasoby i rozbu-
dowywaé naszg sie¢ podwodnych miast.
Miasta potgczymy tunelami i otoczymy bu-
dynkami produkcyjnymi. Z nimi zwigzana jest
kolejna tamigtéwka. Kazde miasto na koniec
gry przynosi punkty, tym wiecej, im wiecej

jest przy nim réznych typdw. Jednak podczas
gry bardziej opfacalna jest specjalizacja, czyli
stawianie dwéch takich samych budynkow
obok miasta, poniewaz razem produkujg one
wiecej zasobdw. Kolejna prosta zagrywka,
ktéra jednak komplikuje decyzje i wymusza
znalezienie odpowiedniego balansu miedzy
»kalorycznoscig” punktowa i optymalizacjg
produkcji.

Z tg ostatnig zwigzany jest kolejny, malenki
twist. Eurogry przyzwyczaity mnie do tego,
Ze podczas partii co chwile co$ produkuje.
Jedna runda mineta, cyk wpadajg zasoby.
W Underwater Cities wyglada to inaczej,
poniewaz produkcje przeprowadzimy... trzy
razy, na koniec kazdej ery, wiec raz na sam
koniec gry, tylko na potrzeby punktowania.
Nie jest to ogromne novum, ale w fajny
sposob faskocze mdzg i trzeba sie na ten
system przestawi¢. Na poczatku zasobow
brakuje i po pierwszej produkcji mozna sie
ich liczbg zachtysng¢, a jest to droga wprost
do przegranej.

Wspomniatem juz, ze rolg miast, poza pro-
dukcjg, jest koncowe punktowanie. Jesli
jednak myslicie, ze to jedyne zrdodto punk-
téw, to jestescie w btedzie. Niemal kazdy
aspekt gry jest wielopoziomowy, nie mogto
by¢ wiec inaczej w przypadku wytonienia
zwyciezcy. Poza miastami punkty zgarniemy
z prywatnych celéw (kazdy gracz zaczyna
z jednym losowo wybranym na poczatku
gry), a takze kart punktujgcych. Tych ostat-
nich jest w kazdej partii szes¢, a pozyskuje
sie je na jednym z pdl akcji. Do tego dosta-
jemy punkty za niewykorzystane zasoby
i pienigdze, dlatego koncowa produkcja
ma sens.

Mocno obawiatem sie regrywalnosci Un-
derwater Cities, jak kazdej gry napedzane;j
kartami. Kart jest na szczeScie sporo i nawet
w partiach czteroosobowych, w ktérych
najczesciej ,przewijamy” kazdg z talii, co
oczywiste nie zobaczymy wszystkich kart,
poniewaz lwig czes$¢ dostang przeciwnicy,
a do tego dochodzi réwniez losowa kolejnosé
pojawiania sie kart w grze. Sprawia to, ze
ciezko dostaé¢ dwa podobne zestawy kart
w dwdch rdéznych partiach. Troche gorzej
sprawa wyglada na planszetkach, poniewaz
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tutaj zawsze bedziemy sie rozbudowywac
podobnie, w zaleznosci od tego, jakie karty
punktujgce dostepne sg w danej partii. Tro-
che pomagajg zaawansowane strony plan-
szetek, na ktérych kazdy gracz dysponuje
innymi polami pod budowe miast, z réznymi
bonusami. Jednak regrywalnosé najmocniej
ograniczajg wspomniane wczesniej karty
punktujgce. Przed gra losujemy ich szes¢
z jedynie dziesieciu. Biorgc pod uwage, ze
w kazdej partii najpewniej zagramy dwie
czy trzy z nich, czesto moze sie powtodrzyé
interesujgcy nas uktad, co sktania do grani
utartym schematem. Jesli Underwater Cities
doczeka sie dodatku, wiecej kart punktuja-
cych jest jego obowigzkowg czescia.

Karty punktujgce wigzg sie rowniez ze ska-
lowaniem. Bez wzgledu na liczbe graczy,
zawsze mamy tych kart dostepnych szesé.
Pole do ich pozyskiwania zawsze jest na
planszy jedno. Sprawia to, ze grajac w du-
ecie, jest o nie tatwiej i czesto uda nam
sie zdoby¢ wszystkie upatrzone. Przy czte-
rech graczach wybrang karte trzeba niemal
wyszarpac przeciwnikom. Bardzo dziwny
zabieg, nie wiem dlaczego Suchy nie poku-
sit sie 0 potgczenie liczby dostepnych kart
z liczba graczy.

Od liczby osdb zalezy za to plansza, na ktérej
bedziemy toczy¢ zmagania. Dla dwdch gra-
czy mamy jedng strone, dla trzech i czterech
druga, na ktorej jest wiecej pdl akcji. Spoéjrz-
my na to bardziej szczegétowo. Przy dwdch
graczach mamy szes¢ znacznikow do wytoze-

nia na trzynascie dostepnych pol. Przy trzech

graczach jest to dziewieé na szesnascie, za
w komplecie mamy dwanascie znacznikéw
na siedemnascie pol, poniewaz w stosunku
do wariantu trzyosobowego dochodzi tylko
jedno pole pozwalajace odptatnie kopiowac
jedno z juz zajetych. Sprawia to, ze gra jest
zdecydowanie ciasniejsza niz przy dwdch
i trzech graczach. Pokusitbym sie nawet
o stwierdzenie, ze staje sie wtedy nieprzy-
jemnie ciasna. Do tego dochodzi réwniez
czas rozgrywki. Nawet juz niezle znajac gre,
nie udato mi sie zejs¢ ponizej trzydziestu
minut na gracza, a poczatkowe partie to
znacznie dtuzej niz pudetkowe czterdzie-
$ci minut na osobe. Biorgc pod uwage, ze
czwarty gracz nie tylko lekko zaburza balans
gry, ale tez mocno jg wydtuza, nie moge
tego wariantu w petni polecié. Przy dwdch
i trzech graczach bawitem sie znakomicie
i do tych trybdw nie ma zadnych zastrzezen.

