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przezyj w najniebezpieczniejszej strefie swiata

I wszystko gra







Najnowszy dodatek do Welcome to..., ktory
— kiedy czytacie te stowa — powinien by¢ juz
dostepny w sklepach to zestaw dwdch roz-
szerzen, ktore sprytnie zmieniajg rozgrywki
poprzez dodanie nowych opcji punktacji.

Halloween

W tej wyjagtkowej dzielnicy gracze pod-
czas budowy obiektéw majg okazje zagraé
w cukierek albo psikus. Tym sposobem moga
pozyskac cukierki lub spotkac krazgcego po
osiedlu ducha. Po zebraniu odpowiedniej
liczby duchow i cukierkdw gracz moze ogto-
si¢, ze chce skorzystac ze specjalnej premii.
Kto pierwszy, ten lepszy.

Swieta

W tym dodatku zasady sg podobne do ory-
ginatu, z tym, ze liczy sie kazdy cigg budyn-
kéw ustawionych w kolejnosci numerycznej.
Takie zestawy domoéw bedg dodatkowo
punktowane.

Abominacja: Dziedzictwo Frankensteina to

gra strategiczna o tworzeniu wtasnych po-
twordw, zainspirowana gotyckim horrorem
Mary Shelley. Podczas zabawy od dwdéch do
czterech graczy wciela sie role w naukow-
cow, ktoérzy dotozg wszelkich staran, aby
zwyciezyé w wyscigu o stworzenie nowego
Frankensteina. Monstrum potrzebuje wa-
szej pomocy, by zrobié to, czego nie zdgzyt
dokona¢ jego twérca: ozywic kreature po-
dobng do niego; towarzysza, ktéry rozjasni
mu mroki samotnosci.

Dzieki odpowiedniemu rozmieszczeniu pra-
cownikow i mgdremu zarzgdzaniu zasobami
w postaci elementdw rozktadajacych sie ciat,
bedziecie starali sie osiggnaé jak najszybszy
postep w badaniach. Zatrudniajgc mniej lub
bardziej renomowanych pracownikdw, be-
dziecie musieli zbiera¢ materiatf z okolicznych
cmentarzy i kostnic, a takze przeprowadzaé
wazne badania w Akademii Nauk oraz we
witasnym laboratorium. Monstrum bedzie
sktada¢ wam niespodziewane wizyty — ci,

ktdrzy pracujg sprawnie, otrzymajg nagrode,
jednak pozostajgcy w tyle powinni miec sie
na bacznosci.

Gra konczy sie, gdy ktéremus z uczestnikéw
uda sie ozywic¢ swoje dzieto lub gdy kapitan
zabije monstrum. Zwycieza gracz z najwyz-
szg liczbg punktéw.

Premiera gry przewidziana jest na poczgtek
listopada.

Horror w Arkham: Ostatnia godzina to ko-
operacyjna gra planszowa, w ktoérej od jed-
nego do czterech badaczy tajemnic stawia
czota hordzie potwordw, probujgc odwrécié
straszliwy rytuat przywotujgcy Przedwiecz-
nego. Aby tego dokona¢, muszg znalez¢ od-
powiednie sktadniki do rytuatu, analizujgc
wskazowki pozostawione przez nikczemne
hordy kultystéw.

Rozgrywka w Ostatnig godzine sktada sie
z serii nastepujacych po sobie rund. Kazda



z nich dzieli sie na dwie fazy (podczas pierw-
szej dziatajg gracze, podczas drugiej kon-
trole na planszy przejmuje Przedwieczny).
Naszym zadaniem jest niedopuszczenie do
rozprzestrzeniania sie potwordw oraz ze-
branie symboli koniecznych do odwrdcenia
mrocznego rytuatu. W tym celu bedziemy
wybierali dostepne karty akgji i rozpatrywali
ich efekty zwigzane z walka z potworami
i poruszaniem sie po planszy.

Horror w Arkham: Ostatnia godzina to gra
w petni kooperacyjna, co oznacza, ze wszy-
scy walczymy z mechanizmem gry i wspdl-
nie wygrywamy lub przegrywamy. Musimy
skutecznie wspotpracowac, aby pokonad
sity ciemnosci.

Oryginalny mechanizm programowania akgji
zapewnia dodatkowe emocje. Uczestnicy nie
moga sie komunikowac podczas wybierania
kart, wiec nigdy nie wiemy do konca, czy
uda nam sie zrealizowa¢ wymyslony plan.
Dzieki temu, ze kazdy z badaczy posiada
witasna talie akcji, a takze dzieki trzem do-
stepnym Przedwiecznym, kazda rozgrywka
w Horror w Arkham: Ostatnig godzine jest
zupetnie inna.

Premiera gry juz na poczatku listopada.

Zona to przygodowa gra planszowa w kli-
matach surwiwalu przeznaczona dla od
jednego do czterech graczy. Gracze wcie-

lajg sie w szperaczy - osoby, ktére wbrew
obowigzujgcemu prawu i zastosowanym
srodkom prewencyjnym przeniknety do
czarnobylskiej strefy wykluczenia. Cho¢
kazdy z nich jest inny, przyswieca im ten
sam cel: spetnienie swojego marzenia dzieki
mocy legendarnego Zrédta.

Zona posiada cechy najlepszych gier przy-
godowych, a rozgrywke w nig wyrdznia
charakter dynamicznej przygody opartej
na decyzjach i podejmowaniu ryzyka oraz
Swiat peten mutantéw, anomalii i niemal
magicznych artefaktow.

Wybory, przed ktorymi staniesz, zwigzane
beda z zarzadzaniem ekwipunkiem i atry-
butami postaci, a podjete decyzje odbija
sie na twoich czynach, kiedy podczas prze-
mierzania wytyczonego przez siebie szlaku
staniesz przed niepowtarzalng szansg lub
Smiertelnym zagrozeniem. Korzystaj z okazji
i wptywaj na otoczenie innych graczy, aby
zyskaé przewage w zuchwatym wyscigu do
Sarkofagu elektrowni atomowe;j.

Witasnie dlatego w Zonie gracze sami opo-
wiadajg sobie, niejednokrotnie zaskakujace,
opowiesci, ktére za kazdym razem beda
zupetnie inne.

Premiera gry planowana jest na listopad.

W grze Drako: Rycerze i Trolle jeden z graczy

kieruje zespotem trzech poszukiwaczy przy-
gdd, ktdrych celem jest pokonanie dwéch
Trolli. Musi tego dokonaé¢ w okreslonym
czasie (zanim wyczerpie sie ich talia kart),
wtedy wygra rozgrywke. Kazda postac¢ po-
siada swoje charakterystyczne umiejetnosci,
ktérych odpowiednie wykorzystanie jest
kluczem do sukcesu.

Drugi z graczy kieruje dwoma Trollami. Ich
celem jest utrzymanie sie przy zyciu lub
pokonanie Ztotej Druzyny. Gdy talia kart
przeciwnika wyczerpie sig, Trolle pozostajg
na swoim miejscu, wcigz nekajac okoliczne
wioski i odnoszgc tym samym zwyciestwo.
Wygrywaijg takze, jezeli uda im sie pokonac
wszystkich ludzi.

Wspaniate grafiki wprowadzg cie w Swiat
fantasy, gdzie krélujg Trolle i inne niezwykte
istoty. Efektu dopetnig doskonatej jakosci
figurki Trolli i cztonkéw Ztotej Druzyny.

Btyskotliwa mechanika stworzona przez
Adama Katuze jest dopracowana do perfek-
cji: ptynna, zbalansowana, a przy tym nie-
skomplikowana. System zarzgdzania kartami
i specjalnymi zdolnosciami pozwoli ci pla-
nowac zagrania taktyczne oraz zaskakiwaé
przeciwnika. Dodatkowo sama rozgrywka
jest bardzo dynamiczna.

Asymetria zarzadzania frakcjami wymaga
dostosowywania strategii do mozliwosci
swojej grupy, a gry uczymy sie wcigz na
nowo.

Mozliwosé potaczenie z pierwszg cze-
Scig Drako daje nowe opcje strategiczne.
Walka Smoka z Trollami? A moze Krasnolu-
dy kontra Ludzie? Przekonaj sie sam, ktéra
wersja najbardziej przypadnie ci do gustu.

Premiera gry juz w listopadzie.
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Juz z samego tytutu gry Ostat-
nie chwile. Burzliwe zycie Bil-
ly'ego Kerra mozemy wiele
wyczytaé. Dtugi i trudny do
zapamietania, prawda? Cat-
kiem dtugie i niespokojne
zycie przezyt nasz tytutowy
bohater. U jego kresu wspo-
mnienia powracajg, a my mu-
simy je wychwycic. A to imie,
Billy Kerr? Czy powinnismy
je znac? Nie. To cztowiek zu-
petnie zwyczajny, jak pewnie
wiekszosc¢ z nas.

Billy Kerr trafia do szpitala w stanie krytycz-
nym. Szybko sie okazuje, ze Billy potrzebuje
nie tylko pomocy medycznej. Bedac pod-
taczonym do aparatury, rurek, cewnikdw,
potrzebuje by¢ podtgczonym do cztowieka,
ktdry go wystucha. Ulge w cierpieniu zapew-
niaja mu nie tylko leki, ale i rozmowa. Billy
zaczyna od niezrozumiatego mamrotania,
ale wraz z uptywem czasu zdobywamy jego
zaufanie i pomagamy mu zwalczy¢ jego
strach i wstyd. Billy Kerr, umierajgc w szpita-
lu, czasu ma coraz mniej, a do powiedzenia
coraz wiecej.

Ostatnie chwile to gra o zyciu i Smierci.
Proces umierania cztowieka, ktory jest tego
Swiadomy, jest trudny i kontrowersyjny jako
temat gry. Kontrowersyjny moze wydawac
sie tez sposdb ujecia tego tematu —w grze
musimy utrzymac Billy’ego jak najdtuzej
przy zyciu, gdyz... chcemy poznac jego hi-
storie. | wreszcie trudna jest historia, ktorg
poznajemy. Odbidér gry wymaga dojrzatosci
i wrazliwosci. Przed siegnieciem po te gre
powinnisSmy sie zastanowi¢, czy w grach
planszowych szukamy czegos innego niz
rozrywka czy tamigtéwka, poniewaz tych
tutaj nie doswiadczymy. Ale gdy juz sie
zdecydujemy, doswiadczymy niezwyktej
opowiesci przedstawionej w nowatorski
sposob.

W grach narracyjnych mechanika zawsze
ustepuje pola historii. Celem mechaniki
jest ,nie przeszkadzac¢”. Tutaj pokuszono sie
o symulacje pracy personelu medycznego
nad pacjentem. Sprébowano odwzorowacé
stan zdrowia pacjenta i dynamiczny przebieg
choroby, z okresami pogorszenia i polepsze-
nia. Pasek zycia pacjenta odmierza nie tylko
jego $Smier¢, ale i koniec gry. Losowane trzy
razy na dzien (runde) karty pokazuja jego
aktualny stan zdrowia — podczas trzech
zmian personelu medycznego. Mozemy
wylosowac karte stanu krytycznego i wtedy
Billy bedzie wymagac¢ bezwzglednej i szyb-
kiej ingerencji catego zespotu — wspodtpracy
jednego do czterech graczy biorgcych udziat
W rozgrywce.

Ambitnie sprébowano tez pokaza¢ prace
personelu medycznego. Ten podzielony
jest na lekarzy, pielegniarki i asystentéw
medycznych, z réznych poziomem kom-
petencji. Lekarze przekazujg sobie kierow-
nictwo i odpowiedzialnos¢ za prace catego
zespotu. Zespdt musi zapewnic opieke, ale
jest niewystarczajgcy. Personel musi brac
nadgodziny - podwdjne a czasem potrdjne
zmiany, a takze obstawia¢ dwa stanowiska
jednoczesnie. Podchodzgc do tematu pracy
personelu medycznego tak autentycznie,
autorzy gry, Michael Fox i Rory O'Connor,
zyskali moj szacunek. Zauwazaja, ze nie-
wystarczajgce zasoby ludzkie sg punktem
krytycznym w systemie zdrowotnym.

Rozgrywka rzadzi ten sam schemat. Za kaz-
dym razem, podczas zmiany, losujemy kar-
te pacjenta i wyznaczamy mu wymagang
liczbe lekarzy i/lub pielegniarek do opieki.
Musimy umiesci¢ pionki personelu, dlate-
go wazne jest zarzadzanie nimi. Nastepnie
na karcie mozemy (nie musimy) umiescic¢
zetony opieki. Tym samym decydujemy
o rodzaju udzielonej pomocy — medycznej,
aby utrzymac go przy zyciu (nie dopuscié
do przegranej) lub paliatywnej, aby poznaé
historie jego zycia (zrealizowac cel gry). Nie
mozemy podczas jednej zmiany zapewnic
obydwu rodzajéw pomocy, musimy wybraé
(moze wydawac sie to dziwne, ale w praw-
dziwym zyciu nie ma takich wyboréw, wiec
nie ma co sie rozwodzi¢ nad problemem
etycznym).

Przechodzac do kolejnej zmiany, losujemy

nowa karte stanu zdrowia naszego pacjenta
oraz podejmujemy decyzje, kogo przydzie-
li¢ do opieki — czy personel z poprzedniej
zmiany kosztem ich zmeczenia, czy nowy,
kosztem tego, ze w przysztosci zapewne
zabraknie nam personelu do obstawy. Gdy
zmeczenie osiggnie limit, pionek musi udaé
sie na odpoczynek i przez caty nastepny
dzien bedzie niedostepny. Mozemy tego
unikna¢, wysytajac pionka na odpoczynek po
pierwszej, porannej zmianie. Wtedy nie jest
dostepny w ciggu dwdch kolejnych zmian,
ale tylko podczas tego dnia. Mozemy tez
nie przydziela¢ jakiegos pionka do opieki
nad Billym i wtedy zyskujemy za niego dwa
zetony opieki (to troche dziwne, ze lekarz,
ktory caty dzien przesiedziat w pomiesz-
czeniu socjalnym lepiej sie potem dogada
z Billym; w instrukcji nie znajdujemy wyja-
$nienia, ale moze chodzito o to, ze wyspany
lekarz to skuteczny lekarz).

Mechanika worker placement z pionkami
jako personel medyczny do obstawiania pdl
na karcie stanu zdrowia pacjenta wypada
dos¢ blado. Wyglada to znacznie mniej in-
nowacyjnie w poréwnaniu do reszty gry —
jej dojrzatego tematu i ciekawej opowiesci.
Widac, ze autorzy chcieli podejs¢ do catosci
ambitnie, ale chyba nie da sie stworzy¢
jednoczesnie gry planszowej opowiada-
jacej ciekawa historie i bedaca ciekawa
tamigtéwka. Mamy troche decyzji, jak to
czy wystac lekarza na drugg zmiane, czy
tez, kiedy odestac go na odpoczynek, ale
ta formuta dosé szybko wyczerpuje sie.
Dlatego jedyne, co trzyma nas przy grze
to opowiesc.

Co moze dziwi¢, mimo tak prostej mecha-
niki instrukcja do gry nie przedstawia jej
w sposob czytelny. Ja nawet po dwukrotne;j
lekturze musiatem positkowac sie filmem.

Jak poznajemy historie zycia Billy’ego?
W czasie udzielania pomocy paliatywne;j
losujemy karty mglistych wspomnien.
Z jednej strony odczytujemy cytat — krotka
refleksje Billy’ego na temat tej sceny z jego
zycia. Na odwrocie widzimy postac Billy’ego.
Cafa reszta obrazu jest rozmazana. Kaz-
da karta mglistego wspomnienia posiada
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jedng, jedyng karte odpowiadajacego jej
wyraznego wspomnienia. Ukfadajgc karte
wyraznego wspomnienia na karte mgliste-
go wspomnienia, widzimy peten obraz, ze
wszystkimi detalami.

Celem kazdego scenariusza jest dotarcie do
odpowiednich kart mglistych wspomnien,
a nastepnie odnalezienie ich wyraznych od-
powiednikow. Wszystkie karty wspomnien
musimy losowaé. Nie brak wiec dramatycz-
nych momentoéw, kiedy to Billy’emu pozo-
staty ostatnie godziny zycia, a my gorgcz-
kowo szukamy tej jedynej karty wyraznego
wspomnienia! Oczywiscie moze to byc¢ tak
samo dramatyczne, jak i frustrujace...

Warto dodaé¢, ze same karty sg przepiek-
nie namalowane, zaréwno te mgliste, jak
i wyrazne. Do tematu gry pasuje tez oprawa
graficzna kart pacjenta i planszy. Symbo-
le i kolorystyka jednoznacznie kojarzg sie
z oddziatem intensywnej terapii.

