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*, Redakgji
TVN miat swojq lipng debate wyborczg, Rebel Times bedzie miat swdéj lipny zarcik.

Uwaga, idzie on tak:
- Co jest na targach Spiel’15?
- Essen und trinken...

No to sie posSmialismy, boki zrywac, a teraz pozwdlcie, ze powitam was w kolejnej odstonie naszego magazynu. Jak
nie trudno sie domysli¢c po powyzszym Zenujgcym dowcipie, poswiecimy w nim nieco miejsca na relacje z Essen oraz
przyblizymy wam jedng z tegorocznych premier — Dice City. Zucho zapowiada zresztq, ze przez najblizsze miesigce
poznacie ich o wiele wiecej.

Nie wiem jak was, ale mnie osobiscie targi Spiel strasznie wkurzajq. Cztowiek odfozy sobie przez caty rok troche grosza
i robi sobie wielkie plany: ze kupi samochdd, Ze zasadzi dgb w swoim ogrodzie (ktdrego jeszcze nie ma), Zze pojedzie na
wycieczke do Przedbordw (byliscie tam? Podobno niedaleko do lasu), a tutaj— bach — targi Spiel i zamiast samochodu
lgdujecie w domu z czterdziestoma pudetkami gier, a Zona ostrzy w kuchni néz. | nie, chyba nie bedzie na obiad
kurczaka, raczej patroszone prosie...

Nie béjmy sie tego powiedziec: jezeli jestescie uzaleznieni od planszéwek, nie jedzcie do Essen. To bardzo zty pomyst.
Taka wycieczka rodzi konflikty w rodzinie, a jesli nawet i nie, to pozbawia was wolnego czasu, ktéry moglibyscie
spozytkowac lepiej — na przyktad na World of Warcraft, Heartstone’a, League of Legends lub Dote 2. No dobra,
mozecie pojs¢ jeszcze na spacer lub pobiegad, ale to nie nabija leveli (chociaz moze rozbudowac baze w Zombies,
Run!). Eh, same wybory. Po prostu w Zyciu, jak w eurogrze — nie ma tatwo.

Do zobaczenia za miesigc!
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ZNAJDZ DWA ZWIERZAKI

To ta, no... puchu, puchu... sowka!

Dooble Kids to nowa wersja Dooble dostosowana do tego,
aby najmtodsi planszéwkowicze grali samodzielnie, ale tez
na tyle elastyczna w swych zasadach, zeby dorosli mogli
bez problemdéw dotgczy¢ sie do zabawy i mie¢ trudnosci
z wygraniem z dzie¢mi. Podstawowa zasada gry to jak
najszybsze znalezienie symbolu, ktory tgczy dwie karty.
W Dooble Kids wszystkie symbole to zwierzeta, bardzo
charakterystycznie narysowane, co pozwala dzieciom nie
tylko szybko odnalez¢ w myslach odpowiednie stowo, aby
nazwac zwierze, ale tez utrwala im nazewnictwo. Premie-
ra nowej odstony gry przewidziana jest na poczatek listo-
pada.
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ZBUDUJ SOBIE PIRAMIDY

- Te, Heniek, robimy nos Faraonowi?
- Szkoda budulca Stachu, i tak pewnie odpadnie.

Skoro juz przy reedycjach jestesmy, to naktadem wydaw-
nictwa Rebel pod koniec pazdziernika ukazg sie Budow-
niczowie: Antyk, czyli Budowniczowie: Sredniowiecze
w innej szacie graficznej, kilkoma nowymi opcjami i lekko
zmieniong mechanikg. Budowniczowie to prosta i szybka
zabawa oparta na zarzadzaniu zasobami. Gracze zdoby-
wajg punkty zwyciestwa i pienigdze, wznoszac budowle.
Skonstruowanie budynku wymaga robotnikéw, a ci z kolei
wymagaja pieniedzy. Aby zbudowac¢ dowolng konstrukcje,
gracz musi wiec doda¢ wystarczajgcy liczbe robotnikéw
tak, aby to, co oni oferujg, w petni pokryto zapotrzebo-
wanie generowane przez budynek (wyrazone w kamieniu,
drewnie, elementach architektonicznych i dekoracjach).

\’j:;‘-"’g :

SPLENDOR - TRWAJA ELIMINACJE

Przypominamy o trwajgcych eliminacjach do Mistrzostw
Polski w Splendor, w ktérych gtéwng nagrodg jest 1000
ztotych. Pod koniec pazdziernika eliminacje odbed3 sie w
Gdansku, Warszawie, Olkuszu i Ostrodzie.

Wiecej informacji na temat mistrzostw znajdziecie pod

linkiem: http://www.rebel.pl/mistrzostwa/.

1000 zxr.