Jesli sie dtuzej zastanowié, nie bede miat
wielu zastrzezen do gry. Owszem, jest kiep-
sko wykonana, ale kolejne edycje (w tym
polskie Podwodne Miasta dzieki wydaw-
nictwu Portal) majg miec lepszg jakosg,
gdyz piecze nad wydaniem gry przejeto Rio
Grande Games. Wariant czteroosobowy jest
dtugi i troche rdzni sie charakterystyka od
,hormalnej” rozgrywki, ale nawet w tym
trybie zagram od czasu do czasu. Poza tymi
mankamentami dostajemy kawat znakomi-
tej eurogry. Suchy prezentuje nam Swietnie
naoliwiong maszyne, w ktdrej kazda sktado-
wa doskonale faczy sie z pozostatymi, dajac
wysmienitg, wymagajgca gre. Dostajemy
tez pewng nowinke mechaniczng, na pew-

no nie kalibru draftu kosci z Pulsar 2849,
ale nadal bedacg przyjemnym powiewem
Swiezosci. Czy musze dodawac co$ wiecej
poza faktem, ze Underwater Cities znalazto
sie na drugim miejscu mojej listy najlepszych
gier wydanych w 2018 roku? Chyba nie, wiec

gorgco polecam.

Liczba graczy: 1-4 0séb

Wiek: 14+

Czas gry: ok 40 minut na gracza
Cena: 219,95 ztotych

v Swietnie zazebiajgce sie mechanizmy,
v mechanika koloréw pél akgiji i kart,

v kilka zrédet punktéw,

v hiezta regrywalnosc.

X pretekstowy temat,

X kiepski wariant czteroosobowy,

X niska jakos$¢ wydania.
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wielka losowos¢
w Matym Tokio

@ Japonie prébowat zrozumie¢: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

Uwazny czytelnik kacika japonskiego zauwa-
2y, ze gry do tej pory opisywane w ramach
tej serii taczy kilka cech. Jest to miedzy in-
nymi niezta jakos¢ komponentéw przy jed-
noczesnie dos¢ prostej, miejscami wrecz
symbolicznej oprawie graficznej, krotka
i szybka rozgrywka oraz wyjgtkowe zamito-
wanie projektantéw do mechaniki zbiera-
nia zestawow kart. Bohaterka niniejszego
tekstu, gra Family Trade autorstwa duetu
Kenichiro Kawaguchi - Naoyuki Hirayama,
ogolnie wpisuje sie w przedstawiony sche-
mat, choc jest w niej tez kilka odstepstw od
niego. Jakich? Sprawdzmy!

Family Trade to przeznaczony dla od dwdch
do czterech graczy tytut, ktérego tematem
jest handlowanie réznymi towarami na giet-
dzie. To gra ekonomiczna, mocno abstrak-
cyjna, a przy tym bardzo prosta — stowo
family nie znalazto sie na oktadce przez
przypadek. Dzieto Kawaguchiego i Hiray-
amy to gra rodzinna, do ktérej spokojnie
mozna usigs$é z dzieémi. Jesli jednak ktos
kategorie gier familijnych definiuje takimi
tytutami jak Wsigs$¢ do pociggu, Small-
world lub Dixit, czyli grami o pieknych ilu-
stracjach i wysokiej jakosci wydania, juz na
poczatku obcowania z Family Trade srogo
sie rozczaruje. Grafika oktadkowa to po
prostu wizualizacja roztozonej gry na nie-
zbyt atrakcyjnym, szarozielonym tle, a po
rozfoliowaniu i uniesieniu wieczka okazuje
sie, ze pod nim znajdujemy... styropianowg
wkfadke, do ktérej wtozono komponenty.
Tak, pudetko Family Trade po prostu nie
ma tradycyjnego denka! Na tym zaskocze-
nia sie nie korcza. Niezte jakosciowo karty

opatrzono symbolami dostepnych w grze
towaréw i nie moge miec do nich wiekszych
zastrzezen, natomiast pozostate elementy
wydajg sie pamietaé lata 90-te XX wieku
i dOwczesny standard wydawania gier plan-
szowych w Polsce. Papierowa plansza i bank-
noty, akrylowe dyski do oznaczania cen daébr,
czarno-biata instrukcja... Delikatnie mowigc,
nie wyglgda to dobrze. Miatem nadzieje, ze
sytuacje poprawig solidne dedykowane grze
kostki, jednak tu z kolei dobre wykonanie
nie idzie w parze z uzytecznoscig — kazda
kos¢ ma tylko jedng scianke z symbolem
towaru, ktérego dotyczy, czesto wiec po
wyrzuceniu wyniku musimy wzig¢ kostke
do reki, obrdci¢ i sprawdzié, do czego sie
odnosi. Niestety daleko mi do nazwania
tego rozwigzania cho¢ troche wygodnym.