To, co niezwykte i innowacyjne jest w Ostat-
nich chwilach, to sposdb, w jaki wspomnie-

nia taczg sie ze sobg. Zbieramy urywki

z zycia, ktdre same w sobie niewiele nam
mowig. Dopiero w potgczeniu z innymi
urywkami tworzg catos¢. Na kolejnych
obrazach przewijajg sie te same postaci,
w réznych zyciowych sytuacjach, w réz-
nych miejscach i na réznych etapach zycia.
Same karty na kazdym z czterech brzegdéw
majg graficzne odnosniki na wzér puzzli,
pozwalajgce nam faczy¢ je ze soba. Kazde
pojedyncze wspomnienie to element ukta-
danki. Z okruchéw odtwarzamy catosé. Gra
dzieki temu staje sie niespotykang do tej
pory uktadanka wspomnien.

Ekscytujace jest nie tylko poznawanie hi-
storii Billy’ego jako catosci, ale samo od-
krywanie pojedynczej karty. Juz na etapie
czytania cytatu zastanawiamy sie, 0 co moze
tu chodzié. Potem zastanawiamy sie, co
kryje sie za mgta. Widzimy postaé Billy’ego
i z jej gestow, pozycji ciata, tego co robi —
prébujemy odgadnac catosé. To zapewni-
to mi emocje wieksze niz w innych grach,
w ktérych na podstawie obrazka staramy
sie wyciggnac¢ wnioski.

Nie mniej emocji towarzyszy nam podczas
D R

odnajdywania wyraznego wspomnienia.
Czesto to byto zaskoczenie, poniewaz Billy
robit co$ zupetnie innego niz sie spodziewa-
lismy (zamieszki? To nie zadne zamieszki...).
Oproécz zaskoczenia czujemy satysfakcje.
Dowiadujgc sie prawdy, mamy prawo czuc
sie nagrodzeni za nasz trud.

| wreszcie, fascynujace jest dowiedziec sie,
kim naprawde jest ten cztowiek kryjacy sie
pod szpitalng koszulg. To niesamowite, jak
poznawanie czyjegos zycia moze wciggac bez
reszty. Zwfaszcza, ze caty czas towarzysza
temu ogromne emocje. Ta osoba wpierw
nie chce o tym moéwic. Potem chciataby, ale
nie moze przez poczucie lojalnosci, strach,
wstyd... Wreszcie zrzuca z siebie caty ciezar,
godzi sie z zyciem i wtedy nastepuje jego
koniec.

Ostatnie chwile to gra wyjatkowa, ktéra
pozwala nam otworzyé sie na drugiego
cztowieka, da¢ upust naszej wrazliwosci
i empatii. Historia, jakg poznajemy nie jest
nachalna, natarczywa, tendencyjna, ale
subtelna, skomplikowana, petna niuansow.
Tytutowy Billy nie zna nas, trafia pod na-
szg opieke, umierajac, i to wtasnie od nas
oczekuje zrozumienia oraz przebaczenia,
aby mogt przebaczyé sam sobie. | to w taki

sposob ratujemy jego zycie.

podsumowanie:

Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 14+

Czas gry: ok 45 min
Cena: 139,95 ztotych

v dojrzata opowiesc,
v sposéb poznawania historii,

v ambitna préoba pokazania personelu
medycznego i pacjenta.

X losowosé,

X fatalna instrukcja.
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Hellboy: The Board Game

Anung Un Rama, potomek demona Azza-

ela, chtopiec z piekta rodem, przypadkowo
sprowadzony na Ziemie przez nazistowskich
okultystéw pod wodzg samego Rasputina,
zaadoptowany przez profesora Trevora Brut-
tenholma, cztonek Biura Badan Paranormal-
nych i Obrony, po prostu: agent Hellboy.
Ta postac to gtéwny bohater kultowej serii
komiksédw Mike'a Mignoli, a od tego roku
rowniez gry planszowej autorstwa duetu
James M. Hewitt i Sophie Williams, wydanej
przez firme Mantic Games, ktdra na Kick-
starterze zebrata na ten cel niemal pottora
miliona funtéw. Musze przyznaé, ze cho¢
ogélnie nie jestem wielkim fanem komiksu,
to przygody Hellboya szczerze uwielbiam
za charakterystyczng kreske Mignoli i spe-
cyficzny klimat grozy, mocno inspirowany
Lovecraftem, powiescig gotyckg oraz mitami
i legendami ludowymi z catego swiata. Nie
mogtem zatem nie skusi¢ sie na wsparcie
projektu Mantica, ani tez nie podzieli¢ sie
z czytelnikami Rebel Timesa swojg opinig
o grze po kilku testowych partiach.

Hellboy: The Board Game to esencja tego,
z czym ostatnio utozsamia sie planszowkowg
czesc Kickstartera. Mamy tu wiec ogromne
pudto, po brzegi wypetnione najrézniejszymi
komponentami, z ktérych najwazniejsze sg
niewatpliwie plastikowe figurki — szczego-
towe, dobrze wyrzezbione i wykonane, po
prostu bardzo tadne. Do tego fura porzadnej
jakosci kart i elementéw kartonowych —
zetondw oraz ptytek planszy. Uzyte w grze
ilustracje wykonat w wiekszosci sam Mike
Mignola, jest wiec mrocznie, klimatycznie,
a czasem tez zartobliwie i z przymruzeniem
oka — zupetnie jak w komiksowym orygina-
le. Jesli chodzi o oprawe wizualng i ogdlng
jako$é wykonania gry, nie moge o Hellboyu
powiedzie¢ ztego stowa. Komponentowo
produkt ten prezentuje najwyzszy swiatowy
poziom i samo to w petni usprawiedliwia
jego niematg cene. Ale czy mozna jg uza-
sadni¢ réwniez mechanika i wrazeniami
z rozgrywki?

Po kolei. Gdy opadng pierwsze emocje po
otwarciu pudetka i gdy skonczymy napa-
wac sie widokiem swietnych ilustracji oraz
szczegotowych figurek, moze pojawic sie
pierwszy zgrzyt. Instrukcja do Hellboya

to naprawde dtuga i obszerna ksiega. Jest
wprawdzie do$¢ czytelna i napisana klarow-
nym, zrozumiatym angielskim, ale poczat-
kowo moze troche przerazaé. Z pomocy
przychodzi osobno wydrukowany tutorial
— skrét najwazniejszych zasad, potrzebnych
do rozegrania pierwszego scenariusza. No
wifasnie, nie zdazytem jeszcze wspomnieg,
ze mamy do czynienia z przygodowag gra
kooperacyjng opartg o scenariusze, co tez
jest ostatnio na Kickstarterze popularnym
trendem. Scenariusze, tutaj zwane sprawa-
mi, to sledztwa prowadzone przez agentéw
BBPO, w ktérych wcielajg sie gracze. Opi-
sane sg zestawami kart, ktore zamknieto
w osobnych paczkach, w ramach ktérych
kazda karta ma swoje konkretne miejsce
— ujawniane muszg by¢ w zaplanowanej
przez tworcow kolejnosci, prezentujgc roz-
woj fabuty gry i jej najwazniejsze punkty.
Woracajac za$ do tutorialu, warto zaznaczyc,
Ze jest to po prostu krétka, prosta sprawa,
w ktdrej gracze prowadzeni s3 ,,za reke”
przez cata mechanike gry: autorzy z géry
okreslili wybér postaci, akcje wykonywane
w kazdej rundzie, a nawet... wyniki rzutéw
kosémi, wykonywanych podczas tej partii.
Chot¢ z poczatku wydato mi sie to dziwne,
po rozegraniu w ten sposéb catego scena-
riusza musze przyznac, ze to $wietna meto-
da nauki podstawowych zasad gry. Wiemy
co sie dzieje, gdy dany test sie powiedzie,
co dzieje sie w przypadku niepowodzenia
i z czego doktadnie wynikajg poszczegdlne
efekty. To rozwigzanie, powszechne w Swie-
cie gier komputerowych, w planszéwkach
jest pewng nowoscig, ale zdecydowanie
wartg nasladowania w przysztosci.

Po poznaniu podstaw mechaniki, grajac
juz petnoprawne partie w Hellboya, nie
spodziewaijcie sie jednak zbyt wielu nowo-
$ci. Ta gra to rasowy dungeon crawler, ze
wszystkimi elementami charakterystycz-
nymi dla gatunku. Autorzy nie odkrywaja
w nim Ameryki, stosujgc znane i sprawdzone
patenty, ale robig to bardzo dobrze. Roz-
grywajac kolejne sprawy, uczestnicy partii
wcielajg sie w agentéw BBPO walczacych ze
ztymi, nadprzyrodzonymi mocami. Wspoét-
pracujg, wykonujac rozne akcje w dowolnie
wybranej przez siebie kolejnosci. Wazne, ze
mozna je przeplata¢ pomiedzy graczami,

a nie jest tak, ze kazdy agent wykonuje swojg
runde w catosci, potem gra kolejny itd. Daje
to druzynie sporo swobody w planowaniu
swoich poczynan i jest niewatpliwie du-
zym atutem gry. Jak zwykle w przygoddw-
kach, postacie sg okreslone szeregiem cech,
a system Hellboya dodatkowo wprowadza
kolory, odpowiadajace kostkom wykorzy-
stywanym w testach zdolnosci. Przyktado-
wo, walka na poziomie pomaranczowym
oznacza, ze W jej testach gracz rzuca poma-
ranczowymi kosémi— lepszymi od z6ttych,
ale majacymi mniejsze szanse na korzystny
wynik niz np. kosci czerwone. Nie jest to
zbyt innowacyjny element, ale jest prosty,
intuicyjny i po prostu dziata. Oczywiscie,
jak na gre przygodowg przystato, agenci
majg do dyspozycji przerdzny ekwipunek,
mogg tez wzywac do pomocy sojusznikow
itp. | o ile podstawy mechaniki Hellboya
sg dos¢ proste, o tyle tu pojawia sie dosé
duzo réznych zasad szczegdtowych, czesto
bardzo sytuacyjnych, dos¢ ztozonych i trud-
nych do zapamietania. Niektdre z nich sg
na szczescie opcjonalne, wiec przynajmniej
w pierwszych rozgrywkach mozna je pomi-
ngé, aby nie komplikowacé sobie rozgrywki.
Stopniowo, poznajac gre lepiej, mozemy bez
problemu zaczac je wtgczaé do swoich partii.
Akcje przeciwnikéw druzyny okreslone sg na
specjalnych kartach. One determinujg ruch
i ataki stwordw, pojawianie sie nowych itd.
Z kolei specjalny tor na planszy pokazuje
priorytet, z jakim dani agenci bedg sta-
wac sie celem tych akgji. Przyktadowo, jesli
w danej kolejce wielki zabolud rzucit sie
na Liz Sherman, znacznik jg przedstawia-
jacy spada na koniec kolejki, a nastepny
potwér, wykonujgc atak, obierze juz za cel
innego agenta. To fajne rozwigzanie, dajgce
graczom jeszcze wiecej mozliwosci plano-
wania swojej strategii i nieco ograniczajace
typowa dla ameritrashy losowosé. Wszystkie
starcia z pomniejszymi wrogami prowa-
dza do ostatecznej konfrontacji z bossem
danego scenariusza. Przez wiekszg czes¢
partii przygotowujemy sie na jego nadejscie,
m. in. zbierajac z planszy znaczniki wskazo-
wek, ktére w wielkim finale mozna wyko-
rzystac, aby ostabi¢ antagoniste.

Jak juz kilka razy podkreslitem, Hellboy
to bardzo typowy, kooperacyjny dungeon
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crawler, w ktérym potaczono wiele mecha-
nizméw znanych z innych gier w tym stylu.
Wszystko jest tu jednak na swoim miejscu
i tworzy naprawde zgrabnie zaprojektowang
catos¢, tylko z nielicznymi stabymi punkta-
mi. Zaréwno oprawa graficzna, jak i sama
rozgrywka bardzo dobrze oddajg klimat
komiksowego oryginatu, a fabuta jest bar-
dzo mocng strona gry. Pod wzgledem me-
chanicznym mamy do czynienia z fatwymi
do opanowania zasadami podstawowymi,

ktore w Swietny sposéb ttumaczy pierwsza

13 cqgton erpociobes
W L HE AT ANTES

sprawa, i masg regut szczegétowych, ktore
z kolei poczatkowo mogg nieco przyttaczaé
i raczej powinny by¢ wprowadzane stopnio-
WO, po rozegraniu pewnej liczby partii. A ze

kolejne partie bedziecie rozgrywac, jestem

pewien, poniewaz Hellboy naprawde wcig- b
Mwﬁﬁrﬁ"ﬁlu‘:m‘
oot s melalin o R

ga, oferuje sporo spraw i jest na tyle regry-
gpieen R

walny, ze nawet jednorazowe przejscie danej
misji nie oznacza, ze odkrylismy jej wszystkie
sekrety. Dla grajacych w planszéwki fanéw
komiksow Mignoli jest to pozycja absolutnie
obowigzkowa, ale sgdze, ze wszyscy mito-
$nicy dobrego ameritrashu znajda cos$ dla
siebie w tym ogromnym pudle, wypetnio-
nym fantastycznymi figurkami.

Liczba graczy:1-4 oséb
Wiek: 14+

Czas gry: 20 minut
Cena: 349,95 ztotych

v grafiki i jakos¢ wykonania,
v klimat i fabuta,
+ rézne opcje ograniczania losowosci,

v Swietny pomyst na zaprezentowanie
podstaw mechaniki w tutorialu.

X duza liczba szczegétowych zasad moze z
poczatku przyttaczaé,

X wiekszos¢ zastosowanych mechanik fani
ameritrashu znaja juz z innych tytutéw.
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Kwiatki zapytat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
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Zagladajac do wnetrza pudetka Queenz,
mozna przez chwile pomysleé, ze ktos przez
przypadek umiescit na okfadce niewtasciwe
nazwisko autora. Na pierwszy rzut oka ta
gra przypomina Ogrodek Uwe Rosenberga.
W konicu sg tutaj tetrisowe kafelki i kwadra-
towa plansza do zabierania z niej zetonodw,
wokot ktérej porusza sie podobnie dziatajacy
znacznik ogrodnika. Powierzchowne podo-
bienstwa sg wyrazne, ale odczucia ptyngce
z rozgrywki zgota inne.

Wedtug instrukcji, Queenz jest grg o sta-
wianiu uli i zbieraniu miodu, co technicznie
rzecz biorac, jest prawdg, ale mechanicz-
nie objawia sie jako ukfadanie kolorowych
kwiatkdw z pszczotami na réznoksztattnych,
zielonych kafelkach. Dobrze, kiedy kwiatki
w tym samym kolorze sg koto siebie,
a pszczoty sg koto uli, poniewaz za to dosta-
jemy punkty. Proste i intuicyjnie.

Kwiatki pozyskujemy z gtéwnej planszy,
na ktérej w rzedach i kolumnach wytozo-
nych jest kilkadziesigt okazéw. Moj wybor
ogranicza sie jednak tylko i wytacznie do
kolumny lub rzedu, przy ktérych znajduje sie
znacznik ogrodnika. W swojej turze moge
wzigé jeden, dwa lub nawet trzy kwiatki
(z pewnymi restrykcjami), a nastepnie po-
ruszy¢ znacznik ogrodnika o dokfadnie tyle
samo pol, okreslajac pule, z ktérej kwiat-
ki bedzie wybierat kolejny gracz. W tym

miejscu odbywa sie lwia czesé interakcji
miedzy graczami. Z jednej strony konkuru-
jemy o zmniejszajacg sie pule kolorowych
znacznikdw, oceniajac je pod katem koloru
i znajdujacych sie na nich pszczét. Z dru-
giej natomiast oceniamy na szybko, czy
w tym konkretnym momencie nie optaca sie
nam bardziej wzigé jednego kwiatka mniej
tylko po to, zeby popchna¢ przeciwnika do
miejsca, w ktérym nie ma interesujacych go
kafelkdw. Sprytne i subtelne.

Problematyczne jest jedynie to, ze powyzszy
opis najlepiej pasuje tylko i wytgcznie do
rozgrywki dwuosobowej, w ktdrej faktycz-
nie mozna poczu¢ kontrole nad sytuacja
i pobawié sie w kombinowanie. Wielkos¢
planszy nie zmienia sie w zaleznosci od
liczby graczy. W zwigzku z tym, w wiekszych
rozgrywkach pomiedzy moimi ruchami zni-
ka¢ bedzie wiecej kwiatkow. A jesli w mojej
turze ogrodnik znajduje sie w pustej kolum-
nie, natychmiast uzupetniamy jg losowymi
kwiatkami. | nagle okazuje sie, ze im wiecej
0s6b przy stole, tym wiecej przypadkowosci
i mniej kombinowania.

Zbieranie kwiatkdw to jednak tylko potowa
gry, a ich uktadanie to troche inna zabawa.
Zamiast bra¢ kwiatki z planszy gtéwnej,
moge dobrac¢ z odkrytej puli kafelek, kto-
ry natychmiast musze zapetni¢ kwiatkami
(albo ulami, poniewaz na poczatku gry kazdy

posiada trzy). Jesli mam juz jakies$ kwiatki
przed sobg, kolejny kafelek musze utozyé
w taki sposdb, aby stykat sie z poprzednim,
tworzac jedng, duzg fake. | tak sobie dokta-
dam, najlepiej kolor do koloru: jesli tworze
grupe sktadajacg sie z przynajmniej dwdch
identycznych kwiatkéw (albo powiekszam
wczesniejszg), dostaje tyle punktow, ile
kwiatkow jest w grupie.