WWW.REBEL.PL/MISTRZOSTWA



ZASADY SA PO TO, ZEBY JE ZMIENIAC

Nie jest umartym ten, ktory spoczywa wiekami, nawet
Smierc moze umrzec wraz z dziwnymi zonkami...

Znacie Fluxxa? To tatwa do opanowania gra karciana o cig-
gle zmieniajacych sie zasadach.

Wszystko zaczyna sie bardzo prosto: dobierasz jedna kar-
te i zagrywasz jedna karte. Banalne. Sytuacja ta nie trwa
jednak dtugo, poniewaz kazdy z graczy moze wywrdcicé
rozgrywke do gdéry nogami za pomoca specjalnych kart
Nowych Zasad.

W wersji Cthulhu Fluxx musicie uwazac¢ na swojg poczy-
talnos¢ i wznosi¢ modty, aby Wielcy Przedwieczni nie pog-
matwali wam planéw nowym typem kart: Zonkami. Jesli
macie je na stole, wasze szanse na zwyciestwo znaczaco
spadaja. Zbierajcie legendarne Fanty i realizujcie Cele za
pomoca (przed)wiecznie zmieniajacych sie Zasad.

Nie lubicie Mitéw? A filmy o zombie? Bo jesli tak, to Black
Monk ma dla was Zom-
bie Fluxxa! W tej wersji
Zonk to niespodziewa-
ny Zombiak eksploduja-
cy wam w twarz, ktéry
wywrdéci caty misterny
plan do goéry nogami.
Tak wiec zbierajcie Fan-
ty, zmieniajcie zasady
i nie dajcie sie ugryzc.

Premiera wszystkich
trzech wariantéw Flux-
Xa przewidziana jest na
poczatek listopada.

LEGENDY ZYJA WIECZNIE... TYLE ZE NIE
TUTAJ

Wchodzi koles do podziemi, prosi potwora o legendarny
skarb, stawia go na ziemi i mowi:

- Zaktad, ze...

- Ja sie nie zaktadam stary, potwor dostaje dwa poziomy
wiecej i koriczmy te zenade...

Munchkin Legendy to samodzielna podstawka do jednej
z najstynniejszych gier parodiujgcych gry fabularne, ktéra
wyjatkowo dobrze taczy sie z Munchkinem Fantasy i Co-
nanem, poniewaz wszystkie trzy odstony majg takie same
rewersy kart. C6z nowego zaoferuje nam tym razem wy-
dawnictwo Black Monk? Pokonanie mitycznych monstr
i zdobycie stynnych magicznych przedmiotéw? Zazna-
czone. Impreza w Masce Smierci i Podpietkach Achillesa,
czyli obciach na cate zycie? Zaznaczone. Rundka po pod-
ziemiach z Czarodziejskim Fagotem? Zaznaczone. Dobra
zabawa? To elementarne Watsonie.

Premiera gry juz na poczatku listopada.
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IMPREZOWA KLASOWKA Z HISTORII

- Niech mi Pani powie, co byfo pierwsze — jajko czy kura?
- Tadek... to nie ta gra...

W Timeline: Nauka
i odkrycia zostaniecie
raczej zapytani o to,
co wynaleziono wcze-
$niej: narkoze czy in-
suline? Dodatkowo,
w  odréznieniu  od
sprawdzianéw z hi-
storii, nie  musicie
zna¢ faktycznych dat,
aby dobrze sie bawic.
Wystarczy odrobina
logiki i rozsgdnego my-
slenia. Na poczatku
gry wszyscy uczestnicy
otrzymujg taka samg liczbe kart reprezentujacych roz-
maite odkrycia naukowe i historyczne. Na odwrocie kaz-
dej karty znajduje sie data. Rozgrywka rozpoczyna sie od
potozenia na srodku stotu jednej, losowo wybranej karty
(z talii pozostatych, nieprzydzielonych graczom kart). Kar-
te tg nalezy potozy¢ datg do géry, bedzie ona punktem
wyjscia do chronologicznej linii, ktdra podczas rozgrywki
bedzie stopniowo budowana przez graczy. Kazdy gracz
w swojej turze wybiera jedng ze swoich kart i umieszcza jg
na lewo lub na prawo od karty poczatkowej, zaleznie od
tego, czy uwaza, ze data odpowiadajgca zawartosci kar-
ty jest wczesniejsza, czy pdzniejsza od daty poczatkowej.
Nastepnie dokonuje sie sprawdzenia, czy gracz miat racje.
Jesli tak, karta pozostaje na stole, w przeciwnym razie jest
odrzucana, za$ gracz zmuszony jest pociggnac nowa. | tak
to sie toczy do momentu, w ktérym kto$ pozbedzie sie
wszystkich kart z reki. Jezeli macie juz w swojej kolekcji
Timeline: Wynalazki, to po potaczeniu ze sobg tych dwéch
tytutéw wasze rozgrywki stang sie jeszcze bardziej epickie.