Artystycznie i produkcyjnie mamy tu do
czynienia z grg z poprzedniej epoki plan-
széwkowego Swiata, a jak prezentuje sie
jej mechanika? Wcale nie lepiej. Instrukcja
proponuje trzy tryby rozgrywki, réznigce
sie nieco szczegétowymi zasadami, jednak
podstawy sg bardzo proste i za kazdym ra-
zem takie same: naszym celem jest zbieranie
zestawodw trzech kart tego samego rodzaju
i sprzedawanie ich za jak najwieksze kwoty.
Na poczatku kazdej rundy rzuca sie kostka-
mi, aby ustali¢ startowe ceny i odpowiednio
zaznaczy( je na planszy, a podczas rozgrywki
mozna je zwiekszac¢ i zmniejszac za pomocga
specjalnych kart manipulacji rynkiem. Gra-
Cze rozpoczynajg partie z oSmioma kartami
na rece, potem co kolejke jedng dobieraja
ze wspodlnej puli, a jedng odrzucajg. Gdy
do kompletu brakuje im juz tylko jednej,

ogtaszajg to i ktadg swoje karty zakryte na
stole. Od tej pory nie mogg w nie zagladaé
i w dalszym ciggu dobierajg jedng (wowczas
mozna to tez robi¢ ze stosu kart odrzuco-
nych przez innych graczy), az znajda te jedng
brakujaca. Brzmi to catkiem prosto i takie
wiasnie jest, natomiast nie jest to niestety
prostota, ktérg mozna nazwac atutem gry.
Z banalnymi regutami idzie w parze koszmar-
na losowos¢, catkowicie niszczacg radosc
i satysfakcje z rozgrywki. Jedynymi decy-
zjami podejmowanymi w Family Trade s3:
wyboér karty odrzuconej w danej kolejce
i podniesienie lub obnizenie ceny jakiegos
surowca, jesli zdecydujemy sie na odrzucenie
karty, ktdéra na to pozwala. W sumie to tyle.
Owszem, mozemy probowac jakiejs strate-
gii, mozemy wybrad rodzaje towardw, ktore
bedziemy zbiera¢, ale to, czy i kiedy dojda
do nas brakujgce karty, jest juz catkowicie
uzaleznione od szczescia. Podobnie jest
z cenami towardw na gietdzie — poczatkowo
wartos¢ determinuje rzut koscig, a jako ze
ma ona szes$¢ poziomow, ,, docztapanie sie”
od najnizszego do najwyzszego moze okazaé
sie bardzo trudne, gdyz — znéw! —uzaleznio-
ne jest od tego, jak szybko ze wspdlne;j talii
dobierzemy odpowiednie karty. Przez to
wszystko gdy nam w grze nie idzie, poczucie
bezsilnosci i braku wptywu na wydarzenia
na planszy jest ogromne, gdy zas wygry-
wamy — wiemy, ze nie zawdzieczamy tego
wytgcznie wtasnemu dobremu planowaniu,
a raczej szczesciu w rzutach i dociggu.

Bardzo chciatbym méc na koniec napisac
o tej grze cos$ dobrego. Stworzenie proste;j,
ale ciekawej rodzinnej gry handlowej to
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z catg pewnoscig spore wyzwanie i mam
wrazenie, ze takiego tytutu na rynku bra-
kuje. A juz na pewno brakuje gry rodzinnej
pozwalajacej na zabawe podstawowymi
mechanizmami ekonomicznymi — podbijanie
i zmniejszanie cen towardw, wybieranie w co
chcemy zainwestowac itd. — osadzonej przy
tym w stricte ekonomicznej tematyce, a nie
w jakims pretekstowym Swiecie fantasy lub
podobnym. Mam nieodparte wrazenie, ze
autorzy Family Trade chcieli zaprojektowaé
tytut na poty edukacyjny, w przystepny
sposdb wyjasniajacy dzieciom dziatanie ryn-
ku, ale swdj pomyst w koncertowy sposdb

zmarnowali. Gdyby tylko udato sie jako$
ograniczyc irytujaca losowosé, Family Trade
mogtoby by¢ catkiem przyjemnym tytutem,
moze nie wybitnym, ale zapewniajgcym
przynajmniej kilka fajnych partii. Niestety
w obecnej formie to jedna z najbardziej
nieciekawych pozycji, jakie miatem okazje
testowac w ostatnim czasie. Do tej pory
gry opisywane w kaciku japoriskim, nawet
jesli nie byty do konca udane, zawsze po-
trafity jakims rozwigzaniem zainteresowac
lub chociaz zaskoczy¢, cos zrobic ,inaczej”.
Okazuje sie jednak, ze stabe projekty nie
majq narodowosci — niezaleznie od miejsca

powstania, cierpig na te same wady i btedy,
a jednym z najwazniejszych jest postawienie
wptywu losu na rozgrywke ponad decyzjami
uczestnikéw partii.

podsumowanie:

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 6+
Czas gry: 15-30 minut

abstrakcyjni
archeolodzy

& Kopat w ziemi: Michat ,Windziarz” Szewczyk

Francuskiego duetu Bruno Cathala — Ludovic
Maublanc nie trzeba chyba nikomu przed-
stawiaé. Wystarczy tylko wspomnie¢, ze to
spod reki tych dwdch pandéw wyszty m.in.
Cyklady oraz Mr. Jack i wszystko stanie sie
jasne. Zesztoroczng premierg od tej gwiaz-
dorskiej pary jest Skarabia, ktéra ukazata

sie na targach SPIEL'18 naktadem wydaw-
nictwa Blue Orange, a spolszczona zostata
przez Portal w ramach linii 2Pionki.

Btekitna Pomarancza przyzwyczaita graczy
na catym Swiecie do gier pieknie ilustro-
wanych i solidnie wydanych, czesto z uzy-

ciem jakichs$ niestandardowych elementéw.
Kingdomino, Fotosynteza lub Planeta to
w tym aspekcie peretki i nie inaczej jest
w przypadku Skarabii: mamy tu fajne pla-
stikowe figurki skat, zmieniajgce sie co par-
tie plansze graczy, wktadane w tekturowe
ramki, a takze dobrej jakosci zetony i karty.
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Wszystko to ozdobiono kolorowymi, kre-
skowkowymi grafikami Sylvaina Aublina,
ktore doskonale wprowadzajg uczestnikow
w klimat rozgrywki.