Co mnie powstrzymuje, zeby skupic sie tylko
na jednym kolorze? Oczywiscie poza innymi
graczami, ktérzy slepi nie sg i widzg co sie
swieci. Pierwszy gracz, ktéry zapunktuje
wszystkie mozliwe kolory dostaje bonus
punktowy, ktory potrafi zrobié réznice na
koricu. Ponadto nie moge zbieraé kwiat-
kéw w nieskofczonos¢ i wyktadac tylko te
pasujgce: w dowolnym momencie moge
przetrzymywac tylko szes$¢. | jeszcze: pula
kafelkdw tworzgcych take powoli sie konczy
i wcale nie ma gwarancji, ze przeciwnik nie
zabierze przede mng czegos, na co ostrzytem
sobie zabki. Znowu: wymagane minimum
interakgcji jest spetnione.

To jak w koncu spina sie to wszystko w ca-
to$¢? Queenz to kawat naprawde ciekawej
gry, ale raczej tylko w wariancie dwuosobo-
wym. Przy wiekszej grupie moze sie robic
zbyt przypadkowo. Jest to gra, ktora ser-
duszko i wszystkie mechaniki ma na swoim
miejscu, ale na dzisiejszym, krwiozerczym
i przepetnionym réznymi wersjami Azu-
la, Century albo Reef rynku moze zgingc
w ttumie. Szczegdlnie, ze te fadniejsze gry
na doktadke lepiej dziatajg na wiecej osdb.

Liczba graczy: 2-4 0séb
Wiek: 8+

Czas gry: ok 30-40 minut
Cena: ok. 30 euro

v ciekawa uktadanka,

v fajne i niejednoznaczne decyzje podczas
dobierania zetonéw z kwiatkami...

X ... niestety tylko w grze dwuosobowej,

X wykonanie gry jest dobre, ale nie przystaje

do tytutéw, z ktérymi chce konkurowac.



A Civilization Game

Cywilizacje zwiedzat: Michat ,,Windziarz” Szewczyk

Jamey Stegmaier to taki geniusz branzy
planszéwkowej. Niczym krdl Midas, czego
nie dotknie, zamienia w ztoto. Autor Scythe,
Viticulture i Charterstone. Jego gry plasuja
sie bardzo wysoko w rankingu BGG, a wy-
dawnictwo stynie z przepieknych i bardzo
dobrze wykonanych gier. Mozna nie lubi¢
sposobu, w jaki projektuje, ale trzeba mu od-
da¢, ze potrafi sprzedawac swoje produkty.

Jego najnowszym dzieckiem jest Tapestry,
gra cywilizacyjna, za ktérej polska edycje
odpowiada wydawnictwo Phalanx. Gra

przed premierg miata tak mocng akcje
marketingowga, ze kazdy serwis poswie-
cony planszéwkom, grupa na Facebooku
lub fora tematyczne buzowaty na jej te-
mat. Od razu pojawity sie dwa obozy. Jedni
twierdzili, ze gra to wydmuszka i nie ma
w niej nic ciekawego, inni za to wieszczyli
pojawienie sie najlepszej gry cywilizacyjnej
na swiecie. A jak jest w rzeczywistosci?

Zaczne od oprawy wizualnej i wykona-
nia. Opaste pudto kryje w sobie elemen-
ty z najwyzszej potki, jesli chodzi o jakos¢

i stylistyke. Mamy bardzo czytelng plan-
sze, Sliczne karty arraséw, antyposlizgowe
maty gracza, no i oczywiscie ,truskawka
na torcie”, czyli przepiekne figurki budyn-
kéw. Figurki, ktére sg juz pomalowane, co
jest rzeczg niezwykta. Jak zwykle Stone-
maier Games pokazato, ze gry mogg by¢
piekne, trwate i po prostu cieszgce oko.

Mechanicznie to gra, w ktdrej gracze pro-
wadzg swojg cywilizacje na czterech to-
rach rozwoju — nauki, technologii, eksplo-
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racji i militarnym. Dzieki temu rozwijamy jg
i zdobywamy przewage nad innymi gra-
czami. Wszystko odbywa sie na zasadzie
pozyskiwania zasobow i wydawania ich, aby
porusza¢ sie na rzeczonych torach. Kazdy
z nich oferuje nam inne profity i pozwala
obrac rdzng strategie rozwoju. Tor eksplo-
racji pozwala nam pozyskiwac karty réznych
technologii, ktére oprdcz generowania nam
punktéw, umozliwiajg graczom zdobywanie
dodatkowych bonuséw w fazie przychodu.
Poruszanie sie na torze eksploracji pozwala
na odkrywanie nowych terendw na mapie.
Te przynoszg graczom rézne korzysci i daja
mozliwos¢ poszerzania swoich wptywoéw
na réznych terytoriach. Tor nauki zapewnia
graczom mozliwos$¢ rozwoju na pozostatych
torach. Tor militariow natomiast wprowa-
dza negatywng interakcje pomiedzy gra-
czami, gdyz umozliwia atak na przeciwnika
i w przypadku powodzenia, odebrania kon-
troli nad danym terenem. Kazdy tor pozwala
na budowe budynkéw produkcyjnych, jak
i budynkdw specjalnych, a takze na specjal-
ne punktowanie zwigzane z tym, co sie na
nim odbywa. Gra podzielona jest na cztery
ery sktadajace sie dwoch faz: fazy przy-
chodu i fazy rozwoju. W pierwszej gracze
wykorzystujg zdolnos¢ swojej cywilizacji,
zagrywajg karte arrasu (ta daje specjalng
zdolno$¢ na kolejng ere lub jakas zdolnosé
natychmiastowg), mogg ulepszy¢ jedna
z posiadanych kart technologii i otrzymaé
z nich profit oraz otrzymuja zasoby (im wie-
cej wystawig budynkdéw, tym wiecej zasobow
otrzymajg). W fazie rozwoju gracze wydajg
zasoby, aby poruszac sie na torach. Kiedy nie
chca wiecej rozwijaé sie, pasuja i przechodzg
do kolejnej fazy, przychodu, rozpoczynajac
tym samym nowag ere. Gra koriczy sie dla
gracza, kiedy zrobi pie¢ razy faze przycho-
du. W praktyce oznacza to, ze gracz moze
skonczyc¢ gre duzo wczesniej niz przeciwnicy.

To, co mnie zaskoczyto to dtugosc instrukgiji,
raptem cztery strony. Zasady sg banalne
i wyjasnienie gtéwnych mechanik trwa kilka
minut. To, co nadaje gtebi grze, to zasady
specjalne cywilizacji, zdolnosci kart arraséw
lub kart technologii. To wfasnie tutaj znaj-
dziemy réznorodnosc i pole do przemyslen
oraz podejmowania decyzji. Jak wykorzysty-
wacé atrybut mojej cywilizacji, ktérg karte
arraséw zagrac, jaka technologie rozwijac.

To wtasnie wptywa na bardzo duzg regrywal-
nos¢ tytutu. Mamy tu szesnascie réznych cy-
wilizacji, kazda oferuje inne mozliwosci i wy-
musza pewien styl gry. Samo ich testowanie
pozwala rozegrac szesnascie réznych partii.

W grze mozemy przyjgc strategie rozwoju
konkretnej dziedziny lub rozwdj zbilanso-
wany. Mozemy prébowac graé z interakcja
lub odcina¢ sie od innych i robié swoje.
Mozemy starac sie zapetnia¢ swojg plansze
budynkami lub rozpychac sie na gtéwnej
planszy. Mamy tu naprawde sporo miejsca
na prébowanie réznych rozwigzan i szuka-
nia najlepszej sciezki dla swojej cywilizacji.

Wiele oséb zada sobie pytanie, czy jest to
gra cywilizacyjna. Czy mamy w niej te ma-
giczne 4X? Teoretycznie tak, ale praktycznie
nie za bardzo to czu¢ podczas rozgrywki.
Dla mnie Tapestry to swoisty wyscig o pola
na mapie, o pozycje na torach, o punkty
zwyciestwa. Nie poczutem, ze prowadze
cywilizacje, raczej frakcje jak w Scythe.
Nie mamy tu zadnej sensownej chronolo-
gii dziejowej. Moge odkrywac rzeczy, idee
lub posiada¢ budynki z tak réoznych epok,
ze na logike nie ma to najmniejszego sen-
su. Ale nie o to tu chodezi, tutaj chodzi o to,
zeby zagrad jak najlepiej i wygrac z innymi.

Co nie spodobato mi sie w Tapestry? Nie-
rownosc frakcji. Ewidentnie niektére sg
mocniejsze lub ciekawsze do grania niz
inne. Potwierdzajg to statystyki na stronie
wydawnictwa. Troche szkoda, ze nie byto
to jakos specjalnie przetestowane. Zakta-
dam jednak, ze pojawi sie niedtugo kilka
zasad lub dodatkowych informacji, ktdre
wyréwnajg szanse wszystkich graczy. Nie
jestem tez w Tapestry fanem interakcji.
Z jednej strony walka z innym graczem nie
jest krwawa, ale potrafi mocno zahamo-
wac jego rozwdj. Wolatbym, zeby albo nie
byto jej wcale, albo byta bardziej dosadna.
Ostatnia rzecz, o ktérej chce wspomnieé
to wykorzystanie kosci podczas walki
i otrzymywanie bonuséw z toru nauki. O ile
samo rzucenie nie jest tu jakims problemem,
o tyle na kosci walki mamy potezne réznice
punktowe. Mozna mocno sie zestresowac,
kiedy jeden gracz wyrzuca przez catg gre
siedem punktéw zwyciestwa, a drugi cztery.

Tapestry pozwala na gre od jednego do
pieciu graczy. Komplet meczy, jest za dtu-
go, zbyt wiele sie zmienia. Gra Swietnie
sprawdza sie przy trzech i czterech graczach.

Mimo tych uwag, szczerze zachecam do
wyprébowania Tapestry. Nie wszystkie gry
spod znaku Stonemaier doceniam, czesto
uwazam, ze sg przereklamowane. W tym
przypadku obawiatem sig, ze bede miat do
czynienia z piekng, ale nieciekawg wydmusz-
k3. Stegmaier jednak znéw mi dat powody
do zadowolenia. Mam ochote odkrywaé
nowe cywilizacje, prébowac nowych sposo-

bow na wygranie gry. A to $wiadczy o tym,
ze gra jest bardzo dobra.

Liczba graczy: 1-4 0sob
Wiek: 10+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 79,95 zfotych

v proste zasady, ciekawa rozgrywka,

v piekne i jakosciowo $wietne wykonanie,
+ bardzo duza regrywalnosc.

X nieréwne zdolnosci frakgiji,

X kosci czasami dajg sie we znaki.
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Z nieumartymi walczyt: Maciej ,,mat_eyo” Matejko

W grach planszowych, jak i w innych dziedzi-
nach zycia, zmieniajg sie trendy. Moze panowac
moda na konkretng mechanike, jak popularne
obecnie wykreslanki, cho¢ czesciej dotyczy to
klimatu gry. Jakis czas temu na topie byfa tema-
tyka marsjanska, zastgpiona przez Wikingéw
w kazdym wydaniu. Znajdziemy jednak jeden
temat, ktdry jest evergreenem.

S3 nim zombie. Cho¢ sam nie rozumiem, co
pociggajacego jest w wizji epidemii zmieniajacej
ludzi w zywe trupy, trzeba uczciwie przyznaé,
ze temat ten jest popularny w kazdej dziedzi-
nie rozrywki masowej. Ugiety sie przed nim
rowniez planszéwki i kazdego roku mamy cho¢
jedng, duzg premiere traktujgcg o zombiakach.

Z serig Tiny Epic miatem stycznos¢ juz kilku-
krotnie i zaoferowata mi ona peten przekrdj

wrazen. Poznatem gry kiepskie (Tiny Epic We-
stern), nijakie (Mechs), a takze naprawde do-
bre (Galaxies). Scottowi Almesowi nie mozna
jednak odmowi¢ kreatywnosci i wytrwatosci
w wymyslaniu nowych tematow do swoich
gier. Jak poradzit sobie z zombie?

Zanim przejde do opisu wykonania, musze
przyblizy¢ pomyst gier z serii Tiny Epic tym,
ktdérzy nie mieli z nim stycznosci. Jest to linia
wydawnicza, w ktorej pojawiajg sie tytuty
w matych pudetkach, ale grywalnoscig, gtebia
i rozmiarami starajg sie doréwnac ,,duzym”
grom. W przypadku Tiny Epic zwrot ,wypchana
po brzegi” nie jest przenosnig, a Zombies nie
jest tutaj wyjatkiem. W pudeteczku dostanie-
my troche kart, sporo drewienka w niestan-
dardowych ksztattach (figurki zombie!), duze

karty mapy oraz postaci i przede wszystkim
ITEMeeples, czyli meeple z dziurkami w dto-
niach, w ktére wktadamy plastikowe bronie.
Jesli nasz bohater zdobedzie kusze i kij do golfa,
to wtasnie takie przedmioty bedzie dzierzyt
przedstawiajgcy go pionek. Brzmi gtupio, ale
daje niestychang frajde. Catos¢ uzupetnia in-
strukcja, ktora w jasny sposdb opisuje wszystkie
pie¢ wariantow gry.

Tak, dobrze przeczytaliscie. Tiny Epic Zombies
oferuje gre kooperacyjng i jeden kontra wielu,
obie w dwdch wersjach (gracze prowadzacy
ludzi wspdtpracujg ze sobg albo rywalizujg)
oraz wariant solo. Przed grg musimy stworzyé
plansze centrum handlowego, sktadajaca sie
z dziedzirca i otaczajgcych go osmiu sklepdw.
Sktadamy talie przeszukiwania, wybieramy
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postacie dla ludzi i zombie, losujemy cele
i jestesmy gotowi do gry. Rozgrywka sktada
sie z tur graczy i zombie rozgrywanych na-
przemiennie. Podczas swojej tury cztowiek
ma trzy ,,aktywacje”. W kazdej z nich musi
sie ruszyé, a nastepnie moze zabi¢ zombie
w s3gsiednim pomieszczeniu, wydajgc amuni-
cje. Jesli jednak potwor jest w naszym pokoju,
atak jest obowigzkowy i odbywa sie wrecz.
Zawsze dopadniemy zombiaka, jednak bijac
sie z nim twarzg w twarz, mozemy oberwac.
Zaréwno amunicja, jak i zdrowie zaznaczamy
na tym samym torze, a znaczniki startujg z obu
jego koncow. Jesli w dowolnym momencie gry
spotkajg sie, nasza postac zostaje zjedzona.
Tracimy wtedy jednego ocalatego z puli (ich
utrata jest warunkiem przegrania gry), losuje-
my nowg postac i gramy dalej. Nie da sie wiec
odpas¢ z rozgrywki.

Po przeprowadzeniu ewentualnej walki, jesli
caty, sktadajacy sie z trzech pomieszczen sklep
zostat wyczyszczony z przeciwnikdéw, moze-
my skorzystac ze zdolnosci pomieszczenia
i podniesc¢ znajdujgce sie w danym sklepie
przedmioty. Mogg to by¢ bronie, przedmioty
jednorazowe (amunicja i apteczki) lub rézne-
go rodzaju pomocny ekwipunek. Ostatnig
rzecza, ktorg robimy po wszystkich swoich
ruchach, jest przeszukanie sklepu, w ktérym
sie znajdujemy. Odsfaniamy karte, ktdrg dosta-
liSmy wczesniej od gracza prowadzgcego zom-
bie i sprawdzamy, czy jej symbol zgodny jest
z symbolem sklepu, w ktérym stoimy. Jesli
tak, gracz-zombie moze uzy¢ swojej zdolnosci,
po czym jg ulepszy¢. Zawsze jednak bedzie
mogt wystawic na mape figurki zombie. Musi
tez wreczy¢ ludzkiemu graczowi nowa karte,
starajac sie przewidzie¢ jego nastepny ruch
i tr

afi¢ z sl/mbole sklepu. Odstonieta karta

|r||

trafia obok sklepu i bedzie od teraz dostepna
w nim do podniesienia.

W ten sposdb gramy, dopdki ludzie nie spet-
nig wymaganej liczby celéw, zombie nie zje
wszystkich ocalatych z puli lub nie skonczy sie
talia poszukiwania. W tym ostatnim wypadku
ludzie maja jeszcze po jednym ruchu. Jesli nie
zdazg spetnic celdw, wygrajg zombie. Zadania
losujemy przed grg i sg one dosyc¢ réznorodne,
zmieniajg tez czasem zasady gry. Bedziemy
szukac zrédta zarazy, pomagacé wojsku, napra-
wiac helikopter lub tapa¢ zombiaki. Niestety
nie wszystkie majg réwny poziom trudnosci
i wylosowanie dwdch albo trzech szczegdlnie
wymagajgcych sprawiato, ze dana partia byta
niemal nie do wygrania.