Premiera gry przewidziana jest na potowe listopada.
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PRZEZ AUSTRALIJSKIE

Rycerze Pustkowi

PUSTKOWIA

e il

Jestem fanatykiem fantastyki po-
stapokaliptycznej. Mysle, ze nie ma
chyba bardziej odpowiedniego okre-
slenia na kogos, kto wszystkie czesci
Fallouta przechodzit po kilkanascie
razy, przy Wasteland prawie zame-
czyt swoje Commodore, a Mad Maxy,
Ostatni brzeg czy Dzieh Tryfidow
ogladat i/lub czytat az do znudzenia.
Majac taka przesztos¢, po prostu nie
mogtem nie siegnac¢ po Rycerzy Pust-
kowki i nie przeniesc sie na bezdroza
zniszczonej Australii. Szczegdlnie, ze
komputerowa adaptacja przygéd Sza-

_lonego Maxa nie za bardzo przypadta

mido gustu.




TEMAT NUMERU: RYCERZE PUSTKOWI

ak w skrécie przedstawi¢ gre, ktorej instrukgja liczy

sobie niemalze czterdziesci stron? W jakich zamkna¢

sie ramach? Na czym skupic¢ swoja uwage? W przy-

padku takiego tytutu jak Rycerze Pustkowi nalezy
skoncentrowac sie wytacznie na tych mechanizmach, ktére
wyrdzniaja gre i programowo pomina¢ wszystkie inne, ktdre
rozmywaj obraz catosci. A wiec skracajac te niezwykle rozbu-
dowang gre do granic wrecz wulgarnych, skupie sie gtéwnie
na zasadach rzadzacych ruchem i walkg oraz na roli Padlinia-
rza, poniewaz w mojej opinii to wtasnie te trzy elementy s3
tu najwazniejsze.

Zacznijmy jednak od poczatku. Rycerze Pustkowi to gra
przeznaczona dla od dwdch do czterech oséb, ktore weielaja
sie w role Rycerzy, bohateréw przemierzajacych radioaktyw-
ne pustkowia petne réznego rodzaju zagrozen: od anomalii
pogodowych az po szalonych kanibali i... kiwi (wiecie, taki
ptaszek) z jetpackiem na grzbiecie. To ostatnie, wraz z jaj-
carskimi imionami i nazwiskami dostepnych postaci (Mel
Gearson, Nicole Killman, Heat Leisure) sprawia, ze mamy tu-
taj do czynienia z czym$ na pograniczu pastiszu i parodii. To
troche tak, jak w fabularnej Neuroshimie - z jednej strony
syf, zarazki i beznadzieja, z drugiej za$ opowies¢ o bohate-
rach wiekszych niz zycie, ktérzy rozpoczynaja kazdy dzief od
odstrzelenia jakiego$ radioaktywnego Scierwa. W Rycerzach
Pustkowi elementdw satyrycznych jest zdecydowanie mniej
niz w NS, ale s3 one jednak na tyle wyraZnie zarysowane,
ze albo was rozbawig, albo w pewien sposéb zawioda wa-
sze oczekiwania. Mi te elementy nie przeszkadzaja, a nawet
potrafig wywota¢ usmiech, ale gratem z osobami, ktdre po
dociggnieciu latajacego kiwi po prostu nie przyjmuja tego
dobrze i ich ocena gry potrafi bardzo mocno na tym ucier-
piec. A wiec z jednej strony pastisz, poniewaz elementy klu-
czowe gatunku s3 naprawde bardzo mocno zageszczone, az
do granic absurdu, z drugiej zas parodia, poniewaz miejsca-
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mi granica zartu zostaje bardzo powaznie przekroczona. Na
pytanie, czy przemawia do was takie mieszanie sie stylistyk
musicie odpowiedzie¢ sobie sami.

Bohaterowie prowadzeni przez graczy przemieszczaja Sie
pojazdami lub pieszo pomiedzy miastami i lokacjami spe-
cjalnymi na mapie ztozonej z losowo rozktadanych przez
kazda rozgrywka hekséw (oprécz srodka planszy i lokalizacji
poszczegdlnych miast, te bowiem zdefiniowane sg z géry),
walcza, handluja i wykonuja misje. A przeszkadza im w tym
Padliniarz, ztowrogi duch australijskich pustkowi, ktéry jest
wredny, morderczy oraz pozbawiony litodci i zawsze jest nim
inny gracz. A dokfadniej osoba, ktéra siedzi naprzeciwko
aktywnego gracza. Innymi stowy, gracze nadal graja prze-
ciwko grze (poza bezposrednim starciem pomiedzy dwoma
Rycerzami), ale jej mechanizmy oraz pewna doze losowosci
symuluje inny gracz. Ma to réwniez pewien dodatkowy wa-
lor - podczas rozgrywania jednej tury w zabawe zaangazo-
wane s3 dwie osoby. Ma to rdwniez spory minus, poniewaz
w przypadku wiekszej licz- :

by graczy niz dwéch, po- m:'

zostali siedzg poczatkowo |

okoto dwudziestu, a wraz | :