Ten nie jest moze zarysowany szczegdlnie
mocno, ale wystarczajaco, aby ta w grun-
cie rzeczy dosc¢ abstrakcyjna gra nie razita
,suchoscig”. Jej tematem sg zmagania ry-
walizujgcych ze sobg archeologow, ktérzy
w réznych zakatkach swiata poszukuja frag-
mentéw drogocennego starozytnego sym-
bolu Skarabeusza. Muszg odnalez¢ ich jak
najwiecej w ciggu dwunastu rund, a kazdy
z poszukiwaczy swoje wykopaliska prowa-
dzi na wtasnej planszy, ztozonej z czterech
mniejszych kwadratow. Jak wspomniatem
wczesniej, uktad moze by¢ w kazdej partii
inny, wazne jednak, ze w ramach danej roz-
grywki wszyscy gracze muszg mie¢ doktad-
nie taki sam. Posiadajg tez taki sam zestaw
zetondw obozow w réznych ksztattach oraz
jedna, wspdlng talie odpowiadajacych im
kart. Co runde odkrywana jest jedna z nich,
ktéra okredla, jaki obdz nalezy na swoim
terenie postawié. Doktadany zeton zawsze
musi przylegac do innego, ktéry juz znajdu-
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je sie na planszy, nie moze jednak na niego
zachodzi¢. Na obszarach graczy znajdujg
sie rowniez skaty — przeszkody, blokujgce
mozliwos¢ stawiania na nich obozdéw, oraz
symbole Skarabeusza — je z kolei nalezy
otacza¢ obozami, aby zdobywac punkty.
Gdy uda sie nam utworzy¢ zamkniety ob-
szar — czy to przy uzyciu krawedzi planszy,
zetondéw obozéw lub skat, na kazdym ze
znajdujgcych sie wewnatrz Skarabeuszy
ktadziemy znacznik o wartosci odpowiada-
jacej catkowitej liczbie pdl na danym tere-
nie. Po wykonaniu dwunastej karty misji po
prostu liczymy swoje zetony, a kto bedzie
miat najwiecej punktéw — wygra. Et voila,
wtasnie spedzilismy przy stole kwadrans
i rozegraliSmy partie Skarabii!

Dzieto Cathali i Maublanca to gra Swietna
W swojej prostocie. Za banalnymi regutami
kryje sie tytut zaprojektowany w bardzo
przemyslany sposdb i wbrew pozorom dosé
wymagajacy. Nie jest to oczywiscie przepa-
lajacy zwoje mozgozer, ale w kategorii gier
rodzinnych to pozycja stosunkowo ciezka.
Ujmuje w niej przystepnos¢ podstawowych
zasad, szybkosc¢ rozgrywki i dbatos¢ o réwne

pomagy w ror

szanse wszystkich graczy. Kazdy ma taka
sama plansze i dwanascie takich samych ze-
tonow, ktdre muszg na nig trafié¢ w tej same;j
kolejnosci, jednak tylko od wyboru gracza
zalezy, jaka strategie obierze. Obecny jest
réwniez tryb druzynowy ,,dwdch na dwdoch”
i zasady dla jednej osoby, ktore wygladaja
réwnie ciekawie, co wersja bazowa. Ciezko
mi tu znalez¢ mankamenty mechaniczne,
gdyz wszystko jest po prostu na swoim miej-
scu i dziata dobrze. Jedyny maty problem to
wykonanie planszy — kwadraty przylegaja
do siebie tak $cisle, ze czasem az trudno je
wsung¢ w ramki. Za to figurki skat wchodza
W przeznaczone na nie wyciecia bez ktopo-
tu i prezentuja sie na stole bardzo dobrze.

Skarabia to tez po prostu bardzo dobry
przedstawiciel swojej kategorii. Kilkanascie
minut na partie, proste, ale interesujgce za-
sady, rozgrywka stosunkowo wymagajaca,
ale nie meczaca, tadne ilustracje — to wszyst-
ko sprawia, ze gre moge ocenic¢ wytacznie
pozytywnie. | poleci¢ wam gorgco, poniewaz
mam wrazenie, ze pomimo uptywu dobrych
kilku miesiecy od premiery, wciaz jest tytu-
tem troche niedocenianym. A szkoda.

podsumowanie:

Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 8+

Czas gry: 20 minut
Cena: 0k95 ztotych

v oprawa graficzna,

v szybkosc i prostota,
v sporo kombinowania,
Vv rézne tryby rozgrywki.

X zdarzajg sie problemy z dopasowa-
niem elementéw planszy do ramek.

wysoko, czy gteboko?

« Zanurkowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak

Miesigc temu przy okazji recenzji Krukow
w kaciku poczatkujgcych graczy wspomina-
tem o dwuosobowych grach wydawnictwa
KOSMOS i estymie, jaka cieszg sie wsrod
czesci graczy. Nasza Ksiegarnia siegneta
niedawno po kolejny tytut, ktéry od zde-
cydowanie zbyt dtugiego czasu omijat pol-
skie potki sklepowe. Myk-myk, czary mary
i Balloon Cup staje sie Giebia.

Zmiana tematu gry jest catkiem zabawna.
W oryginale brali$my udziat w wyscigach ba-
lonéw wysoko, wysoko na niebie. W polskim
wydaniu wrecz przeciwnie: fowimy skarby
gteboko, gteboko pod wodg. Jak fatwo sie
wiec domysli¢, tematyka gry jest mato istot-
na i sprowadza sie jedynie do tego, zeby

podczas rozgrywki na kartach byty jakie$
ilustracje, a nie same kolory i cyfry.