Co ciekawe, grajac ludzmi, naszym najwiek-
szym wrogiem nie sg zombie, a czas. Talia
przeszukiwania kurczy sie z kazdg rundg,
a tylko spetnienie celéw daje nam wygrana.
Tutaj z pomocg przychodzi mechanika walki
wrecz. Jak pisatem wczesniej, zombiaka zabi-
jamy zawsze, musimy jednak rzucic¢ przy tym
kostka. Mozemy w walce otrzymaé mniejsze
lub wieksze obrazenia, wyjs¢ z niej bez szwanku
albo wykonac wysmienity atak, ktory sitg rozpe-
du popchnie nas dalej, dajac dodatkowy ruch.
Przy dobrych rzutach albo nieztym ekwipunku,
ktory zwieksza nasze szanse w walce wrecz,
mozna czasem w rundzie wykonac pie¢-szes¢
akcji zamiast standardowych trzech, niemal
catkowicie czyszczac mape z zombiakow. Jest to
o tyle wazne, ze czesto cele wymagajg zebrania
jakiegos zetonu, a te mozna podnosi¢ tylko
z pustych sklepéw. Co wiecej, jesli pozwolimy
zombiakom panoszy¢ sie po sklepach, w koricu
przedra sie przez barykady na dziedziniec, co
skutkowac bedzie utratg ocalatych.

Jesli chodzi o skalowanie, pudetkowe od jed-
nego do pieciu graczy nie ktamie. Mozna gra¢
w kazdym zestawieniu, jednak najlepiej grato
mi sie we trojke. Im wiecej oséb przy stole,
tym mniej tur przypada na kazdego gracza
prowadzacego ludzi, co wymaga duzo lepszej
organizacji gry. Pie¢ oséb to juz stanowczo za
duzo, we czworke byto jeszcze catkiem dobrze.
Jednoosobowa rozgrywka jest emocjonujaca,
jednak prowadzimy wtedy samodzielnie dwoj-
ke postaci, co nie kazdemu moze sie podobac.
Jesli chodzi o ulubiony tryb, najlepiej bawitem
sie w jeden kontra wielu, kiedy ludzcy gracze
wspotpracowali ze sobg. Musze tez przyznac,
Ze gra po stronie ludzi jest duzo bardziej an-
gazujaca. Prowadzacy zombie caty czas stara
sie przewidzieé ruchy ludzi i ,trafi¢” ich odpo-
wiednim symbolem na karcie, nie ma miejsca
na improwizacje i nie podejmuje wielu decyz;ji.
Regrywalnosc¢ jest wysmienita, nie tylko po-
przez rézne tryby gry. Karty sklepdw, z ktérych
tworzymy plansze, sg dwustronne i uktadane
losowo. Talia przeszukiwania za kazdym razem
sktada sie z innych kart, a postaci, zaréwno
ludzkich, jak i zombie, mamy kilkanascie i kaz-
da posiada umiejetnosé, ktéra w jakis sposdb
zmienia sposdb gry.

Tiny Epic Zombies to wySmienita gra. W kaz-
dej partii bawitem sie co najmniej dobrze,
a grajac po stronie ludzi, zazwyczaj Swietnie.
Nawet szybka przegrana w wyniku ciezkich do
spetnienia celdw sprawiafa, ze szybko chcia-
fem wzigé rewanz. Bez watpienia jest to moja
ulubiona pozycja z serii Tiny Epic. Jesli szukacie
niebanalnej gry o zombie, to gorgco polecam
sprawdzi¢, co kryje sie w tym pudeteczku, ktére
mozna zmiesci¢ do kieszeni kurtki.

Liczba graczy: 1-5 0s6b
Wiek: 14+

Czas gry: ok 40 minut
Cena: 129,95 ztotych

v emocje,
v regywalnos¢,
v az piec trybow gry,

v wykonanie.

X prowadzenie zombie jest mniej przyjemne,

X nieréwna trudnosé celéw.



Wywiad z Mateuszem ,,Matim” Zarédem

Detektyw jest

od poczatku do konca nastawiony na

klimat i immersje

Rozmowe przeprowadzit: Arkady Saulski

Arkady Saulski: Poméwmy na poczatku
o grze, ktéra zainspirowata mnie do tego
wywiadu, czyli Detektywie. Skad w Portalu
pojawita sie inspiracja do takiego tytutu?
Czcionka na pudetku zdradza mocng in-
spiracje serialem True Detective. A inne
inspiracje?

Mateusz Zardd: Wiesz co, jesli mam by¢
szczery, to nie mam pojecia, poniewaz nie
pracowatem nad grg od samego poczatku,
i 0 to musiatbys pytac Ignacego. Po prostu

tytut nawigzuje do jej tematu, czyli Sledztw
i tego specyficznego stanu umystu zwigza-
nego z rozwiktywaniem zagadek. Ja bardzo
lubie ten serial, ale nie przeceniatbym go az
tak bardzo, jesli chodzi o inspiracje. Jedng
z pierwszych rzeczy, ktdrg robimy podczas
projektowania to zrobienie listy filmdw, ksig-
zek i komiksoéw, ktére moga najlepiej oddaé
to, co chcemy zrobi¢ w grze. Tych tytutdw sg
setki. To jest czasem jedna z naszych form
komunikacji. True Detective jest doskona-
ty z zupetnie innych powoddw niz intrygi,

ktére rozwigzujg bohaterowie. Obok True
Detective s3 tez inne Swietne: The Killing,
Tajemnice Laketop, Fargo, Mindhunter,
Twin Peaks lub moje ulubione The Wire.
Jest tez cate mnéstwo skandynawskich, fran-
cuskich, duniskich krymina’ré\-;v i zwigzanych
z nimi filmow, ale tez drugie tyle dobrycH
komiksow i ksigzek. Bylibysmy kiepskim
projektantami, gdybysmy inspirowali sie
tylko jednym serialem. mi gtowe.
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Kiedy Detektyw pojawit sie na rynku, mia-
tem wrazenie, ze segment gier kryminal-
nych jest petny. Tymczasem okazafto sie,
Ze taki tytut zbiera zastuzong uwage. Co
zadecydowato? Realizm przekazu? Mrocz-
ny klimat?

Moim zdaniem zadecydowata ciekawa me-
chanika i mozliwos¢ wiekszej immersji niz w
innych grach oraz totalne wczucie sie w role
detektywa. Podczas gdy inne gry biorg na cel
zagadki lub jakis inny fragment, Detektyw
jest od poczatku do korica nastawiony na
klimat i immersje. Pamietam pierwszg roz-
mowe z Ignacym, ktéry zadzwonit do mnie
i powiedziat: Mati, mam takq gre planszo-
wgq, do ktdrej scenariusze pisze sie jak do
RPG, w ktorej grasz jak w gre fabularng.
Potem dostatem prototyp i wiedziatem,
ze ta witasnie cecha wyrdznia Detektywa.
Udato sie w grze odda¢ to specyficzne do-
Swiadczenie graczy w gry fabularne, ktérzy
nie wiedzg, jaka fabute przyszykowat im
MG, ktérzy dostajg mndstwo handoutdw,
ktdre pozwalajg im sie wczué w klimat.
W Detektywie dostajesz cate tony hando-
utow: akta, dokumenty, zdjecia, zeznania.
Dla mnie to byto wspaniate doswiadczenie,
poniewaz $ledztwa musisz rozwigzywac
fizycznie: czytac teksty, szukac niescistosci
albo regularnosci, robi¢ notatki, faczy¢ fakty,
filtrowad informacje. Ja na co dzien jestem
radcg prawnym, wiec mi sie ta fizycznosc
bardzo podobata, podobnie jak tworzenie
od zera catej dokumentacji do sprawy. Ale
Detektyw na rynku gier planszowych tworzy
zupetnie nowe doswiadczenie rozgrywki:
handouty, notatki, aplikacja: doktadnie takie,
jakie ma osoba, ktdra otwiera akta i musi
sie z nimi zapoznac. No i przez catg dtugos¢
gry masz to poczucie, ktére towarzyszy
kazdemu, kto tworzy kryminaty.

Jak wygladaty prace nad tym tytutem?

Z jednej strony Detektyw to zwyczajna gra
planszowa, ktéra ma swoje zasady i prace
nad nig wygladaja jak zwyczajny develop-
ment gry. Z drugiej strony dziata z aplikacja,
mozna w nig zagrac jeden raz. Scenariusze
sg jednorazowe, zawierajg mnoéstwo tre-
Sci i zagadek, poszlak, fatszywych tropdw.
Praca przy tego typu grze ma kilka cieka-

wych niuanséw. Jednym z nich jest sama
zagadka. Zazwyczaj sprawe uktada jeden
projektant, ale potem rozwigzuje go grupa
kilku graczy, ktdrzy rozktadaja go na czynni-
ki pierwsze: robig burze mdzgdw, notatki.
Jak trudnego scenariusza by¢ nie wymyslit,
to i tak dla grupy pieciu oséb moze okazac
sie zbyt tatwy. Najtrudniej wiec dochodzi
sie do tego jak ,,rozmyte” muszg by¢ tropy
i w kazdym scenariuszu podchodzi sie do
tego indywidualnie. W niektdrych niechcacy
uzyjesz kliszy fabularnej, ktéra wszyscy znaja
i myslisz, ze jestes geniuszem zbrodni, a ktos
po dziesieciu minutach wie, jak zakonczy sie
scenariusz. Sg tez rdzne grupy i rozni gracze,
wiec balansowanie trudnosci scenariuszy
jest duzym wyzwaniem. Trzeba obserwo-
wac graczy i obserwowac, jak szybko ktos
wpada na trop. Kolejna rzecz to zawartosc.
Inng specyfike majg na przyktad testy: nikt
w firmie nie moze sie ,,wysypa¢” na temat
zakonczenia scenariuszy. Przetestowac spra-
we moze tylko jedna osoba jeden raz. Potem
zostaje objeta zakazem wypowiadania sie na
jego temat. Bardzo ciekawie byto obserwo-
wac ludzi, ktérzy unikali sie na korytarzach
tylko dlatego, zeby przypadkiem nie ustyszec
jak inni, ktorzy juz grali, rozmawiajg miedzy
sobga. W kazdym wiec aspekcie, nawet two-
rzenia spraw (ktére tworzy minimum dwdéch
projektantéw), byty jakies nowe problemy
z uwagi na specyfike gry. Nie mielismy na
przyktad proceséw produkcji spraw dla ta-
kiej gry i trzeba byto wiele z tych proceséw
wdrazaé na zasadzie prob i btedéw, zanim
nauczyliémy sie wspoétpracowad.

Prosze opowiedzie¢ o dodatku do Detek-
tywa - Zbrodnie LA. Skad pomyst na taki
dodatek?

Jesli mam byc¢ szczery, lata 80. XX wieku to
byto dla mnie pierwsze skojarzenie, jesli
chodzi o kryminaty, poniewaz jestem wiel-
kim fanem filmdéw sensacyjnych z tamtych
lat i szaleje na punkcie kina gatunku cop-
-drama. Do dzi$ pamietam ten klimat, kiedy
na VHS ogladatem Zabéjcze bronie i Nico -
ponad prawem. Pierwsze fabularne klisze,
kiedy ktos rzuca hasto detektyw, sledztwo,
policjanci, pochodzg wtasnie z filméw, nie
z ksigzek i duzo tatwiej naprowadzaé graczy
na pewne schematy myslenia, sg one duzo

bardziej wyrazne i blizsze graczofm, niz na
przyktad kryminaty w klasycznym lub ksigz-
kowym wydaniu. San Francisco i Los Angeles
to miejsca, w ktorych niektdérzy z nas nie
byli, ale s3 nam doskonale znajome wta-
$nie przez to, ze ogladaliémy setki filmow,
ktore majg tam osadzong akcje. tatwiej jest
w nich przekaza¢ pewne schematy mysle-
nia. Bardzo czesto miejsce, gdzie osadzamy
akcje, podyktowane jest scenariuszem albo
odwrotnie. Na przyktad, chciatem, zeby akcja
rozgrywata sie w miejscu, ktére jest blisko
morza, albo zeby w poblizu byty rafinerie
naftowe: to wyklucza inne miasta na mapie
Stanéw Zjednocznowych. LA Crimes mia-
to by¢ tez troche politycznym sledztwem,
wiec odpadaty nam mate miasteczka. Pod-
stawowe scenariusze w Detektywie miaty
tto historyczne, a mi brakowato tam takie-
go ,pazura”, ktory wystepuje w filmach
akcji i sensacyjnych. Kolejna rzecz, ktdra
mnie kierowata w strone lat 80. to... brak
technologii. W podstawce Detektywa wy-
stepujg maile, kamery, dostep do wyszuki-
warek, Internetu, bazy danych. W LA tego
nie ma: mamy obserwacje, analogowe akta
- chciatem oddac jak najlepiej ten klimat.
Do dzi$ pamietam akcje z filmu Komando,
gdy zty gos¢ zobaczyt uciekajgcego Arnolda
Schwarzeneggera w centrum handlowym.
Pierwsze, co zrobit, to ztapat jakas kobiete,
zaczat jg szarpad, zeby... zabrac jej drobne
monety, a nastepnie pobiec do budki te-
lefonicznej i zadzwoni¢ po wsparcie. No
i wez to pordwnaj z najnowszymi odstona-
mi, na przyktad serii o Bournie, gdzie agenci
FBI siedzg w centrum dowodzenia, majgc
przed sobg dziesie¢ ekrandéw i koordynuja
sygnaty, jakie wysytaja telefony i kamery.
Ta przepasc¢ technologiczna, ktéra dzieli
Sledztwa na przestrzeni lat jest wielka, ale
sam trzon pozostaje ten sam.

Gdy zagtebiatem sie w fabute Zbrodni LA,
miatem wrazenie, ze i tutaj mndstwo jest
inspiracji poza planszowych. Mi osobiscie
klimat kojarzy sie choc’by'i kultowymi fil-
mami Michaela Manna, takimi jak Gorai:z-
ka, oraz klasyka serialowa - Miami Vice...
tyle ze z akcjq przeniesiong na zachodnie
wybrzeze USA.
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| masz troche racji. To sg tez moje ulubione
hity, z ktérych czerpatem inspiracje. Tyle ze
na przyktad Miami Vice ledwo liznagtem, ale
Ze ci sie kojarzy, to pokazuje, iz udato nam
sie odda¢ klimat lat osiemdziesigtych. Ogél-
nie, jak spojrzysz przekrojowo na te filmy
z lat 80. i miejsca, to sam zobaczysz, ze one
zarazajg sie jedno od drugiego i kradng sobie
pomysty. Ja w ramach swoich badan bardzo
duzo analizuje scenariusze i potem ogladajac
seriale lub czytajac ksigzki, widze, kto od
kogo ,,pozycza” pomysty. O przenoszeniu
akcji decyduje czesto zwykty przypadek,
o czym juz mowitem. Na przyktad catg jedng
sprawe przeniostem do Los Angeles tylko
dlatego, ze szukatem miejsc, gdzie mozna
by byto urzgdzac¢ polowania, wokét Los An-
geles znalaztem idealne przestrzenie, a jak
zaczatem zagtebiaé sie w temat, wpadtem
na pomyst, jak zakoriczy¢ inne watki ze sce-
nariusza, ktéry zaczatem projektowac w...
Nowym Jorku.

Czy mozemy spodziewac sie kolejnych
dodatkow? Moze jakis, ktérego akcja roz-
grywataby sie w Luizjanie, z obecnoscia
sekt, grup religijnych i zwigzanych z tym
zbrodni? Albo co$ w klimacie Fargo?

No pewnie, ze tak! Z tymi tematami to tro-
che czytasz mi w myslach, przynajmniej
w jednym przypadku.

Od jakiegos czasu wydawnictwo Portal
mocno forsuje idee gier, ktére opowia-
daja jakie$ historie (ang. games that tell
stories). Przyznam, ze wiasnie takie zato-
Zenie z Portalem kojarzy mi sie najbardziej,
stad bytem zaskoczony, iz dopiero teraz
siegnieto wiasnie po takie hasto.

No nie wiem czy dopiero teraz. Kazdy
z nas zaczynat jako prawdziwy RPG-owiec.
Pierwsza popularna gra portalu, NS Hex,

F

byta na podstawie gry fabularnej, Robinson
Crusoe to Swietna historia ludzi, ktorzy chca
przezy¢ na bezludnej wyspie, Stronghold tez
ma opowie$¢ w tle. Mozna by byto wymie-
nia¢. Po prostu cate wydawnictwo ewolu-
uje wraz z wydawanymi grami i kazda gra
jest w jaki$ sposdb wypadkowg sukceséw
i porazek poprzednich, stad wiemy, ze gry,
ktére opowiadajg historie sg kierunkiem,
w ktorym chcemy is¢ caty czas.