Z poznawaniem niuanséw g

mechanicznych gry okoto
dziesieciu minut i nie ro-
big zupetnie nic. No dobra,
moga podpowiada¢ innym
graczom, co maja oni robic,
ale maja zerowy wpltyw na
przebieg konfrontacji Ry-
cerz-Padliniarz. Zatem wy- |
korzystanie innego gracza
w roli ,straznika zagrozen"
przetamuje schematycznos¢

rozwigzan, ale odbywa sie kosztem czasu potrzebnego na ro-
zegranie pojedynczej tury. Z tego powodu nie powinniscie
gra¢ w Rycerzy Pustkowi z osobami, ktdre cierpig na paraliz
decyzyjny, poniewaz sugerowany trzygodzinny czas rozgryw-
ki bardzo szybko zamieni sie¢ w o$miogodzinny maraton,
w ktérym tury beda trwaty po czterdziesci minut (testowatem
na wiasnej skorze, nie polecam).

No dobrze, ale co robig gracze? Przede wszystkim poruszaja
sie swoimi postaciami po spustoszonej Australii, pokonuja
wrogow i zagrozenia oraz staraja sie wykonac specjalne wa-
runki scenariuszy dostepnych w grze. Obecnie jest ich piec,
ale z pewnoscig niebawem pojawia sie kolejne, zapewne
wraz z réznego rodzaju rozszerzeniami, ktére s3 zapowie-
dziane w instrukeji do gry (wszczepy, misje wykorzystujace
znaczniki, ktore obecnie nie maja zastosowania, symbole
karciane na kartach farta, ktére chwilowo nie petnig zadnej
roli itp.). Warunki scenariuszy s3 na tyle zréznicowane, ze
kazdy z nich rozgrywany jest zupetnie inaczej. Raz Rycerze
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scigaja sie w wykonywaniu misji, innym razem staraja sie
wzajemnie pozabijac, aby w kolejnej rozgrywce ruszy¢ na po-
moc damie w potrzebie, wymierzy¢ sprawiedliwos¢ lub zajac
sie ztowrogim kultem. I w tym wiasnie miejscu dochodzimy
do najwazniejszych rozwiazan, ktére wyrézniaja ow tytut spo-
$rod innych dostepnych na rynku.

Na zdecydowany plus zaliczy¢ Rycerzom Pustkowi nalezy

zasady ruchu, ktére s3 moim ulubionym elementem tej gry.
Traktowane w wielu grach po macoszemu przemieszczanie
sie z punktu A do punktu B otrzymato naprawde solidng
mechanike, ktéra pozwala poczu¢, ze nie uczestniczymy
w porannym spacerku po parku, ale walczymy o przetrwanie
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na radioaktywnej pustyni. Aktywny Rycerz najpierw liczy czy
ma wystarczajaco duzo benzyny (pojazdy moga przejechac
na jednym baku rézne odlegtosci, niektdre heksy sg bardziej
kosztowne, niz inne), pézniej okresla trase - bezpieczna
zazwyczaj jest dtuzsza, a niebezpieczna krétsza - i odpala
silnik swojego magnum opus. Jego Padliniarz zaciera za$
rece, docigga jedna karte pustkowi plus kolejna, jesli heks
ma akurat symbol zagrozenia i albo czeka na kolejne karty
wynikajace z owych symboli, budujac w ten sposéb wachlarz
podtych zagran, albo méwi: ,sprawdzam” i zaczyna sie za-
bawa. Ogélna zasada gtosi, ze Padliniarz moze zagra¢ na
Rycerza karte pustkowi za kazdym razem, gdy ten wjezdza
na kolejny heks i ze moze zagrac tylko jedng taka karte pod-
czas tury. Dlatego trzeba wybrac j rozsadnie i w taki spo-
s6b, zeby jak najbardziej bolato. Ten moment catej zabawy
jest chyba najbardziej emocjonujacy. Karty s3 odkrywane
jawnie, Rycerz widzi wiec, w jakie bagno coraz bardziej sie
pakuje i w pewnym momencie musi zmierzy¢ sie z konse-
kwencjami. Tych za§ moze uniknac, jesli wyjdzie mu test, lub
co bardziej prawdopodobne, poniewaz Padliniarz doktadnie
wie, w jakich testach Rycerz wypada stabo, dostac po grzbie-
cie czym$ niemitym - na przyktad tornadem lub gazrurka.