Mamy tutaj do czynienia z jednym z moc-
niejszych tytutéw z kategorii sprytna kar-
cianka liczbowa o niczym. Jak to w takich
wypadkach bywa, gra jest raczej prosta. Na
stole lezg cztery kafelki, a na nie wyktadamy

wylosowane z woreczka kolorowe kostki.
Na pierwszym kafelku lezy zawsze jedna
kostka, na drugim dwie i tak dalej. | teraz
o te kostki bedziemy sie licytowac kartami
z reki. W pewnym sensie. Jesli na przyktad na
kafelku lezy jedna szara kostka, to dostanie
jg ten, kto zagra w to miejsce wyzszg szarg
karte. Jesli na kafelku lezg z6tta i czerwona,
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trzeba zagra¢ tam karty w tych kolorach
o jak najwyzszej sumie. | w zasadzie podstaw
jest tyle: w swojej turze gram karte, potem
dobieram karte. Tyle.

Sita Gtebi tkwi w kilku drobnych twistach,
ktére wynosza te karcianke poziom wy-
zej. Nikt na przyktad nie méwit, ze zawsze
wygrywac bedzie najwyzsza suma kart.
Jesli kto$ wygra jakie$ kostki, to kafelek
jest odwracany i o nastepne bedziemy sie
bi¢, prébujac uzyskaé jak najnizszg sume.
A potem znowu najwyzszg. | znowu najniz-
szg. Te ciagte zmiany dynamiki rozgrywki
sprawiajg, ze absolutnie kazda karta w talii
jest wartosciowa i potrzebna. Nie ma kart
obiektywnie lepszych. Wieki plus.

Druga sprytng zasadag jest to, ze nikt nie
kaze mi grac kart tylko na swdj rachunek.
Jesli chce, moge potozyé karte po stronie
przeciwnika. Chce mieé jak najwyzszy wynik
w tym miejscu, a na rece same niskie karty?
No to hyc jg na drugg strone. Przeciwnik
potrzebowat wyzszej, a teraz nagle okazato
sie, ze musi zagraé nizszg od mojej. To jak
mozna ekscytowac sie takimi drobiazgami
w grze o cyferkach jest az niepowazne.

Trzecig ciekawg rzeczg w tym projekcie jest
punktacja, a raczej warunek zwyciestwa
wynikajacy z elegancko wyliczonej liczby
elementow. W grze jest pie¢ koloréw ko-
stek/kart, a kazda grupa ma inng liczebnos¢é.
Jesli zbiore ponad potowe danych kostek,
otrzymuje nagrode zwigzang z tym kolorem,
taki duzy punkt. Jesli zbiore ponad potowe
nagréd, wygrywam. Remisu nie bedzie.

Jak na prosta gierke, Gtebia daje sporo moz-
liwosci do kombinowania, blefowania i ry-
zykowania. To projekt, ktéry fantastycznie
znidst probe czasu i moze byé z czystym su-
mieniem stawiany obok Zaginionych Miast,
czyli innego klasyka ze starej linii KOSMOS-u.
Polecam catym sercem.

Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 8+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 49,90 ztotych

v~ pomystowy projekt, nawet pomimo
szesnastu lat na karku,

+ proste zasady dajace spore
mozliwosci.
X jesli komus nie podobajg sie

abstrakcyjne gry o liczeniu, ta jego
zdania nie zmieni.

gier
historycznych

Game-Design

Mark Simonitch

Holland ’44 ...c....

«7 Grze przygladat sie: Ryszard ,Raleen” Kita

Jeden z naszych narodowych mitow mowi, ze uwielbiamy celelbrowac kleski. Po blizszym
przyjrzeniu sie historii innych narodow okazuje sie, ze nie tylko my. Operacji ,Market-Gar-
den”, czyli ladowania wojsk powietrzno-desantowych pod Arnhem we wrzesniu 1944 roku,
nijak nie mozna zaliczy¢ do sukcesow. Byta to jedna z najbardziej spektakularnych porazek
Aliantow. Historycy wielokrotnie analizowali niedostatki jej planu. Personalnie odium winy
za niepowodzenie spadto przede wszystkim na jej wielkiego pomystodawce — marszatka
polnego Bernarda Law-Montgomery'ego. Wszystko to nie przeszkadza jednak kultywowac
pamieci o tej operadji. Smiato mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze w krajach anglosaskich
Ma ona status zblizony do bitwy pod Waterloo. Jednym z kamieni milowych dla popula-
ryzacji tematu byt znany film O jeden most za daleko z 1977 roku. Nie zabrakto rowniez na
przestrzeni lat gier planszowych poswieconych walkom pod Arnhem.
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Gra, ktérg chciatbym sie tym razem zajgé,
zostata stworzona przez prawdziwego we-
terana wargamingu historycznego. Marka
Simonitcha wiekszosci grywajacych w plan-
széwki wojenne przedstawiaé nie trzeba.
Od lat zajmuje sie projektowaniem gier
wojennych. Wsrdd jego najbardziej znanych
tytutdw nalezy wspomnieé w pierwszej ko-
lejnosci gre Hannibal: Rome vs Carthage.
Niedawno, za sprawg wydawnictwa Phalanx,
ukazata sie jej nowa edycja. Przez wiek-
szo$¢ czasu Simonitch byt jednak gtédwnie
grafikiem i na tym polu zdziatat wiele. Do
tworzenia gier wrdcit stosunkowo niedaw-
no. Waznym tytutem w jego karierze sa
z pewnosciag Ardennes ‘44, wydane w 2003
roku. Szereg gier powstatych w kolejnych
latach opiera sie na ich silniku. Oczywiscie tu
i owdzie modyfikowanym. Nieraz znacznie.
Do tej grupy nalezy rowniez recenzowana
gra Holland ‘44.