A Twoje osobiste wrazenia? Bo nie watpie,
2e takze jestes odbiorca gier Portalu: czy
masz wtasnga historie zwigzang z ktdras
z gier?

W sumie jest ich cata masa. Na studiach 90%
ludzi, ktérych poznatem to ludzie, ktérzy gra-
li ze mng w Neuroshime RPG. Ogdlnie moje
zycie zmienito swoj kierunek o 180 stopni
przez gry Portalu, poniewaz tak zaczatem
w nim prace i uksztattowato to kawat mo-
jej tozsamosci. Dla mnie przetomowa byta
fabularna Neuroshima.

Przyjaznie sie z mojg ekipg przez potowe
zycia i byt czas, ze przez miesigc codzien-
nie po osiem-dziesie¢ godzin gralismy
w fabularng Neuroshime. To byty wakacje
i pamietam, ze przyszedt pazdziernik i byto
nam sie bardzo trudno przestawi¢ do nor-
malnego zycia na studiach, poniewaz nawet
mowilismy jezykiem gry. ZagraliSmy razem
kilkaset sesji. Mamy caty czas kontakt, wszy-
scy majg rodziny, robimy totalnie rézne rze-
czy. Ale za kazdym razem, jak sie spotkamy,
to rozrmawiamy o przezytych przygodach,
tak jakby byty czescig zwyktych wspomnien
z prawdziwego zycia.

Ogdlnie gry Portalu byty zawsze wciggajace.
Kiedys do wydawnictwa napisat profesor
jednego z wydziatéw matematyki duzego
uniwersytetu na wschodzie USA i powiedziat,
ze musi nam zakazac sprzedazy Neuroshimy

HEX u niego na wydziale, poniewaz‘jego pra-
cownicy naukowi kupili kilka egzemplarzy
i zamiast pracy organizujg turnieje na uczel-
ni.

Byty gry postnuklearne, byto fantasy, te-
raz kryminat. A czy jest szansa, aby Portal
stworzyt gre w klimacie horroru?

Na pewno jest. Obecnie tematyka gier plan-
szowych jest na tyle szeroka, ze kazdy gatu-
nek znajdzie swojg planszowa nisze i odpo-
wiednik. Na horror tez przyjdzie czas. Poza
tym przypominam, ze portal stworzyt gre
w klimacie horroru, ktérg byto De Profundis.
To byta przetomowa gra Michata Oracza
i w tym roku robimy jej dodruk.

To pytanie bedzie miato dla mnie znacze-
nie osobiste, ale musze je zada¢. Czy jest
szansa, aby Portal wrdcit do publikowania
gier RPG? Neuroshima i Monastyr to zna-
komite gry. Czy wréca?

Tak. Myslimy nad dodrukami, poza tym
obserwujemy czujnie rynek i wszyscy jeste-
Smy w duszy RPG-owcami, bardzo kibicuje-
my temu, jak odradza sie klimat na granie
w gry fabularne i na pewno bedziemy na to
reagowac. Zobaczymy, poniewaz musiatyby
powrdci¢ w innej, nowszej formie. W kazdym
razie ja nie trace nadziei.

Na koricu mam dos¢ proste pytanie. Jaka
jest twoja ulubiona gra Portalu?

Zawsze to bedzie Neuroshima, poniewaz
od niej dla mnie wszystko sie zaczeto, za-
rowno wersja fabularna jak i Neuroshima
HEX. Potem De Profundis i Detektyw. To
sg gry, ktore dla mnie sg topowymi pro-
duktami Portalu.




NICV
PPN o 4

Z otdéwkiem biegat: Méciej »Ciuniek” Poleszak

/_(/-Y”_l-—)

GRA AUTORSTWA

IGNACEGO TRZEWICZKA

Osadnicy: Wykreslane Imperium

L r
L

i zbuduj

Nastaty takie czasy, ze kazde wydawnictwo
chce mie¢ w swoim katalogu wykreslanke.
A jesli do tej wykreslanki mozna podpigé ty-
tut, ktory jest popularny i uznany, to dlacze-
go by tego nie zrobic? Tak tez kolektywnie
pomyslato wydawnictwo Portal i na rynku
pojawito sie Wykreslane Imperium, nie
myli¢ z Narodzinami.

W grze bedziemy rzucad kostkami i wykre-
$la¢ kratki, co ma reprezentowac budowanie
budynkéw i rozwijanie réznych aspektéw
swojego imperium poprzez konstruowa-
nie muréw, mostéw, spichlerzy i chatek. |
o ile budynki wyraznie rdéznia sie od siebie,
dajac nam po zbudowaniu jakas specjal-
ng zdolnosé, o tyle konstrukcje w gruncie
rzeczy ograniczajg sie do abstrakcyjnego

zamieniania zasobow w punkty zwyciestwa
i zapetniania paskéw postepu. Oczywiscie
to samo w sobie wadg nie jest, poniewaz
wykreslanka nie musi by¢ klimatyczna, zeby
by¢ ciekawa.

Gra trwa dziesie¢ rund, a kazda z nich zaczy-
na sie od rzutu kosémi, ktdry okresla liczbe
akcji i zasoby dostepne dla kazdego z graczy.
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Te elementy sg wspdlne w taki sposdb, ze
nie da sie niczego podebraé przeciwnikowi.
W ogdle (zgodnie z prawidtami gatunku)
interakcja pomiedzy graczami niemal nie
wystepuje. Ogranicza sie jedynie do wyboru
na poczatku kazdej rundy kafelka z jakims
drobnym bonusem, w tym wypadku faktycz-
nie bonus zabrany przez jednego z graczy
nie moze byé wykorzystany przez innego.

| co mozemy zrobi¢ z akcjami? Mozemy
kresli¢ kratki. Mozemy kresli¢ budynki, zeby
otrzymac zdolnosci lub kresli¢ konstrukcje,
zeby otrzymac punkty. Na doktadke, kon-
struowanie mostéw otwiera nam opcje kre-
$lenia zasobow do wykorzystania przy okazji
innych akcji. Tak jak wspominatem wczesniej,
abstrakcyjne podejscie do rozgrywki nie
jest problemem. Natomiast umieszczenie
jej na szynach i tak wyrazne okreslenie,
co trzeba robi¢, zeby dostac jakies punkty
powoli zaczyna juz nim byc¢.

Nie chciatbym zosta¢ Zle zrozumiany. Nie
mam uprzedzenia do prostych gier z ja-
snymi celami. Odnosze jednak wrazenie, ze
Wykreslane Imperium miato ambicje by¢
czyms wiecej niz prostg i szybka gra. Gdyby
byto inaczej, to w pudetku nie bytoby tego
worka zdolnosci specjalnych i zarzadzania
zasobami. | przez te ambicje trafita w takie
Smieszne miejsce, w ktdrym z jednej strony
jest zbyt skomplikowana na bycie fillerem,
a zbyt przejrzysta i oczywista na bycie skom-
plikowang tamigtéwka.

Wykreslane Imperium to gra, w ktérej gracz
W pamieci musi przez caty kontrolowac
liczbe wykonanych akcji i wykorzystanych
trzech (czasem czterech) réznych zasobdw.
Moze brzmi to $miesznie, ze przeszkadza mi
liczenie w myslach do czterech lub pieciu,
ale w praktyce nie ma tu zadnej pomocy
dla gracza na wypadek tego, ze machnatem
sie o jedno drewno i chciatbym dojs¢, kto-
rg kratke skreslitem chwile temu, a ktéra
w poprzedniej rundzie. Czasem bywa trud-
no. Jednoczesnie, Wykres$lane Imperium to
gra, w ktérej w pierwszych dwoch rundach
gracz okresla, ktére zdolnosci budynkéw
sobie odblokowuje, a pdzniej skupia sie
juz tylko na wypetnianiu paskéw postepu.
A tam prézno szukaé juz réznorodnosci

i ciekawych zaleznosci. Kamien stuzy tyl-
ko do tego paska, drewno tylko do tego,
a jabtka tylko do tego.

Budynki, czyli najciekawszy element catego
projektu, szybko przestajg mie¢ znaczenie
i powszednieja. To poczucie potegujg kolejne
rozgrywki, w ktérych znowu wszyscy gracze
majg doktadnie ten sam zestaw zdolnosci do
odblokowania. | fakt, ze w zaawansowanych
zasadach rozgrywki istnieje sposéb na to,
zeby modyfikowac efektywnosc korzystania
z budynkow, okazuje sie by¢ zaledwie pu-
stym dodatkiem do nudnej i powtarzalne;j
rozgrywki.

W pudetku znajduje sie jednak jeszcze jedna
gra: wariant solo rozgrywany za pomocg in-
nego bloczku plansz z budynkami, w ktérym
kazda strona posiada inny zestaw zdolnosci.
Jesli miatbym w jakikolwiek sposéb polecic¢
te gre, to wtasnie jako zabijacz czasu dla
jednej osoby. Zdolnosci w tym wariancie sg
ciekawsze i bardziej zréznicowane, a fakt, ze
nie trzeba dwa razy rozgrywacé tego samego
zestawu wptywa na zywotnosc¢. Z reka na
sercu przyznaje: w taki sposdb pyka mi sie
catkiem przyjemnie, ale ze swiadomoscig,
ze nawet liczenie punktéw i poréwnywanie
ich z tabelkg w instrukcji jest troche bez
sensu, poniewaz niektdre plansze po prostu
umozliwiajg zdobycie wyzszych wynikéw,

a inne nie.
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Liczba graczy: 1-4 oséb
Wiek: 10+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 79,95 ztotych

v catkiem udany wariant solo.
X zbyt skomplikowana na prostg i szybka gre,

X zbyt oczywista na bycie ciekawg
tamigtéwka,

X bardzo niska regrywalnosc.
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W przerwie miedzy
positkiem i rabunkiem...

Przeglagdu dokonat: Michat ,,Kumo” Misztal

... kazdy z nas ma czasem po-
trzebe siegnac po jakis lekki,
szybki tytut. Choéby po to,
zeby na chwile odpocza¢ od
»powaznych” gier. Albo za-
gra¢ z dzieémi lub urozmaicié
nie-planszowkowe spotkanie
ze znajomymi. Wtedy, zalez-
nie od liczebnosSci towarzy-
stwa, mozemy siegnac po je-
den z tytutow wydanych po
polsku przez Lucrum Games:
No to smacznego! lub Mor-
skie opowiesci.

No to smacznego! to gra przeznaczona dla
od dwdch do czterech oséb, ktérej tema-
tem jest — jak tatwo sie domysli¢ — jedzenie.
Ale nie méwimy tu o byle jakim positku.
W menu znajdujg sie niezwykle wykwintne
dania, za ktére zaptacimy drogocennymi
klejnotami. Zwyciezca zas zostanie ten, kto
wylicytuje potrawy o najwiekszej tgcznej
wartosci punktowej.

W pudetku znajdziemy instrukcje, zestaw
plastikowych klejnotéw — krysztatkéw
w czterech kolorach — karte do okreslania
ich wartosci, woreczek, z ktérego bedg lo-
sowane oraz trzynascie duzych kart dan,
ozdobionych uroczymi wizerunkami, takich
potraw jak , Samurajski stek z wotowiny
kobe” lub ,,Cappuccino z ptatkami ztota”. Na

poczatku wyktadamy trzy z nich i licytujemy
pierwszg w kolejnosci. Kazdy gracz zaczyna
z pewng liczbg wylosowanych klejnotow o
zréznicowanej wartosci (tez ustalanej loso-
wo) i w tajemnicy wybiera te, ktérymi go-
téw jest zaptacic. Potem wszyscy ujawniajg
swoje oferty i gracz, ktory wytozyt kamienie
o najwiekszej wartosci wrzuca je do woreczka
i zabiera wylicytowang karte. Réwnocze-
$nie zmienia sie wartos¢ klejnotéw: te
w kolorach uzytych do zaptaty tracg na war-
tosci, zas pozostate zyskuja. Jesli ktos ztozyt
»pusty” oferte — czyli nie zaproponowat
nic — zdobywa losowy krysztatek z worka.
Na koniec tury losujemy nowa karte dania
i powtarzamy catg procedure, az wylicyto-
wane zostang wszystkie potrawy z menu.
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Rozgrywka jest banalnie prosta, jednak daje
pewne mozliwosci kombinowania. Czasem
warto zrezygnowac z licytacji, aby zdoby¢
dodatkowy klejnot. Z drugiej strony mozna
zaryzykowaé, aby zdoby¢ wysoko punk-
towang karte. Pewnego smaczku doda-
ja zdolnosci kart potraw — niektére z nich
zwiekszajg wartos¢ naszych ofert podczas
licytowania konkretnych dan, inne podnosza
wartos$¢ zagrywanych przez nas klejnotow
w konkretnych kolorach. Nie ma tu co praw-
da mozliwosci dtugofalowego planowania
i budowy silniczka — na to gra jest po prostu
za krétka i nieco zbyt losowa — ale w korncu
nie taki jest cel. Czy warto przez chwile po-
czuc sie jak milioner w najwykwintniejszej
restauracji Swiata? Jak najbardziej!

Morskie opowiesci to propozycja przede
wszystkim dla liczniejszej grupy. Do dziewie-
ciu graczy moze wcielié sie w role przebie-
gtych piratéw, dzielgcych sie zrabowanymi
bogactwami. Nietrudno sie domyslié, ze nie
bedzie to zbyt uczciwy podziat, a do awan-
tury dojdzie nie raz i nie dwa...

Do gry stuzy nam zestaw kart przedstawia-
jacych postacie réznych morskich rzezi-
mieszkdw, namalowanych w przyjemnym,
kreskdwkowym stylu, zas tupy znajdziemy
w dwoch osobnych taliach — monet i skar-
béw. Celem jest wykorzystanie naszych pi-
ratéw do zebrania tupdw o jak najwiekszej
wartosci. Na poczatku kazdy gracz otrzymuje
jedng karte monety (zawsze przedstawia-
jaca doktadnie jednego dukata) i dwie lo-
sowe karty postaci. Warto zwrdci¢ uwage,
ze liczba i rodzaj tych ostatnich zalezy od
liczby graczy: kazda dodatkowa osoba przy
stole oznacza wprowadzenie do rozgrywki
nowych zatogantéw o odmiennych zdolno-
Sciach i wartosciach inicjatywy. Jedng karte
postaci ktadziemy odkrytg na srodku stotu
—to karta neutralna, ktéra ma szanse trafic¢
pozniej na czyjas reke - i jesteSmy gotowi,
aby zacza¢ pirackg awanture.

Kazda runde zaczynamy od wytozenia za-
krytej jednej z dwdch postaci, jakie mamy
na reku. Gdy wszyscy to zrobig, odstaniamy
zagrane karty i rozpatrujemy ich zdolnosci
w kolejnosci od najnizszej inicjatywy do
najwyzszej. Nasi piraci potrafig robic prze-

rozne sztuczki: niektérzy zdobywajg tupy
z talii skarbow lub monet, inni pozwalajg
wymienia¢ wytozone lub pozostajgce na
reku karty z pozostatymi graczami albo
kartg neutralng, a nawet ukras¢ czesc¢ cu-
dzego majatku. Karty o wysokiej inicjaty-
wie, rozgrywane jako ostatnie, dajg duze
bonusy..., ale z drugiej strony tatwo moga
by¢ podmienione lub zakryte (i tym samym
zablokowane) przez postacie dziatajace na
poczatku. Dodatkowo, o ile karty monet
zawsze majg wartosé réwng jeden, o tyle
zdobywane skarby moga byé warte od zera
do czterech dukatow. Jedne i drugie majg
identyczne rewersy i trzymamy je przed
sobg zakryte, wiec nie wiadomo dokfad-
nie, ile ztota zgromadezit, ktéry z przeciwni-
kéw. Istotng informacja jest jednak liczba
zdobytych tupdw — gra konczy sie wraz
z runda, w ktorej dowolny gracz zgromadzi
co najmniej siedem kart skarbéw i monet.
Wtedy wszyscy ujawniajg zgromadzone
bogactwa i zwyciezcg zostaje gracz, ktory
zebrat najwiecej symboli dukatéw.

Jak mozna spodziewad sie po grze impre-
zowej, losowosc jest duza, ale przewidujgc
ruchy przeciwnikdw, mozna jg w pewnym
stopniu zredukowa¢. Warto zaprosi¢ do
stotu jak najwiecej oséb, do maksymalne;j
liczby dziewieciu. W ten sposdb wykorzy-
stamy wiecej rédznorodnych kart posta-
ci, co zdecydowanie ubarwia rozgrywke.
W grze dwuosobowej gracze majg za to do
dyspozycji po trzech piratéw i zagrywajg
po dwdch z nich, co czyni jg réwniez dos¢
interesujaca.

Zaréwno Morskie opowiesci, jak No to
smacznego! to gry bardzo fatwe, jednak wy-
magajace nieco myslenia i przewidywania.
W obu przypadkach rozgrywka trwa okoto
pietnastu — dwudziestu minut, a zasady ob-
jasnia sie bardzo szybko. Dodatkowa zaleta
jest sympatyczna oprawa graficzna, ktéra
na pewno spodoba sie mtodszym graczom
i osobom lubigcym kreskdwkowag stylistyke.