Tornado to karta zdarzenia, ktérej albo sie unika, albo czyta
jej opisi mierzy z konsekwencjami. Proste, szybkie i wykorzy-
stywane w dziesiatkach innych tytutéw rozwiazanie. Gazrur-
ka wiaze sie za$ z kartg wroga i tutaj jest juz o wiele ciekawiej,
poniewaz walka w Rycerzach Pustkowi jest na tyle rozbu-
dowana, ze mogtaby w zasadzie stanowi¢ oddzielng gre.
Rozpoczyna sie ona od ustalenia zasiegu, co przektada sie
na mozliwo$¢ uzycia broni dystansowej lub biatej, dodatko-
wo wptywa na trudnos¢ wykonywanych testéw. Dalej Rycerz
i jego przeciwnik (Padliniarz lub inny Rycerz) wybieraja
jedna z pieciu dostepnych kart walki. Wybér éw przektada
sie na: obrone, zmiane zasiegu, przygotowanie do ataku,
atak i serie z automatu. Co ciekawe, czesto stawka walki

nie jest wgniecenie przeciwnika w ziemie, ale uzyskanie
przewagi. Walka sktada sie z trzech star¢ (chyba ze prze-
ciwnik jest zaciekty - wtedy trzeba go po prostu zattuc na
$mier€) i po rozegraniu ostatniego patrzymy, kto uzyskat
przewage i wygrat. Z tego powodu trzeba naprawde moc-
no kombinowac i do$¢ rzadko zdarza sie sytuacja, w ktdrej
juz od pierwszego starcia jest wiadomo, jaki bedzie wynik
catej walki. Czasami tylko trafia sie taki wrdg jak wspomnia-
ne wezesniej kiwi, ktére walczy zawsze na zasiegu dalekim,
a Rycerz ma na przyktad maczete i obrzyna, wiec nie moze
nawet oddac strzatu lub zadac ciosu. Oczywiscie pewnym
rozwigzaniem moze by¢ w takiej sytuacji po prostu wyko-
nanie testu ucieczki i unikniecie przeciwnika, ale jesli sie
to nie uda, Rycerz otrzyma jedno lub dwa obrazenia. Nie
zawsze sie to optaca, mimo ze do walki wtedy nie dochodzi.

Warto wspomniec jeszcze o dwéch innych kwestiach, czyli
o mechanice wykonywania testéw i wykonaniu gry. Testy
oparte s3 na puli kostek dziesieciosciennych. W zaleznosci
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od testowanej umiejetnosci, gracz sprawdza, ile jego Rycerz
ma przypisanych do niej kostek, rzuca nimi i okresla czy przy-
najmniej jedna kos¢ ma wynik wyzszy lub réwny stopniowi
trudnosci testu. Problem z tym rozwigzaniem jest w zasadzie
jeden i s3 nim przypisane do réznych dziatan stopnie trud-
nosci. Gra najczesciej korzysta ze ST: 5, 7 i 9, co przekfada
sie na to, ze przy 5 fatwo jest zdac test jedna kostka, a przy
9 nawet pie¢ kosci nie gwarantuje sukcesu. Bardzo czesto
stykamy sie zreszta ze stopniem trudnosci 9, co sprawia, ze
nie do korica premiowany jest w Rycerzach Pustkowi wysoki
poziom danej umiejetnoéci. Dodam jeszcze, ze postaci Ryce-
rzy nie rozwijaja sie podczas rozgrywki, chociaz ich umiejet-

nosci moga sie podnosic dzieki znalezionemu ekwipunkowi.

Wykonanie gry stoi na do$¢ wysokim poziomie, ktérego nie
powstydzithy sie zaden zagraniczny wydawca. Jedynym pro-
blemem jest staba czytelnos¢ kart wystepujacych w grze. S3
one przetadowane informacjami i mozna dosta¢ oczoplasu
od namiaru ikon i cyfr. Poczatkujacych graczy moze to nieco
odstraszy¢. Innym problemem jest brak wypraski, poniewaz
réznych elementdw jest na tyle duzo, ze trudno je uporzadko-
wac bez kilkunastu woreczkéw strunowych. Oczywiscie zdaje
sobie sprawe z faktu, ze wypraska bardzo mocno podraza
produkcje, ale pewien niesmak estetyczny jednak pozostaje.

Podsumowujac, Rycerze Pustkowi to interesujaca gra, ktéra
wszyscy fanatycy klimatéw postapokaliptycznych powinni
poznac. Jest ona niezwykle rozbudowana, dysponuje wie-
loma réznorodnymi mechanizmami, a jej projektant, Marek
Mydel, doskonale wie, w ktéra strone chce podazy¢ wraz
z kolejnymi suplementami. Oczywiscie nie jest to produkcja
idealna i ma kilka wad, nie s3 one jednak na tyle powazne,
aby ja zdyskredytowac. Jesli wychowaliscie sie na Mad Ma-
xie, a wizyta na radioaktywnej pustyni brzmi dla was jak
udana wycieczka, powinniscie dac tej grze szanse.

klimat,

rola Padliniarza,
ciekawe zasady ruchu,
rozbudowana walka.

dla niektérych oséb zasady moga by¢ zbyt

skomplikowane,

poza aktywnym Rycerzem i Padliniarzem
reszta graczy nic nie robi w trakcie tury,
karty bywaja nieczytelne od nadmiaru
informacji,

stabo przemyslane stopnie trudnosci
testow.