Od strony edytorsko-wydawniczej niczego
grze zarzucic¢ nie mozna. Solidne, estetycznie
wygladajace pudetko, bardzo tadna plansza,
zgrabne i dobrze dopasowane do niej ko-
lorystycznie zetony. Wszystko jest czytel-
ne i przejrzyste. Jesli chodzi o oznaczenia
na zetonach, mamy sylwetki sprzetu, zas
piechota i jednostki nieopancerzone ozna-
czone sg symbolami natowskimi. Wyjatek
stanowig niemieckie dziata przeciwlotnicze
Flak 88 mm, gdzie na zetonach wystepuja
sylwetki. Dylemat ikonki lub symbole na-
towskie zostat wiec rozwigzany kompromi-
sowo. Kazda z tych opcji ma wsrdd graczy
swoich zwolennikéw. Sympatie rozktadajg
sie réznie, co jest gtdéwnie kwestig gustow.
Dla porzgdku wspomne, ze plansza jest na
miekkim papierze, co jednak w petnowarto-
Sciowych grach wojennych nie jest wadg ani
niczym nadzwyczajnym. W gry te zazwyczaj
nie gra sie tak czesto jak w eurogry. Plan-
sza nie zuzywa sie wiec w takim tempie jak
w bardziej masowych tytutach.

Przejdzmy teraz do zasad, zwanych madrze
»mechanika gry”. Nie ma ich zbyt wiele jak
na petnokrwistg gre wojenng. Wtasciwa
instrukcja zamyka sie w dwudziestu pieciu
stronach. Sg one dos$¢ jasne i przejrzyste. Nie
napotkatem na jakies powazniejsze watpli-
wosci. Nie nastreczaty tez probleméw przy

zapoznawaniu sie€ z nimi po raz pierwszy.
Dalszych pietnascie stron instrukcji to réz-
nego rodzaju przyktady z wieloma mapami,
uwagi autora, schematy lgdowania, termi-
narz wchodzenia uzupetnien itp.

Zasady stanowig w wiekszos$ci powtdérzenie
tego co byto w Ardennes ‘44. Najistotniej-
szg rdznica jest brak specjalnych dziatan
nocnych. W tamtej grze byty one czesto
kluczem do sukcesu Niemcdw, szczegdlnie
gdy braty w nich udziat jednostki SS. Nieco
inny, bardziej ztozony, byt w zwigzku z tym
w tamtej grze uktad faz i budowa etapu.
Z kolei w Holland ‘44 mamy zasady charak-
terystyczne dla tej bitwy, przede wszyst-
kim dotyczace lgdowania wojsk powietrz-
no-desantowych. Ciekawym pomystem
sg niemieckie jednostki-niespodzianki. Ich
tozsamos¢ nie jest znana zadnemu z graczy
dopdki nie zostang zaatakowane przez Alian-
téw. Oddaje to do pewnego stopnia mgte
wojny w poczagtkowej fazie operacji, kiedy
miata ona najwieksze znaczenie. Utrudnia
tez Niemcom doktadne planowanie.

Gra tradycyjnie podzielona jest na etapy,
te za$ na fazy. Najpierw swoje dziatania
wszystkimi jednostkami wykonuje jedna
strona, potem druga. Jest to najprostszy,
powszechnie znany mechanizm aktywacji
ogolnej. Moim zdaniem sprawdza sie on
w tej grze. Czes$¢ graczy zarzuca autoro-
wi, ze prowadzi to do liniowosci rozgrywki
i tego, iz wiele rzeczy mozna dos¢ dokfad-
nie przewidzie¢ i policzy¢. W wiekszosci
nie zgadzam sie z tymi zarzutami. Przede
wszystkim mechanizm ten ogranicza loso-
wosc¢ rozgrywki. Wprowadzenie losowej
aktywacji mogtoby catkowicie jg zepsuc.
W grze bardzo duzo zalezy od tempa na-
tarcia i manewrdéw obroncéw. Ci ostatni
na wielu odcinkach tworzg jedynie watta
przestone dla nacierajacych Aliantdw. Danie
w pewnym momencie jednej ze stron dwdch
ruchéw pod rzad, przy stabosci obroni-
cow i dos¢ duzych mozliwosciach wyjscia
w przestrzen operacyjng, mogtoby catko-
wicie zmienié przebieg rozgrywki. Jesli na-
tomiast kto$ obawia sie czy gra pozwala
uzyskac przetamanie i je rozwingé, to duzo
oferuje w tym wzgledzie Breakthrough Com-
bat, czyli walka przetamujaca.

Bardzo dobre rozwigzania zawierajg zasady
ruchu. Wyodrebniono kilka rodzajéw ruchu,
w zaleznosci od tego czy zamierzamy wejsc¢
w kontakt z przeciwnikiem, pokonac krétki
dystans w trudnym terenie, czy tez poru-
szac sie wzdtuz drogi. Zerwanie kontaktu
z przeciwnikiem kosztuje, zwtaszcza gdy
potem chcemy ponownie wej$é w strefe
kontroli innego wrogiego oddziatu. Zupet-
nie inne mozliwosci majg oddziaty piesze
i zmotoryzowane. Wyodrebniono jednost-
ki zmechanizowane. Wsrdd tych ostatnich
osobng kategorie stanowig pojazdy. Inne
sg np. zasady poruszania sie po wszech-
obecnych na planszy polderach czotgéw
i samochoddw pancernych, a inne piecho-
ty zmechanizowanej. Autor zajat sie tez
przemieszczaniem sie w strefach kontroli
przeciwnika. Co do zasady jest ono dopusz-
czalne. Wystepuja jednak ZOC Bonds, czyli
w wolnym ttumaczeniu powigzania stref
kontroli. Blokujg one catkowicie mozliwosé
wslizgniecia sie miedzy dwa wrogie oddzia-
ty lub wykorzystywania tego rodzaju luk
w szyku przeciwnika.