No to smacznego!

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 7+

Czas gry: ok 20 minut

Cena: do ustalenia przez wydawce

Morskie opowiesci

Liczba graczy: 2-9 oséb
Wiek: 10+

Czas gry: ok 20 minut

Cena: do ustalenia przez wydawce
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@ Japonie prébowat zrozumie¢: Piotr ,,Zucho” Zuchowski

School Fair Cafe Club!

W ostatnim czasie planszowkowy Facebook
odkryt anime pod tytutem After School Dice
Club. Strony i grupy poswiecone grom zale-
wajg kadry z tej nowej japoniskiej animacji,
opowiadajacej o uczennicach prestizowego
liceum dla dziewczat, odkrywajgcych uroki
planszowego hobby. Serial bardzo czesto
pokazuje na ekranie pudetka i elementy
prawdziwych, istniejgcych gier. Co jednak
statoby sie, gdyby odwrdci¢ sytuacje i co
wysztoby z projektu gry planszowej, opo-
wiadajgcej o zyciu w japoniskiej szkole, oczy-
wiscie graficznie utrzymanej w konwencji
orientalnego komiksu? Autorem takiego
wtasnie tytutu jest Yukisha Tsubu, a mowa
o School Fair Cafe Club! z 2017 roku.

Gra Tsubu opowiada o czterodniowym
sSwiecie szkolnych klubéw, ktére podczas
festiwalu otwierajg swoje kawiarnie, aby
przyciggnac¢ nowych cztonkow i zyskac re-
putacje najlepszej organizacji uczniowskiej.
Fabuta rodem z anime zostata oczywiscie
zilustrowana w odpowiadajgcy jej sposdb
— charakterystyczng komiksowa kreskg ar-
tysty ukrywajgcego sie pod pseudonimem
Motono. Jest wiec tylez kolorowo, co infan-
tylnie, ale ogdlnie dos¢ dobrze — mangowa
stylistyka idealnie wspdtgra z tematem gry.
O ile specyficzne grafiki bronig sie w tym ty-
tule, o tyle jako$¢ wykonania komponentéow
gry pozostawia naprawde wiele do zycze-
nia. Poczynajgc od sporego, ale cienkiego
i miekkiego pudetka, przez raczej przecietne
karty, tanio wygladajgce plastikowe dyski, az
po zadrukowang tylko z jednej strony plan-

sze, obcujac ze School Fair Cafe Club!, ma
sie wrazenie produkcyjnych oszczednosci.
Najlepiej prezentuja sie kartonowe zetony
— sg catkiem grube i solidne, a w dodatku
od razu wypchniete z arkuszy i zapakowane
w woreczki strunowe. Dzieki temu mozemy
szybciej zagtebié sie w samag rozgrywke.

Pod wzgledem mechanicznym mamy tu do
czynienia z niezle zaprojektowang gra Sred-
niej ciezkosci, przeznaczong dla od trzech
do pieciu oséb w wieku od czternastu lat.
Cho¢ School Fair Cafe Club! przesycony
jest japonskoscig w warstwie tematycznej
i graficznej, rozgrywka ma duzo bardziej
europejski charakter. Jest to wtasciwie eu-
rogra typu worker placement, z kilkoma
niewielkimi urozmaiceniami. Trwa cztery
rundy, z ktérych kazda dzieli sie na dwie
fazy: akcji i handlu, oraz reprezentuje jeden
dzien trwania festiwalu szkolnych klubow.
W tym czasie gracze wykonujg rézne dzia-
fania, ktérych celem jest zebranie jak naj-
wiekszej liczby punktéw reputacji. Podsta-
wowg innowacjg w stosunku do typowych
worker placementow jest tu fakt, ze gtdwna
plansza stuzy przede wszystkim do zazna-
czania uptywajgcego czasu gry, kolejnosci
dziatan uczestnikow itp., za$ najwazniejsza
czes$¢ rozgrywki odbywa sie na kartach.
Obok planszy, w kwadracie 5 na 5, uktada
sie karty lokacji, takich jak sklep, bibliote-
ka, pokoj nauczycielski lub pomieszczenie
radiowezta. Mozemy tam wysytac uprzed-
nio zwerbowanych cztonkéw swojego klu-
bu, aby wykorzystywali na naszg korzys¢
zdolnosci poszczegdlnych kart. Najczesciej
chodzi o pozyskiwanie zetonoéw pieniedzy

i kart potraw, za ktére w kolejnej fazie rundy
zarabia¢ bedziemy punkty reputacji.

Te przyznawane sg tez za rekrutacje no-
wych cztonkéw swojego klubu i tutaj do
gry wchodzi bardzo ciekawy element. Na
samym poczatku partii wybieramy nazwe
Swojej organizacji, zapisujac jg suchoscieral-
nym markerem na laminowanej planszetce
gracza. Poza dodawaniem klimatu, nazwa nie
ma wptywu na samg rozgrywke, ale obok
niej na planszetce zaznacza sie jeszcze co$
— rodzaj klubu, ktéry prowadzimy: sporto-
wy, kulturalny, dla dziewczat, dla chtopcow,
mieszany. Ten wybor zalezy wytgcznie od
gracza i ma ogromny wptyw na to, kogo
bedzie mdgt zaprosi¢ do swojej organizacji
oraz jakich kart sprzetu bedzie mogt uzy-
wac. Przyktadowo, artysci nie skorzystajg
z kart strojow gimnastycznych, za$ sportow-
cy — z zestawow gier wideo lub teatralnych
kostiumow.

School Fair Cafe Club! to gra dos¢ rozbu-
dowana i catkiem wymagajgca oraz, jak
na kacik japonski, zaskakujgco... typowa.
Poza wspomnianym wyzej wyborem nazwy
i rodzaju swojego klubu, nie ma tu zadnego
odjechanego pomystu mechanicznego, nie
czuc¢ dotkniecia projektanckiego szaleristwa,
ktére widoczne byto bardzo wyraznie w kilku
grach wczesniej opisywanych w ramach tego
cyklu (np. Diggers, Helltoken, lub Mayfly).
Jest za to catkiem solidne euro z lokacjami
umieszczonymi na kartach, a nie planszy
i z naprawde udanym potaczeniem mecha-
niki i tematu.



rrebel times Kacik japoniski

phase,
whenever you sell a ||
additionally gain[(g[L2F D §

podsumowanie:

Liczba graczy: 3-5 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: 60 minut




Potrdjne uderzenie

& Zestawienie przygotowat: Michat ,Windziarz” Szewczyk

Co lubie w jesieni? To, ze wieczory sg co-
raz dfuzsze i mam wiecej czasu na granie
w gronie rodzinnym. Podczas takich spo-
tkan najlepiej sprawdzajg sie gry szybkie,
tatwe i angazujgce wszystkich domow-
nikéw. Dlatego przedstawie wam trzy
propozycje idealne dla rodzin z dziec¢mi.

Na jezykach od lello i FoxGames kojarzy mi
sie z mtodoscia, kiedy panowata moda na
zelowe, przylepne tapki. Kupowato sie je
w kiosku, a nastepnie zanosito do szkoty.
Tam robilismy zawody w tapaniu réznych

obiektéw, rzucaniu ich na szyby. Zabawa
byt przednia. Nie spodziewatem sig, ze takie
akcesorium zobacze w grze planszowej. Na
jezykach to gra zrecznosciowa przeznaczona
dla od dwdch do szesciu graczy. Kazda oso-
ba otrzymuje swaj lepki jezyk i prébuje nim
zgarnac jak najszybciej ttusciutkie owady.
Jest ich trzydziesci, po sze$¢ w pieciu kolo-
rach. Sg one wykonane z delikatnej tekturki,
co sprawia, ze dos¢ tatwo podnosi sie je
zelowymi jezykami. Owady rozsypujemy
na stole, rzucamy dwoma kostkami, ktore
wskazujg kolor i typ owada, ktérego musi-

my ztapad. Gracze rzucajg swoimi jezykami
i starajq sie przylepié tylko ten zeton, ktory
wskazaty kostki. Jesli ztapig cos$ jeszcze, mu-
szg bez uzycia reki, strzepngé nadmiarowe
zdobycze z jezyka. Ten, komu sie to uda,
zdobywa punkt. Gracze muszg uwazac na
osy lezgce posréod owadow. Te mogg spo-
wodowad, ze gracz nie zdobedzie punktu za
ztapanie owada. Gra konczy sie, gdy ktorys z
graczy zdobedzie swdj pigty punkt. Liczy sie
zatem szybkos¢, sprawnosé i troche szcze-
Scia. Temat jest zabawny i bardzo atrakcyjny.



rebel times

Kacik gier familijnych

Na jezykach to w czyste]j postaci gra zrecz-

nos$ciowa, wykorzystujgc pewnego rodzaju
gadzet, jakim jest zelowy jezyk. Na pudetku
widnieje informacja, ze jest ona skierowa-
na dla dzieci powyzej széstego roku zycia,
ale gratem w nig z czterolatkami, ktére tez
Swietnie sie bawity i nie miaty problemu
ze zrozumieniem zasad. Gra jest atrakcyj-
na wizualnie, ma proste zasady i bardzo
wcigga graczy. Bardzo mitym akcentem jest
dodanie dodatkowych jezykéw, na wypadek
uszkodzenia jednego z nich. W kategorii gier
zrecznosciowych to bardzo dobry wybér.

Druga propozycjg na familijny wieczér moze
by¢ Kushi Express od Mandoo Games. To
takze gra zrecznosciowa, ktdra skiero-
wana jest do troche starszego odbiorcy.
W pudetku znajdziemy pateczki oraz cztery
silikonowe formy w ksztatcie szescianu re-
prezentujgce sktadniki sushi: papryka, po-
midor, krewetka i mieso. Dodatkowo kazdy
gracz otrzymuje dwa paski materiatu symbo-
lizujgce bekon i ser. W elementach tych znaj-
dujg sie niewielkie otwory. Jak mozecie sie
domysli¢, w Kushi Express chodzi o to, zeby
jak najszybciej wydac klientowi zamdéwiong

potrawe. W turze odkrywamy jedng z kart,

ktora prezentuje zamowienie, a kazdy gracz
stara sie jak najszybciej go wykonac i wy-
dad. Kto zrobi to bezbtednie jako pierwszy,
zdobywa karte i punkty na niej widniejgce.
Gra sSwietnie ¢wiczy motoryke matg, otwory
sg niewielkie, nawlekanie ich to wyzwanie
nawet dla 0séb dorostych. Uwidacznia sie to
szczegblnie wtedy, kiedy musimy silikonowg
papryke owingé najpierw bekonem, a na-
stepnie umiescic na pateczce. Tu podobnie
jak w Na jezykach, liczg sie zdolnosci ma-
nualne i szybkos¢, ale zadanie, ktére mamy
wykona¢ jest w mojej opinii trudniejsze.

Kushi Express to typowa gra, w ktdrej zada-
niem graczy jest jak najszybsze odwzorowa-
nie jakiegos$ uktadu. Jesli graliscie w Speed
Cups, Dr Eureka lub Sprytng Osmiornice to
wiecie, z czym to sie wigze. Tym, co wyroz-
nia Kushi Express sg nietypowe elementy,
Sliczna oprawa graficzna — stoi za nig Vincent
Dutrait — a takze wysoki poziom trudnosci.
Gra sprawdzi sie zatem w rodzinach ze star-
szymi dzie¢mi i w gronie dorostych.

Ostatnig propozycjg na familijny wieczér
jest gra stowna Rzu¢ hasto. Malutkie pu-
deteczko kryje w sobie dziesie¢ kostek —

piec z literami i pie¢ z kategoriami. Celem
graczy jest podawanie haset na okreslone
litery. W rundzie jeden z graczy rzuca kost-
kami z kategoriami i wszyscy ustalaja, jakie
one beda. Nastepnie rzucane sg kosci liter.
Teraz jak najszybciej staramy sie potgczyc
litere do kategorii i poda¢ adekwatne ha-
sfo. Haczykiem jest to, ze nie mozna faczy¢
kostek w tym samym kolorze. Kazde po-
prawne wskazanie przynosi jeden punkt
zwyciestwa. W przypadku pomytki gracz
odktada kostki na srodek stotu i nie moze
brac udziatu w rundzie. Gra konczy sie, kie-
dy ktos$ zdobedzie wymagang liczbe punk-
téw, ktorg ustalamy na poczatku rozgrywki.

Rzu¢ hasto jest bardzo podobne do gry
karcianej Kieszonkowy bystrzak. W obu
grach musimy jak najszybciej podawac ha-
sto na wybrang litere. Obie bawig bardzo
podobnie. Przewagg Rzu¢ hasto jest to, ze
nie mozemy taczy¢ kostek o tych samych
kolorach. Czasami bywa to trudne i musimy
walczyc¢ z pokusg powiedzenia hasta, ktdre
nie jest legalne i wykluczytoby nas z rundy.
Rzucanie kostkami sprawia frajde mtodszym
graczom i generuje dodatkowe emocje. Rzué
hasto skierowane jest do starszych graczy
ze wzgledu na kategorie, w ktérych ukta-
damy hasta. Polecam, poniewaz to Swietna
zabawa. Idealna, aby troche sie posmiaé,
rozruszac¢ szare komorki i nie znudzi¢ sie
rozgrywka.

podsumowanie:

Na jezykach

Liczba graczy: 2-6 oséb
Wiek: 6+

Czas gry: ok 15 minut
Cena: 57,99 ztotych

Kushi Express

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 6+

Czas gry: ok 20 minut
Cena: 17 euro

Rzu¢ hasto

Liczba graczy: 2-6 0séb
Wiek: 8+

Czas gry: ok 15 minut
Cena: 49,95 ztotych



Odjechane jednorozce

Jednorozce ujezdzat: Michat ,,Kumo” Misztal

Kto nie lubi jednorozcow? Zwtaszcza takich
kolorowych, czarodziejskich i po prostu
odjechanych? A teraz wyobraz sobie, ze
zarzadzasz cafg stajnig tych uroczych stwo-
rzonek. | chcesz, oczywiscie, aby byta to naj-
wspanialsza stajnia $wiata... a przynajmniej
lepsza, niz te nalezace do innych graczy.

Odjechane jednoroice to karciana gra im-
prezowa z prostg mechanika i niezwykle
sympatyczng oprawg graficzng, przeznaczo-
na dla od dwdch do o$Smiu uczestnikow. Jej
autor Ramy Badie zrobit wszystko, aby gracz
zakochat sie w portretach jednorozkéw, fe-

niksorozcow i teczorozcow. Kazdy mitosnik
stodkich, bajkowych istot zachwyci sie grafi-
kami na kartach, jak réwniez ich zabawnymi
nazwami i sporadycznie pojawiajgcym sie
komentarzem, nawigzujgcym do elementéw
kultury internetowej. Cho¢ z drugiej strony
trzeba przyznaé, ze niektére obrazki — na
przyktad ten przedstawiajgcy Jednorozca
Totalnej Destrukcji — wprowadzajq odrobine
mroczniejszego klimatu.

Celem gry jest zgromadzenie w swojej stajni
(czyli obszarze gracza) szesciu lub w przy-
padku gry na wiekszg liczbe graczy, siedmiu

jednorozcéw. Kazdy zaczyna z jedng karta

jednorozka-malucha i piecioma losowymi
kartami na reku. Na poczatku swojej tury
gracz moze uzy¢ specjalnych zdolnosci wy-
stawionych wczeéniej jednorozcow lub ulep-
szen, nastepnie dobiera karte ze wspdlnej
talii i wykonuje jedng z dwéch dostepnych
akcji: dobiera kolejng karte lub zagrywa jed-
na z reki. Na koniec, jesli posiada wiecej niz
siedem kart, odrzuca nadmiarowe i kolejka
przechodzi do nastepnego gracza. Jak widac,
rozgrywka nie nalezy do skomplikowanych,
jednak na poczatku pewien problem moga
sprawi¢ stowa kluczowe — réznica miedzy
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poswieceniem, odrzuceniem i zniszczeniem
karty jest do$¢ istotna. Zdarzajg sie tez sy-
tuacje, gdy tura osoby korzystajacej z kilku
efektédw zajmuje wyraznie wiecej czasu niz
tury innych graczy. To nieco spowalnia bar-
dzo szybka w innych wypadkach rozgrywke.
Co moze sie znalez¢ na naszej rece? Przede
wszystkim mamy karty jednorozcéw: od
zwyktych, pozbawionych zdolnosci, poprzez
mate jednorozki, ktére przez wiekszos¢ cza-
su przebywajg w ztobku na srodku stotu,
az do magicznych jednorozcéw zapewnia-
jacych dodatkowe bonusy. To ich zbieranie
jest najwazniejszym elementem rozgrywki,
a dla niektérych graczy wystawienie ulu-
bionej karty moze by¢ prawdziwg przy-
jemnoscia. Pojawiajg sie tez umieszczane
w stajniach przydatne ulepszenia lub kary
uprzykrzajgce zycie innym graczom. Karty
magii z kolei wywotujg jednorazowe efekty,
czesto pozwalajgce manipulowaé zawarto-
$cig swojej lub cudzej reki, a riposty unie-
wazniajg dziatanie innych zagrywanych kart.