Rycerze Pustkowi

Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-4 oséb

Wiek: 16+

Czas gry: ok. 240 minut
Cena: 199,95 ztotych
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Cyklady: Hades

CYKLADZKA
CYWILIZAJA
SMIERCI

Cyklady to dla wielu gra, z ktéra nigdy sie nie rozstana.
0 tym, dlaczego tytut ten jest tak wyjatkowy pisat Sting w 31. numerze
pisma. Co wiecej, gra nie tylko zastuguje na state miejsce na pétce, ale i na
stole. Czy gra kompletna i wcigz Swieza potrzebuje zmian? Skoro i tak nie
zbiera kurzu, to czy potrzebuje odkurzacza?

Tytutowy Hades jest bogiem takim samym jak Zeus i resz-
ta, tyle ze jego pojawienie sie w grze determinujg rzuty ko-
Scig, a nie przetasowania. Gdy kosci zostang rzucone, jeden
zbogdw musi ustapi¢ miejsca bogowi $mierci. A gracz, ktéry ztozy mu naj-
wyzszg ofiare, otrzymuje mozliwos¢ rekrutacji ORAZ ruchu wojsk ladowych
ORAZ morskich. W jednej rundzie Hades potrafi to, co Posejdon i Ares w
dwéch! Gdzie tkwi haczyk? Zastepy umartych przez jedng runde walcza
ramie w ramie ze $miertelnikami na ldzie i na morzu. Ale potem wracajg
do swojego krélestwa. Pamietacie Umartych z Dunharrow, ktérzy zostaja
wezwani przez Aragorna, aby po skoriczonej walce méc odejsc?

Bog ten, poza mobilizacjg wojska, umozliwia wybudowanie Nekropolii. Za
kazdego polegtego w boju wtasciciel Nekropolii dostaje obola. Nic tylko
patrze¢ jak konkurencja sie zarzyna, a my bogacimy. Ale Nekropolia moze
by tylko jedna, wiec jednoczesnie trzeba patrzec czy owa konkurencja nie

zechce jej nam odebra.
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ak pojawienie sie Hadesa wptywa na réwnowage roz-
grywki? W tradycyjnych Cykladach do przeprowadze-
nia ofensywy konieczne jest pozyskanie taski Posejdo-
na ORAZ Aresa. To zmusza agresora do planowania,
strategii i jednocze$nie stanowi bufor bezpieczenstwa dla
defensoréw. Skoro nikt nie moze nas podbi¢ w ciggu jednej
rundy, mamy co najmniej jedna runde, aby przygotowac sie
na atak. Chyba ze przeciwnik korzysta z dziatania Hadesa, ale
jego nadejécie jest w pewnym stopniu przewidywalne. Poja-
wia sie w grze Srednio 2-4 razy i zazwyczaj runde wczedniej
o tym wiadomo. To pozwala odpowiednio przygotowac sie
graczom. Kolejng sprawa jest to, ze nie znika Ares i Posejdon,
ktérzy stanowia dla niego przeciwwage. Nastepna kwestia
to sama licytacja bdstwa. Hadesa beda obstawia¢ agresorzy
i defensorzy. Pierwsi z checi wojny, drudzy ze strachu przed
nig. Stawka wigksza niz (nomen omen) zycie. A powazne
uszczuplenie budzetu na wykup Hadesa oznacza mniej fun-
duszy na oferowane przez niego wojsko. | wreszcie - wojsko
to jest do dyspozycji tylko przez jedna runde. Hades jest jak
reaktor jadrowy, ale zadbano o odpowiednie chtodziwo.

Béstwo wywiera najwiekszy, a na pewno najbardziej spekta-
kularny wptyw na rozgrywke ze wszystkich innych dodatkéw
zawartych w tym dodatku. Tak jak w grze pojawia sie co jakis
czas, to podejrzewam réwniez, ze i do gry bedzie dotaczany
okazjonalnie. Wtedy, gdy oczekujemy bardziej nieprzewidy-
walnej i dynamicznej rozgrywki oraz gdy chcemy przetamac¢
monopol Aresa na ofensywne dziatania.