Walka w grze opiera sie na stosunkach sit
i jednej tabelce. Wiekszos$é czynnikdw majg-
cych wptyw na efektywnos¢ bojowa zostata
oddana za pomocg modyfikatoréw tabeli.
Mozna powiedzie¢: klasyka. Jesli znajdziemy
w grze co$ bardziej charakterystycznego, jest
to uporczywa (zdeterminowana) obrona. Po-
zwala ona podja¢ probe utrzymania pozycji
kosztem ewentualnych dodatkowych strat.
Moze przy tym takze oberwadé druga strona.
Wymaga to wykonania dodatkowego rzutu
kostka i sprawdzenia rezultatu w osobnej ta-
belce, gdzie takze mamy modyfikacje. Tutaj
az sie prosito zaimplementowanie tej pro-
cedury do podstawowe;j tabeli walki. Nawet
kosztem jej nieznacznego skomplikowania,
aby wyeliminowac koniecznos¢ wykonywa-
nia dodatkowego rzutu. Za nietypowe na tle
szeregu gier mozna uznac takze wystepowa-
nie dos¢ duzej liczby rodzajéw rezultatéow
walki. Majg one znaczenie zwtaszcza przy
wykonywaniu poscigu.

Rezultaty walki to straty, dezorganizacja
i wycofanie oraz zwigzanie walka. Przy wiek-
szej przewadze mozliwe jest tez rozbicie
oddziatu przeciwnika (przykrywa sie go
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wtedy zetonem ,Full Retreat”). Oddziaty
majg maksymalnie trzy poziomy sprawno-
$ci bojowej. Gdy oddziat poniesie strate,
jego zeton obraca sie na rewers. Kolejna
strata dla oddziatdw 3-poziomowych wig-
ze sie z zamiang na inny zeton o0 mniejszej
sile, przedstawiajgcy resztki (pozostatosci)
oddziatu. Dla jednostek 2-poziomowych
oznacza to natomiast eliminacje. Jednostki
1-poziomowe ging przy stracie pierwsze-
go poziomu. Generalnie zaznaczanie strat
i utraty sprawnosci bojowej dziata tatwo
i sprawnie. Aby wyjs¢ ze stanu dezorgani-
zacji, wystarczy ze oddziat nie znajduje sie
w sgsiedztwie przeciwnika, a jesli sie znaj-
duje, musi wykona¢ test.

Sposréd innych zasad, warto wspomnieg,
ze w grze nie wystepujg sztaby. Nie ma tez
linii dowodzenia. Gra z powodzeniem obywa
sie bez tej instytucji, moim zdaniem czesto
bedacej na nizszym szczeblu taktycznym
tworem dos¢ sztucznym. Duze znaczenie ma
natomiast zaopatrzenie. Jego doprowadze-
nie do czotowych jednostek powietrzno-de-
santowych walczgcych pod Nijmegen i pod
Arnhem jest kluczem do sukcesu i jednym
z faktycznych celéw gry. Autor bardzo trafnie
przyjat zasady zaopatrzenia dla jednostek
powietrzno-desantowych tuz po zrzucie.
Posiadajg one wtasne bazy zaopatrzenia,
ktére funkcjonujg przez pieé etapdw. Po
tym czasie uznawane sg za niezaopatrzone.

Wsparcie artylerii oddane zostato w grze
w sposob dos¢ uproszczony. Zapewnia mo-
dyfikator tabeli w ataku, zas obrorica moze
ja wykorzystaé tylko podczas uporczywej
obrony, modyfikujgc rzut kostka. Podobnie
jak w Ardennes ‘44 oddano transport ar-
tylerii, tyle ze tutaj obie strony dysponuja
wystarczajgcg liczba ciezaréwek, aby dos¢
swobodnie przerzucac swojg artylerie. Nie
ma wiec tego rodzaju deficytéw i dylematéw
z brakiem transportu, jakie Niemcy napo-
tykajg w Ardennes ‘44. Waznym rozwigza-
niem, ktore dziafa tak jak w tej ostatniej grze,
sg natomiast korki na drogach. Polegajg one
na tym, ze gracz niemiecki rozktada w wy-
branych przez siebie miejscach, na drogach
opanowanych juz przez Aliantéw, zetony
korkéw. Kazda aliancka jednostka zmoto-
ryzowana, aby wjechac¢ na ten zeton musi
wydac¢ dodatkowo dwa punkty ruchu, co

bardzo skutecznie jg spowalnia. Zwtaszcza,
gdy musi zaliczy¢ po drodze wiecej niz je-
den korek. Korek, rzecz jasna, moze znikngé
w danym miejscu na koniec kazdego etapu.

Decyduje o tym rzut dwoma kostkami.

Pora powiedziec kilka stéw o rozgrywece.
Spotkatem sie z gtosami, ze gra jest prze-



chylona na jedng badz drugg strone. Nie

czuje sie obecnie na sitach autorytatywnie
rozstrzygad. Sqdze jednak, ze duzo zalezy od
pogody. Wptywa ona na przebieg lgdowania
kolejnych rzutéw wojsk powietrzno-desanto-
wych. Dobra pogoda nie dos¢, ze zapewnia
Aliantom szybki naptyw positkow, pozwala

tez wykorzystac wsparcie lotnicze, ktérego
uzycie w kluczowych punktach moze by¢
decydujgce. Moim zdaniem dos¢ sporo zale-
zy od tego czynnika, cho¢ nie przesgdza on
o catej grze. Nie bez znaczenia jest tez prze-
bieg natarcia brytyjskiego XXX Korpusu, na
jakie jednostki i gdzie bedzie on natrafiat, czy
przebieg lgdowania poszczegélnych dywizji
powietrzno-desantowych i to ile oddziatow
podczas lgdowania ulegnie rozproszeniu.
Wreszcie ostatni, wydawatoby sie, ze bardzo
niepozorny czynnik, to wysadzanie mostow.
Nieudane rzuty na wysadzenie mostéw
w kluczowych miejscach mogg mieé péz-
niej duze znaczenie. Jednym z wazniejszych
mostow jest most kolejowy pod Arnhem.