Jedli ta karta rostanie podwi
misEcrana, mebest ZHISICE
karte jednorodca,

Nie da sie ukry¢, ze rywalizacja potrafi by¢
zacieta, a dostepne sztuczki nie nalezg do
najsubtelniejszych. Karty kar, magii, a nawet
zdolnosci niektérych jednorozcéw moga
sprawic przeciwnikom przerdzne przykrosci,
poczynajac od koniecznosci odrzucenia kart
z reki, koriczac zas na podkradaniu, a nawet
niszczeniu zwierzatek z cudzej stajni. | nie
zawsze da sie je zablokowac przy uzyciu ri-
posty. Najwyrazniej hodowla jednorozcow
jest zajeciem wymagajgcym nieco podstepu
i nieczystych zagran...

Jak fatwo sie domysli¢, Odjechane jedno-
rozce to gra bardzo losowa — duzo zalezy
od tego, jakie karty znajdg sie u nas na reku
i czy ktos$ zdota przeszkodzié w ich uzyciu.
Z drugiej strony, odpowiednie wykorzysta-
nie dostepnych efektéw wymaga pewnej
dozy strategii i planowania. | cho¢ reko-
mendowany wiek czternastu i wiecej lat
wydaje sie nieco zawyzony, gra raczej nie
jest przeznaczona dla oséb mtiodszych niz

nastolatki. Dla dzieci moze okazad sie troche
zbyt skomplikowana, dodatkowo zdarzaja-
ca sie utrata sympatycznego jednorozica ze
stajni nie zawsze spotka sie z akceptacja.
Osobom dorastajgcym i dorostym, ktére
szukajq gry imprezowej z poczuciem humo-
ru, a przy tym lubig jednorozce i sg gotowe
poswieci¢ chwile na zrozumienie dwdch czy
trzech bardziej ztozonych zasad, Odjechane
jednoroice powinny zapewnic duzo rado-
snej rozrywki.

Liczba graczy: 2-8 os6b
Wiek: 10+

Czas gry: ok 30 minut
Cena: 89,95 ztotych

ODJECHANE
JEDNOROZCE

88 BT T JEDORDCE A TRE PRT TG M)

v Swietna oprawa graficzna,
v dobrze sie skaluje,

v duzo humoru.

X losowa,

X nieco bardziej ztozona od wiekszo-
Sci gier imprezowych.



Erpegowy przeglad Radostawa Idola

co howego wydarzyto sie
w grach fabularnych
we wrzesniu?

Ufundowato sie:

Eldritch Century to troche zakrecony set-
ting na zmodyfikowanej mechanice pigtej
edycji D&D. Znajdziemy tu nasz swiat, ale
jak to zawsze w paskudnych bajkach bywa,
cos$ poszto nie tak. Tutaj jest to Miasma, ta-
jemnicza mgta, ktora pojawita sie w 1918
roku i ktéra pomatu zaczeta pochtaniaé
nowe tereny. Obecnie mamy rok 1984,
a zamiast panstw sg mocno zakrecone frak-
cje, jak na przyktad bardzo kapitalistyczny
Sojusz Atlantydzki korzystajacy z tajemnic
zagubionych technologii Atlantydy, Chinsko-
-Syberyjska monarchia komunistyczna (!!!)
wyznajgca ideaty Trockiego i wspierajaca
sie wynalazkami Tesli albo Zaratusztranska

Hegemonia ztozona z wojownikéw-naukow-
coéw, chcacych zmodyfikowac ludzkosé.

Kings of War to bitewniak od Mantic Ga-
mes, gdzie duze figurkowe armie fantasy
Scierajg sie ze sobg. Na podstawie tej gry
wydawnictwo Red Scar postanowito stwo-
rzy¢ gre fabularng, ktéra bedzie korzystac
z dwéch réznych mechanik (w zaleznosci,
kto, co preferuje). Pierwsza mechanika to
oryginalna mechanika twdrcow gry Tricore,
natomiast druga mechanika oparta bedzie
0 piatg edycje D&D.

Tenebria: Remnant of Rome, czyli Rzym,
stynne Wieczne Miasto, upadto, a ostat-
ni imperator odszedt w zapomnienie. Nie

ma juz karawan zaopatrzeniowych wspie-
rajgcych legiony. Wszelki szlaki handlowe
zostaty zerwane. O ile wiecie, jestescie
ostatnimi Rzymianami, ktérzy utkneli z ty-
sigc stadiondw* od cywilizacji. Pozostato
wam tylko ciggte szkolenie, Aquila i wal-
ka o resztki cywilizacji. Tutaj, w Tenebrii,
u podstawy rozpadajacego sie akweduk-
tu, podejmiecie ostateczng decyzje o wa-
szej przysztosci Najnowsza gra od Wet
Ink Games rzuca wam wyzwanie, abyscie
dali rade zwyciezy¢ w desperackiej walce
o przetrwanie na skraju upadtego imperium.

(*stadion — miara dtugosci, jeden stadion
to od 165 do 200 metréw)
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Historia (tak, tak sie nazywa ta gra) to wio-
ski, mroczny renesansowy setting z antro-
pomorficznymi zwierzetami, a mechanika
ma byc¢ oparta na pigtej edycji D&D. Czyli tak
w skrécie — furry Warhammer na dedecz-
kach. W tym tadnie ilustrowanym podrecz-
niku znajdziecie nowe rasy, oparte na typach
zwierzakow, nowe klasy (na przyktad kupiec)
i caty opisany swiat, z takimi rzeczami jak Ko-
$ciét Kosci lub Braterstwo Robali. Do wyboru
podrecznik w jednej z trzech wersji jezykowych
oraz dedykowane figurki.

Glitter Hearts to gra PbtA, ktéra mocno inspi-
rowana jest gatunkiem Magical Girls. Czyli cos,
co powinno przypas¢ do gustu fankom i fa-
nom Czarodziejki z Ksiezyca. Tworzycie postac
z trzech sktadowych (kim jestes w normalnym
zyciu, jakim rodzajem Magicznego Archetypu
jestes oraz jakim zywiotem wtadasz), natomiast
sama gra ma ktas¢ silny nacisk na dziatanie
druzynowe.

Heart: The City Beneath to gra o zagtebia-
niu sie w koszmarne zycie w podziemiach
pod miastem, ktore da ci wszystko, o czym
zawsze marzytes lub zabije cie w trakcie
tego procesu. Oto gra ktéra koncentru-
je sie na tym, co bohaterowie muszg stra-
ci¢, aby zrealizowac swoje marzenia w cha-
otycznej ciemnosci panujacej pod $wiatem.

The Bitter Reach to duzy dodatek do uznanego
The Forbidden Lands (w 13 minut uzbierano
wymagane 10000S). Na ponad dwustu stro-
nach podrecznik rozszerzy Swiat gry o nowe
zasady, potwory oraz spotkania losowe. Znaj-
dziecie tez tam takze petng kampanie Wake
of the Winter King. Pod lodem i $niegiem w
przekletych krainach na potnoc od Ravenland
przebudza sie starozytna moc...

Ghoul Island Act 1 to czes¢ pierwsza kampanii
do Sandy Petersen's Cthulhu Mythos 5e (czyli
do Mitéw Cthulhu na zasadach piatej edycji
D&D). Ta przerazajaca i bluzniercza przygoda
pomoze naszym poczatkujgcym bohaterom
dojs¢ do 5 poziomu, pod warunkiem, ze nie
postradajg zmystéw lub nie zgina.

Henshin! A Sentai RPG to bezkostkowa gra
fabularna w klimatach Power Rangers i innych
produkcji z gatunku Super Seitan. Zostaricie

nastolatkami, ktorzy chronig swiat i transfor-
mujg sie w Czerwonego, Zielonego lub Ztotego
bohatera.

SLA Industries: 2nd Edition to druga edycja
klasyki splatterpunka. Gracze w SLA Industries
wecielajq sie w role operatoréw, dobrze wyszko-
lonych i dobrze wyposazonych freelanceréw,
ktérzy petnig role agentéw, sledczych i towcow
nagrdd firmy. Operatorzy wykonujg zadania,
aby podwyzszy¢ standard zycia, zdoby¢ lepszy
sprzet oraz awansowac po drabinie korpora-
cyjnej i zdobywac lepszych sponsoréw. Przede
wszystkim jednak dazg do jednej rzeczy, kto-
rej pragnie kazdy w swiecie rzgdzonym przez
media: rozgtosu.

PunkApocalyptic to kolejna gra w klimatach
postapo. Tym razem na warsztat wzieto Swiat
ze skirmishowego bitewniaka od Bad Roll Ga-
mes i cato$¢ opakowano w mechanike znang
z gry fabularnej Shadow of the Demon Lord.

Under Hollow Hills to nowa gra Vincenta Ba-
kera (znanego najbardziej chyba z Apocalypse
World). Tym razem dostajemy gre PbtA opo-
wiadajgca o losach wedrujgcej trupy cyrkowej.
Ale nie jest to taki zwykty cyrk, otdz bowiem
wedrujecie zaréwno po normalnym ludzkim
Swiecie, jak i po magicznym swiecie fey.

Root to gra fabularna PbtA na podstawie uty-
tutowanej gry planszowej pod tym samym
tytutem (w Polsce planszéwke wyda Portal
Games, a sama gra uznana jest za jedng z lep-
szych z asymetrycznych gier, gdzie cztery rézne
agendy majg swoje wiasne cele, mozliwosci
i mechanike). Nikczemny Markiz de Kot rzadzi
wielkim lasem twardg reka. Pod jego rzgdami
leSne stworzenia tworzg stronnictwa, zbie-
rajg zasoby i szykuja sie do obalenia rzaddw.
Posrod lesnych polan daje sie wyczué zapach
buntu, wojny z ciemiezcg mogacej wybuchnac
W najbardziej nieoczekiwanej chwili. Scena jest
gotowa, aktorzy znajg swoje role. Oto nadszedt
czas, aby zadecydowac o losie Lesnogrodu.
A wy drodzy gracze? Jestescie widczykijami,
ktorzy wedrujg w samym srodku tego lesnego
piekietka.

Deviant: The Renegades to najnowszy pod-
recznik do Chronicles of Darkness. Tym razem
przyjdzie zagra¢ nam réznymi eksperymen-

tami, ktdre uciekty na wolnosc i teraz walcza
z dawnymi stwércami, czyli gtéwnie z jakimis
korporacjami lub tajnymi rzgdowymi organi-
zacjami. Mozna wiec grac taka Jedenastka ze
Stranger Things.

Agon to heroiczna przygoda inspirowana sta-
rozytnymi legendami. Gracze-Herosi tworza
swoich bohaterdw, ktérzy odwiedzajg kolejne
wyspy, biorg udziat w réznych konkurencjach,
rozwigzujg wszelakie spory, uspokajajg bo-
gbéw oraz szukajg powrotnej drogi do domu.
Gracz-Wasni przedstawia natomiast kazdg
napotkang wyspe — jej konflikty, przeciwni-
kéw i rézne postacie. To juz druga edycja tej
gry, ktérej autorem jest John Harper (Blades
in the Dark, Lady Blackbird).

Haunted West, a Historical Weird West RPG
to gra skupiajaca sie na historii nie-biatych
pionieréw na Dziwnym Zachodzie. Chwy¢ wiec
karabin, plecak odrzutowy i ostrogi, aby wal-
czyc ze zdradzieckimi rebeliantami w obronie
wolnosci. Dotgcz do walki z napotkanymi dino-
zaurami. Pedz bydto prze prerie, aby zwigzaé
koniec z koricem. A na koricu porwij pocigg
peten nielegalnego konfederackiego ztota
(ktérego najprawdopodobniej pilnuje wampir).

Co tam wyszto:

Do 7 edycji Zew Cthulhu wyszedt Berlin - The
Wicked City. Po wielkiej wojnie Berlin ma re-
putacje miasta rozpustnikéw. Jest to miejsce,
w ktérym mozna zdobyé wszystko za odpo-
wiednig cene. Jest to zaréwno miasto hedoni-
zmu, jak i miasto biznesu. Ulice przepetnione
sg kalekimi weteranami, prostytutkami, bied-
nymi imigrantami i politycznymi agitatorami,
a pomiedzy nimi przechadzajg sie biznesmeni,
uczeni i artysci. W rynsztokach ptynie krew,
kiedy komunisci, volkisci i policja Sciera sie
ze soba. Natomiast podczas dtugich wieczo-
réw, w stynnych na catym swiecie kabaretéw
w Berlinie, mozna odszuka¢ muzyke, taniec
i porywajgca rozrywke, ktéra stanowi kontrast
z szarymi budynkami miasta. Jest to idealne
miasto dla wszelkich grup kultystow.

Consent in Gaming to darmowy, nieduzy plik
pdf poruszajgcy rézne kwestie bezpiecznego
grania w RPG. Niewielka pozycja, a wzbudzita
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gorgce dyskusje w internetach, gdzie przeciw-
nicy i zwolennicy przedstawionych tam rozwig-
zan przerzucali sie kolejnymi argumentami.

Mutant: Elysium to kolejny duzy (samodzielny)
dodatek do szwedzkiego Mutant: Year Zero.
Kiedy ludzkos¢ upadta, cztery potezne dynastie
przemystowe i finansowe zawarty przymierze
zwane Elizjum. Gteboko w podtozu skalnym
wybudowali oni enklawe o nazwie Elizjum I,
zaprojektowang z myslg o przetrwaniu dtugiej
zimy atomowej. Teraz, wiele pokolen pdznie;j,
Elizjum | stato sie poztacanym wiezieniem,
samotng placéwka w morzu cichego znisz-
czenia. Wzrasta wsrdd mieszkaricéw poziom
strachu i paranoi, a cztery domy walczg ze
sobg o kurczace sie zasoby. Dlatego stworzono
specjalng jednostke Sedziéw, aby pilnowali
prawa i porzagdku w enklawie. | to wiasnie
w tych Sedziéw wcielajg sie gracze.

Paladin przeniesie was do Sredniowiecznej
Europy, gdzie taczg sie historyczne wydarzenia
z Imperium Karolinskiego oraz Sredniowiecz-
ne epopeje materii francuskiej (chansons de
geste) w jedng wspaniatg chronologie. W Pa-
ladin gramy mtodymi frankoriskimi giermkami
lub rycerzami w stuzbie jednego z poteznych
wasali Karola Wielkiego. Kontynuujgc rézne
przygody, bohaterowie zdobedga chwate i bo-
gactwo, zbudujg zamki, stang sie wtadcami
swoich ziem i zatozg swojg witasng rodzine.
Najwaleczniejszych natomiast czeka najwiek-
szy zaszczyt — zostang jednym ze stawnych
paladynéw Karola Wielkiego. Gra oparta jest
na zmienionej mechanice z gry King Arthur
Pendragon.

Threefold to nowy, sztandarowy system od
Green Ronin. Poza naszym Swiatem, z jego
magicznymi i technologicznymi sekretami,
istniejg inne plany. Bramy taczg alternatyw-
ne Ziemie z mistycznymi Innymi Swiatami
oraz rzgdzonymi przez demony Podziemnymi
Swiatami. Threefold to nowe podejécie do gry
fabularnej Modern AGE (ktdra jest wymagana,
aby zagraé w ten tytut), zaprojektowane tak,
aby byto mozliwe faczenie réznych swiatéw
i postaci, jak na przyktad gladiatora, kosmicz-
nego marines i elfiej czarodziejki. Eksploruj
i chron niezliczone Swiaty jako cztonek mie-
dzywymiarowej organizacji Sodality lub ma-
nipuluj alternatywnymi historiami jako agent
Aethona. Bohaterowie mogg zmierzyc sie tu ze

wszystkim, od kradngcych dusze przestepcow,
po imperia transplanarne.

The Cypher System to mechanika uniwersalna,
ktdéra narodzita sie jako mechanika dla syste-
mu Numenera. Teraz do sprzedazy trafit nowy
podrecznik podstawowy.