Okreslenia, ,dodatkéw w dodatku” i ,dotaczany okazjonal-
nie" oddajg charakter tego rozszerzenia. Cyklady: Hades to
bowiem nie jeden, a kilka dodatkéw, do tego modutowych.
Mozna korzysta¢z nich wybidrczo lub w petni. Czy nie odbywa
sie to kosztem prostoty i dynamiki podstawowych Cyklad?
Nie, gdyz dodatki te zaprojektowano z podobng filozofi.
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Choc to Hades zastuzyt na oktadke i tytut, to dodatek Herosi
JTobi gre". Tak, mam stabo$¢ do figurek, ale to nie tylko pigk-
na rzezba kazdego z greckich heroséw sprawia, ze zastuguja
oni na epopeje. Kazdorazowo gracze zadecyduija czy herosi
beda zywa legenda, czy tez pozostawig po sobie pomnik
trwalszy niz ze spizu. Dopdki herosi s3 w grze, w zamian za
dwie monety ptacone im co runde, aktywnie biorg udziat
w bitwach, tak jak zwykta jednostka, jednoczesnie zmienia-
jac ich przebieg. Wojna z ich udziatem jest bogatsza o tak-
tyczne zagrywki w stylu infiltracji twierdzy wroga, blitzkrie-
gu, taktycznego odwrotu lub zwycigskiego remisu. Druga
mozliwos¢ to usuniecie herosa z gry w zamian za jednora-
zowy efekt. Zamiast wielokrotnego korzystania z bonusu do
walki, mozna skorzysta¢ z jednorazowej korzysci, np. budowy
metropolii. Dlatego Herosi to nie tylko propozycja dla fanéw
Aresa, ale i Ateny.

Herosi na tyle ciekawie wptywaja na rozgrywke, ze chcieliby-
smy, aby pojawiali sie w niej czesciej. S3 wtasowywani w ta-
lie kart potwordw, dlatego nie nalezy sie spodziewac wiecej
niz dwdch, a czasem i jednego na catg rozgrywke. Do tej pory
nie udato nam sie trafi¢ np. na Pentesileje, ktora tworzy me-
tropolie w bezpiecznym miejscu, catkowicie niedostepnym
dla wrogéw. Z drugiej strony czyni to ich - dostownie - uni-
katowymi. Przypomina to emocjonujace polowanie na tzw.
Jfary” w karciankach CCG, takich jak: M:tG lub Hearthstone.
Dodatkowo znaczaco wplywa to na regrywalnos¢ dodatku.
Moze w koricu uda nam sie trafi¢ na Pentesileje...

Kolejny dodatek w dodatku to Boskie taski. Ha, wreszcie w
Cykladach otrzymujemy cos za darmo! Ostatni z bogdéw
na torze licytacji wystepuje w duecie z innym bogiem za te
samg cene! Licytujac jednego z dotychczasowych bogdw,
otrzymujemy réwniez faski nowego. Zazwyczaj jest to karta
Kaptanki lub Magicznego Przedmiotu.

Kaptanka jednorazowo pozwala zmniejszy¢ zotd zatrudnio-
nego przez nas herosa lub zatrzymac potwora na jeszcze
jedna runde. Do tej pory, gdy wprowadzatem nowych graczy
do Cyklad, na wies¢ o potworach i ich dziataniu reagowali
entuzjastycznie. Ale rado$¢ gasta, gdy okazywato sie, ze po-
twory pojawiaja sie tylko na jedna runde. Teraz jest opcja na
dtuzsza zabawe, np. Polifemem odganiajacym intruzéw pod-
ptywajacych do wyspy, niczym ojciec odpedzajacy adorato-
réw swej nastoletniej corki. Ze o nowym potworze - Cerberze
- nie wspomne. Zgarniamy czyjs dochdd z wyspy nie przez
jedng, ale dwie lub wiecej rund. Oby wasza przyjazn prze-
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trwata to poza gra. Kraken za$ zatrzymany na jeszcze jedna
runde robi z Morza Egejskiego Ocean Spokojny.

Magiczne Przedmioty to karty akcji, ktére mozna zatrzymac
i jednokrotnie uzy¢ w dowolnym, dogodnym momencie. Po-
czawszy od wykluczenia kogo$ z licytacji danego boga, az po
wykluczenie wszystkich z mozliwosci zaatakowania nas. Inne
przedmioty umozliwiajg pozbycie sie niewygodnego stwo-
ra juz znajdujacego sie na planszy lub pozwalaja dowolnie
ustawi¢ wtasne wojsko na swoim terenie.

Za dodatkowa optata Boska taska pozwala m.in. zbudowac
dowolny budynek, zbudowac budynek zastepujacy dowolny
budynek (Teatr), zamienic filozoféw i kaptanéw na wojsko,
podwoi¢ wojsko, zebra¢ dodatkowy dochdd lub zwiekszy¢
go na state, a nawet odszukac w talii gotowego nam stuzy¢
herosa.