W poczatkowej fazie natarcia XXX Korpusu
wydaje sie, ze Niemcy stojgcy naprzeciwko
niego zostang szybko wgniecieni w ziemie
i nie majg najmniejszych szans. Ogdlna sta-
bos¢ Niemcdédw na gtdwnej trasie natarcia
jest widoczna. Zwtaszcza, gdy poréwna sie
to ze starg polska grag Arnhem 1944 wy-
dawnictwa Dragon. Tyle, ze pdzniej zaczy-
najg sie Niemcom pojawia¢ positki. Mogg
oni pozwoli¢ sobie do pewnego stopnia na
ponoszenie strat, gdyz te nie sg uwzgled-
nione w warunkach zwyciestwa. Co innego
Alianci. U nich kazda utracona jednostka
oznacza punkty zwyciestwa dla Niemcow.
Teoretycznie takie ujecie warunkow zwycie-
stwa zmusza Aliantéw do walki do korica na
wszystkich odcinkach i pilnowania sie, aby
nie ponies¢ strat. W praktyce tatwo mogg
pojawic sie miejsca, gdzie Niemcy bedg na
tyle stabi, ze na dziatania ofensywne za-
braknie im sit.

Decydujgca jest sytuacja pod Arnhem. Stad
tez inny zarzut pod adresem gry, ze tak
naprawde o wszystkim rozstrzyga to czy

dojedziemy szybko do Arnhem i uda sie

ocali¢ brytyjskg 1 Dywizje Powietrzno-De-
santowa. Zgodnie z tymi gtosami, to co
dzieje sie na pozostatej czesci planszy nie

ma az tak duzego znaczenia. Znowu nie
czuje sie na sitach, aby autorytatywnie sie
wypowiada¢, ale do pewnego stopnia moze
to byé prawda. Tak jak staratem sie pokazac
wczesniej, duzo zalezy jednak od kilku ele-
mentéw w wiekszosci losowych. Z punktu
widzenia tworzenia gry mamy tu trudny
do rozwigzania dylemat. Dobrze wiadomo
z historii tej operacji, ze najwazniejszy byt
most w Arnhem. Sam tytut filmu O jeden
most za daleko, nawigzujgcy do stynnego
stwierdzenia jednego z alianckich dowdd-
céw, skupia uwage na tym witasnie punkcie.
Najciezsze straty, jakie poniesiono podczas
walk dotyczyty 1 DPD. Sek w tym, ze straty
te oceniane sg jako poniesione w zasadzie
nadaremnie. W grze trzeba byto wiec po-
godzi¢ dwie rzeczy trudne do pogodzenia:
1) zeby akcja toczyta sie na catej planszy
przez wiekszos¢ etapdw i jednoczesnie 2)
zeby najwazniejszy w grze byt most w Arn-
hem i uratowanie 1 DPD. Przy optymalnym
rozwoju wydarzen celem Aliantow jest oczy-
wiscie opanowanie Arnhem, a przynajmniej
przeprawienie na wschodnig strone Renu jak
najwiekszej liczby jednostek XXX Korpusu.

Sadze, ze w godzeniu tych dwdch wspo-
mnianych wyzej celéw autorowi udato sie
0siggnac co najmniej zadowalajgce rezultaty.
Oczywiscie, gdyby chcieé stworzy¢ bardziej
atrakcyjny grywalnosciowo model rozgryw-
ki, nalezatoby wzmocnié 1 DPD, zeby dtuzej
mogta walczy¢, a jednoczesnie utrudnié
marsz XXX Korpusu. Tyle, ze rozmijatoby
sie to z realiami historycznymi, poniewaz
marsz XXX Korpusu ku Arnhem wcale ustany
ciezkimi walkami nie byt, a powazniejszym
»przeciwnikiem” Brytyjczykdow niz Niemcy
byty napotykane po drodze kanaty, korki
i roznego rodzaju losowe opdznienia. Jak
sie spojrzy na gre jako catos¢, widag, ze
autorowi zalezato na tym, aby rozgrywka
trzymata sie historii, i to udato mu sie pod
wieloma wzgledami osiggnac.

Podsumowujgc, dobra, wciggajgca gra,
atrakcyjna zwtaszcza dla tych, ktérzy wie-
dzg cokolwiek o operacji ,,Market-Garden”
i potrafig wczuc sie w jej klimat. Dla tych,
ktérych interesujg jedynie tamigtowki logicz-
ne polegajace na przestawianiu kolorowych
kosteczek, moze nie by¢ zbyt atrakcyjna.

Zasady gry nie sg trudne i pozwalajg fatwo
wejs¢ w temat, natomiast sama rozgrywka
jest dos¢ dtuga, zwtaszcza dla poczatkuja-
cych (chyba ze zakonczy sie przed czasem
automatycznym zwyciestwem, co jest moz-
liwe).

Dparation Market-Garden, September 1944
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podsumowanie:

v grafika planszy i zetondw,
v klimat i historycznos¢ rozgrywki,

+ ciekawe rozwigzania dotyczace
ruchu,

+ proste zasady zaznaczania
efektow walki,

v dos¢ udane wywazenie
historycznosci i grywalnosci.

X dos¢ silny element losowy
(zwtaszcza pogoda),

X rozgrywka ma tendencje do
skupiania sie pod Arnhem,

X uktad faz gry oparty o aktywacje
0gdlng,

X dodatkowy rzut na uporczywa
obrone.
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