Co tam stychac¢ w Polsce:

GRAmel Books zakupit kilka licencji na rézne
gry. Oto, co dla nas szykuje w najblizszym
czasie, oprdécz oczywiscie nowej edycji Savage
Worlds, ktora jest na ukonczeniu:

e Blades in the Dark to uznana gra fabularna
o grupie odwaznych fotréw szukajgcych
fortuny na nawiedzonych ulicach miasta
fantasy. Sg napady, poscigi, tajemnice okul-
tystyczne, niebezpieczne okazje, krwawe
potyczki, a przede wszystkim bogactwa
do zdobycia, jesli jestes wystarczajgco
odwazny, aby je zdobyé. Ty i twoja poczat-
kujaca szajka musicie umiejetnie lawirowaé
pomiedzy rywalizujgcymi ze sobg ganga-
mi, poteznymi rodzinami szlacheckimi,
msciwymi duchami oraz strazg miejska.
Czy dojdziesz do wiadzy w przestepczym
potswiatku? Co cheesz zrobié, aby dostac
sie na szczyt?

e Band of Blades — Legion jest w odwrocie
po nieudanej bitwie przeciwko armiom
nieumartych. Jestescie cztonkami Legionu,
a wasze wzajemne wiezi wykute zostaty
w ciemnosci przez bol i krew. Ale czas
ucieka, gdy atakujg was kolejne nieztom-
ne sity nieumartego Krdla Popiotu. Jako
Legionisci musicie dotrze¢ do Twierdzy
Skydagger, zanim zostaniecie odcieci od
reszty Swiata przez nieumartych.

e Monsterhears 2 pozwala tobie i twoim
znajomym stworzy¢ opowiesci o seksow-
nych potworach, nastoletnim niepokoju,
osobistym horrorze i tajemnych mitosnych
tréjkatach. Podczas gry odkryjesz przera-
Zenie i zamieszanie wynikajgce z tego, ze
tracisz kontrole nad ciatem, ktdre zmienia
sie bez twojej zgody. To gra PbtA inspirowa-
na Zmierzchem, Buffy, postrach wampiréw
oraz Pamietnikami wampiréw.

e Monster of the Week — wiekszos¢ ludzi
nie wierzy w potwory, ale znasz prawde.
S3 prawdziwe i twoim zadaniem jest ich

zniszczenie. To gra akcji i horroru dla 3-5
0s0b. Poluj na bestie ze szkoty sredniej
niczym sama Buffy. Podrézuj po kraju,
aby chronié ludzkos¢ przed nienaturalnymi
stworzeniami, niczym bracia Winchester
z serialu Supernatural. Albo poprowadz
rzgdowe Sledztwo, niczym agenci Mulder
i Scully.

e The Fallen — jestes jednym z Upadtych.
Upadli to nadnaturalne istoty posiadajgce
umiejetnosci eliminowania niesmiertelnych
zagrozen. Kierujac sie checig powstrzy-
mania wszechswiata od chaosu, walczysz
0 wspdlng sprawe. Starasz sie chronic ludz-
kos¢. Twoi wrogowie? Chtoniczne demo-
ny; duchowy chaos; kosmiczni spiskowcy;
zdradzieckie istoty posiadajace nieograni-
czong moc.

Do tego szykowana jest specjalna wersja
Adventurers! przeznaczona dla dzieci.

Pojawity sie nowe kafelki taktyczne z serii
Wochodze tam!. Do sprzedazy trafit fizycz-
ny zestaw Wichrowe Wzgorza, natomiast
w wersji cyfrowej mozna zakupié¢ Lesny Trakt.
W kazdym pudetkowym zestawie znajdzie-
cie dwadziescia piec kart lokacji. W pudetku
znajdziecie takze szczegdtows instrukcje, jak
korzystac z kart, ze wskazaniem obszaréw
niedostepnych, trudno dostepnych i przeszkéd
oraz prezent-niespodzianke. W wersji cyfrowe;j
Lesnego Traktu znajdziecie natomiast trzydzie-
$ci jeden plikéw do pobrania.

Hero Kids to wspaniate startowe RPG dla dzieci.
A dla rodzicow cos jeszcze lepszego — ulubio-
na gra z wiasnymi dzie¢mi. Z RPG zostafa tu
wydestylowana sama esencja. Starczy ledwie
15-20 minut, aby przeczytaé caty podrecznik
i zZaznajomic sie z zasadami w wystarczajgcym
stopniu, zeby rozegraé pierwszg sesje. Samg
rozgrywke zazwyczaj mozna zamkngé w pot
godziny, co moze jest krétkie jak na zwyktg
sesje RPG, ale po prostu idealne, jesli mamy
grac z dzieémi. A dzieki Januszowi Strzelec-
kiemu, mozemy zakupic plik pdf w polskiej
wersji jezykowe;j.

Pozycje po polsku do D&D na DM Guild:

e Skarbiec Myrkary — to osadzona w Za-
pomnianych Krainach przygoda dla 4-5
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postaci na 8. poziomie doswiadczenia.
Rozegranie jej zajmuje ok. 4-6 godzin.
Historia toczy sie w okolicach wschod-
niego skraju Wezowej Puszczy, gdzie
druzyna natyka sie na legende o dawno
zmartej zielonej smoczycy Myrkarze.
Przygode przettumaczyt Janek Sielicki.

e Manewry Monstréw — czy miatas wra-
zenie, ze potwory w piatej edycji Naszej
Ulubionej Gry s3... nudne? Ze warto
nieco uatrakcyjni¢ ich mozliwosci w wal-
ce? Ten pietnastostronicowy plik pdf
zawiera ponad pot setki dodatkowych,
opcjonalnych zdolnosci taktycznych
i fabularnych mogacych wzbogaci¢ spo-
tkania z bestiami z Ksiegi Potwordw,
od chimer i couatléw po smokozétwie
i ziawy. Dodatek autorstwa Jakuba Osie-
jewskiego.

Druga edycja gry fabularnej opartej na twor-
czosci J. R. R. Tolkiena Jedyny Pierscien
zostanie wydana po polsku. Na Facebooku
ruszyt oficjalny fanpage. Wiadomo tez, ze
po polsku, oprécz edycji zwyktej, wyjdzie
réwniez edycja limitowana.

Zgrozy wydato kolejng przygode do 7 edycji
Zew Cthulhu — Panorama. Przygoda przeno-
si Badaczy Tajemnic do Krakowa z poczatku
lat 20, XX wieku, gdzie rosngce zaintereso-
wanie opowiesciami weteranéw powstania
styczniowego prowadzi do bardzo niepokoja-
cych wnioskéw odnosnie tego, co dziato sie
w biatym piekle Sybiru. Natomiast Daniela
tukomska to opis Bohaterki Niezaleznej,
ktdra moze pojawic sie na twoich sesjach
Zewu jako sojuszniczka lub rywalka Badaczy
oraz dziesie¢ pomystéw, jak wykorzystac te
postaé¢ w przygodach. Dodatek zawiera takze
statystyki Danieli oraz postaci, ktére moga
pojawic sie wraz z nig na sesjach.

Wydawnictwo Hengal zapowiedziato wy-
danie dwdch kolejnych gier fabularnych:

e Rewolwer to gra fabularna autorstwa
Wojciecha Wonsa oraz Grzegorza Orli-
kowskiego. Jesli lubisz klimat Wester-
néw, bedzie tytuf dla ciebie. Mechanika
wykorzystuje kosci szescioscienne i daje
mozliwos¢ wprowadzenia tzw. niepet-
nych sukceséw z komplikacjami, bgdz

innych wariacji. Jednoczes$nie stawia
na zaangazowanie graczy w narracje,
poniewaz i oni bedg mogli do opowie-
Sci wnies¢ swoje motywy lub opisac,
co dokfadnie dzieje sie z ich postacia-
mi. Ich wyczynom bedzie przygladaé
sie oczywiscie widownia, gdyz caty styl
narracyjny i nazewnictwo bedzie pod-
kreslato filmowy aspekt rozgrywki. Jesli
wiec gracze i MG wspdlnie stworzg przy
stole ,dobry film” z dramatycznymi sce-
nami i zapadajgcymi w pamieci gagami,
mechanika to podkreslii da ,,odczuc”.
e Efekt Mocy to gra fabularna z akcja
osadzong w kosmosie, autorstwa Ja-
kuba Wegrzynowicza z Polskiego Er-
pegowania. Gra ma stawia¢ na sporg
doze dowolnosci, wprowadzania wta-
snych elementéw i najwazniejsze: ptynna
i wartka narracje. Z pewnoscig to be-
dzie pozycja dla oséb dopiero zaczy-
najacych zabawe z RPG, lubujgcych sie
w klimatach sf oraz space opery, a takze
cenigcych sobie ptynnosé rozgrywki.

Do zombiaczej gry fabularnej Ulice Smierci
zostata wydana kolejna przygoda (zwana
wypadem). W Ciszy i spokoju ocalali, nale-
z3cy do spotecznosci Kontenerowcow, wy-
ruszajg z waznym zadaniem. Joey Di Carlo,
jeden z najlepszych zwiadowcow, wyruszyt
PO zapasy na opuszczone pole namiotowe
,Cisza i spokdj” kilka dni temu i do tej pory
nie wraocit. Postaci graczy trafiajg w spokojne
na pierwszy rzut oka miejsce, odkrywajac
liczne tajemnice tego niegdys pieknego
skrawka ziemi.

Lans Macabre wydato dwie neutralnie syste-
mowo pozycje: BN'i do Wziecia: Szubrawcy
oraz Case Files: The Serial Killers Vol.4 Pod-
palacz. BN’i do wziecia to cykl materiatow
inspiracyjnych dla Mistrzow Gry, ktérzy
szukajg ciekawych BN-6w, grup BN-ow lub
inspiracji do sesji opartych na postaciach
BN-06w i relacjach miedzy nimi. Szubrawcy
to czesc¢ cyklu opisujgca grupy przestepcze
w konwenciji fantasy oraz krétkie propozycje
przygdd o nie opartych. Natomiast przygoda
Podpalacz to scenariusz, ktory jest czescig
cyklu dla Mistrzow Gry chcacych prowadzié
sesje Sledcze o tematyce zwigzanej z seryj-
nymi mordercami. Moze by¢ wykorzysta-

ny w konwencji realistycznej, w klimatach
urban-fantasy lub horroru. Dobrze sprawdzi
sie dla druzyny agentéw federalnych FBI
z The Behavioral Science Unit (lub dowol-
nego ekwiwalentu w systemie, w ktérym
prowadzisz), ale tez dla zespotu prywatnych
detektywodw, dziennikarzy sledczych etc.
Kazdy ze scenariuszy to zamknieta historia
jednej konkretnej sprawy, ktérg w zalez-
nosci od stylu prowadzenia, decyzji graczy
i liczby watkéw personalnych mozna roze-
graé¢ w trakcie jednego badz kilku spotkan.

W pazdziernikowej Nowej Fantastyce uka-
zata sie przygoda do Warhammera (do 1,
2 i 4 edycji) pod tytutem Noc komety. Boha-
terowie uczestniczg w misji, ktéra ma celu
odnalezienie zaginionego ksiecia Hergarda
von Tassenincka. Nastepca tronu Ostlandu
zniknat prawie osiem miesiecy temu podczas
poszukiwan sposobu na zdjecie z jego rodu
poteznej klgtwy.



kacik
gier
historycznych

X1V Pola Chwaty - relacjazkonwentu

«7 Konwent organizowat: Ryszard ,Raleen” Kita

W dniach 27-29 wrze$nia 2019 roku w Niepo-
tomicach pod Krakowem odbyta sie czternasta
edycja konwentu Pola Chwaly. Impreza nie
jest typowym spotkaniem graczy, jakich wiele
w Polsce, nie przypomina tez zadnego z licz-
nych konwentdéw fantastyki. Pola Chwaty taczg
w sobie wiele atrakgji, ktérych punktem wspdl-
nym jest historia. Najbarwniejszym i najbardziej
przyciggajacym uwage publicznosci elemen-
tem sg rekonstrukcje historyczne, obejmujace
wszystkie epoki, poczynajgc od starozytnosci,
a konczac na czasach wspétczesnych. Warga-
ming, czyli gry wojenne i historyczne wszelkiej
masci, zlokalizowane zostaty na renesansowym
zamku, ktdry znajduije sie w centrum imprezy.
Mozna tu zagra¢ zaréwno w planszéwki, jak
i w gry bitewne, karciane lub fabularne. Na
wyzszych pietrach zamku odbywa sie turniej
modelarski i konferencja naukowa, a w piw-
nicach turnieje gier bitewnych. Opodal zamku
i na dziedziricu zamkowym obejrze¢ mozna pre-

zentacje lokalnych muzedw, pokazy szermierki
i tancow dworskich z dawnych epok. Impre-
zie towarzyszg rozne wydarzenia kulturalne,
takie jak koncerty, pokazy filmoéw, spotkania
z autorami ksigzek i wiele innych. ,Historia
jako zabawa, historia jako pasja” —to oficjalne
hasto imprezy najlepiej oddaje jej charakter.

Wraz z ekipg graczy z Forum Strategie jestesmy
na Polach Chwaty od poczatku, od pierwszej
edycji w 2006 roku. Impreza zmieniata sie
przez lata. Z poczatku wszystkiego przybywato
i atrakgji byto coraz wiecej. Z czasem zacze-
to bardziej stawia¢ na jakos¢ niz na ilosé. Od
kilku lat kazda edycja ma swdj temat wio-
dacy. W tym roku byta nim Il wojna $wiato-
wa. Wigzato sie to z 80. rocznicg jej wybu-
chu. Inne wazne rocznice, jakie mielismy to
100 rocznica powotania Policji Paristwowej
i 450 rocznica Unii Lubelskiej. Pojawito sie
w zwigzku z tym nieco wiecej rekonstruktorow

drugowojennych, a takze sprzetu zwigzane-
go z tym konfliktem, cho¢ nie tak duzo, jak
mozna by oczekiwac. Bardziej eksponowa-
ne byty tez grupy odtwarzajgce Policje Pan-
stwowa. Jesli chodzi o cze$é growg imprezy,
tematy drugowojenne bardziej eksponowano
w grach bitewnych. Odbyty sie az trzy turnieje
w systemy drugowojenne: Wrzesien 1939,
Bolt Action i Flames of War. Jakos tak wyszto,
Zze autorzy planszéwek wojennych w naszym
kraju ostatnimi czasy koncentrujg sie na innej
tematyce.

W przypadku tegorocznej edycji cieszy
przede wszystkim to, ze pojawito sie na
niej sporo nowych graczy i ze sg to osoby
w wieku studenckim, a nawet mtodszym,
kiedy najtatwiej ztapac bakcyla gier wojen-
nych. Udato sie rozegra¢ w szescioosobo-
wym skfadzie Virgin Queen. Grano takze
w klasyki, takie jak Sukcesorzy, jak i nowsze



36

gry, takie jak Triumph and Tragedy lub Pax
Renaissance. Z gier rozgrywanych w wiek-
szym skfadzie warto jeszcze wspomnie¢ Com-
mands & Colors oraz Quartermaster General:
1914. Jesli chodzi o prototypy, po raz ostatni
grano w prototypowg wersje Ostroteki 16
lutego 1807 (rozszerzenie Ostroteki 26 maja
1831), ktdra to gra ma sie ukazac na dniach.
Sposrdd gier-prototypow, warto wspomniec
Rozbicie dzielnicowe Jedrzeja Jabtoriskiego,
ktory pojawit sie w tym roku po raz pierwszy
na imprezie. Grano takze dos¢ intensywnie
w wydane rok temu Iganie 1831 (wyd. Erica).
Ponadto sposréd nowosci nie mégtbym nie
napisac o grze The Last Vikings (wyd. Stra-
tegemata) pozwalajgcej rozegraé bitwe pod
Kliszowem z 1702 roku. To tam miata miejsce
ostatnia szarza husarii. Bitwa ta uchodzi wiec
za symbol zmierzchu tej formacji na polach

bitew. Niestety w tym roku zaréwno autor,
jak i wydawca byli nieobecni. Za to pojawit
sie Maciek Chmielewski ze sklepu FortGier.
pl, ktéry prezentowat gry Kevina Zuckera
i wydawnictwa Operational Studies Group.

Sporzadzitem na potrzeby relac;ji liste roz-
grywanych na imprezie gier, aczkolwiek
nie jest ona bynajmniej wyczerpujaca.
A zatem grano w: Iganie 1831, Ostroteke
16 lutego 1807 (prototyp), The Last Vikin-
gs, Successors, Virgin Queen, Empire of the
Sun, Paths of Glory, Arquebus, Triumph
& Tragedy, Quartermaster General: 1914,
Time of Crisis, Hannibal & Hamilcar, Na-
poleon’s Triumph, Kingdom of Heaven,
A Sheer Butchery: Solferino 1859, 1631: Un
Empire en Flammes, Conquest of Paradise, A
Pragmatic War: The War of the Austrian Suc-

cession 1740-1748, Blue Cross, White Ensign,
Pursuit of Glory, Europe in Turmoil, Lincoln,
A Distant Plain, Churchill, East Front II, Pax
Renaissance, Commands & Colors: Ancients,
Commands & Colors: Medieval, Pandemic:
Upadek Rzymu, Neuroshima Hex, a takze last
but not least.... Bitwy XXI wieku oraz Healthy
Heart Hospital.

Wszystkich, ktdrzy chcieliby sie wybraé
na impreze, zapraszamy za rok, w ostat-
ni weekend wrzesnia. Warto podkresli¢, ze
w przeciwienstwie do wiekszosci konwentdéw,
Pola Chwalty sg imprezg catkowicie darmowg,
a przy tym otwarta.
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