Wykonanie, ach wykonanie. Nie
wiem czy Cyklady sa bardziej znane
z tego, ze s3 Swietng, czy tez piekng
gra. Hades to jeszcze wiecej figurek,
w tym heroséw, ktérych wrzucamy
bezposrednio do bitew. Nasze woj-
sko nie skfada sie juz tylko z figurek
losowych hoplitéw, ale z Achillesa,
Ulissesa i innych celebrytéw z cza-
sow B.C. Nalezy sie tez pochwata dla
polskiego wydawcy, ze wysilit sie na
petnoprawng, kolorowa instrukcje w
naszym jezyku (wcze$niej dotgczano
zwykta, czarno-biatg kartke).

Rozszerzenie Cyklady: Hades jest
jak czili wrzucone do goracej czeko-
lady. Czekolada sama w sobie jest
pyszna, ale czili potrafi wydoby¢
z niej nowe poktady smaku.

Hades jest dowodem na to, ze dodatki s potrzebne nawet
do gier kompletnych, inaczej moga one popas¢ w sche-
matyzm. Dzieki temu suplementowi na planszy dzieje sie
przyjemnie duzo i rozgrywka jest gtebsza oraz ciekawsza.
Zapewnia on graczom wachlarz nowych mozliwoéci. Hades
nie zmienia, ale wzbogaca swiat Cyklad. Goraco polecam.
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Cyklady: Hades
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 119,95 ztotych
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rodukty AEG od zawsze styng z porzadnej jakosci
wykonania i trzeba przyznac, ze nowe dzieto firmy
nie ustepuje pod tym wzgledem swoim starszym
braciom: Thunderstone, Smash Up oraz Istan-
bul. Pudetko jest naprawde solidne i wyposazone
w wypraske doskonale mieszczaca wszystkie kom-
ponenty. Nie zawodzg tez plansze graczy, karty,
ani - przede wszystkim - zetony, wykonane
z bardzo grubego, wytrzymatego materia-
tu. Wprawdzie przy wypychaniu z arkuszy
zadrukowana powierzchnia moze sie
minimalnie naddziera¢, ale nie jest
to istotny defekt, poniewaz po wy-
jeciu znaczniki beda stuzyty nam
przez wiele partii i prawie na
pewno nic powaznego im A
sie juz nie stanie.

Gtéwnym moty-
wem mechani-

ki Dice City s3 rzu-
ty ko$¢mi, wypada wiec i temu
elementowi poswieci¢ kilka stéw. W pudetku
znajdziemy dwadziescia kostek, po pie¢ dla kazdego
zmaksymalnie czterech graczy (kazda kos¢ winnym kolorze).
Wydawca nie pokusit sie niestety o przesadne dopieszczenie
wizualne tych komponentéw, w zwiazku z czym dostajemy
po prostu dwadziescia najzwyklejszych, standardowych ko-
sci k6 z okragtymi oczkami, wykonanych poprawnie, ale nie
wyrézniajacych sie niczym szczegdlnym. Troche to rozczaro-
wujace, zwtaszcza jesli porownamy Dice City z kilkoma in-
nymi wydanymi ostatnio kosciankami, chocby gra polskiej
produkcji: The Curse of the Black Dice.

Ogdlnie rzecz ujmujac, pomimo matych mankamentéw,

jako$¢ wydania Dice City nalezy zaliczy¢ na plus. Od stro-

ny graficzno-artystycznej tytut ten réwniez prezentuje sie
dobrze, klimatem oscylujac wokét znanych serii
gier komputerowych ~ SimCity
i The Settlers.
Plansze
i karty, cho¢
szalenie
wrecz  koloro-
we, S przy tym
catkiem czytelne,
a wszystkie ilustra-
Cje utrzymane zostaty
w sympatycznej, kre-
skéwkowej estetyce.

¥ Nie mam tez nic do zarzu-

cenia dwudziestostronicowej
angielskiej instrukgji. Przed-
stawia ona krétkie wprowadze-
nie fabularne, jednak tak na-
prawde tto gry jest niezbyt istotne,
a w dodatku do$¢ sztampowe. Fikcyj-
ne krélestwo Rolldovii zostato najecha-
n e i ztupione przez bandytéw, w zwiagzku
zczym Krélowa  Statisia zarzadzita budowe nowej stolicy
swojego panstwa. Do rywalizacji budowniczych staja wiec
uczestnicy rozgrywki w liczbie od jednego do czterech. Ba-
nat.

Na szczedcie w warstwie mechanicznej, pomimo prostoty
i lekkosci, Dice City nie jest wcale gra sztampowa i banal-
na. Tytut ten opiera si¢ na mechanizmie nazwanym przez
tworcow ,dice-crafting”, ktéry polega na zarzadzaniu kos¢mi
aktywujacymi lokacje na planszy i optymalizowaniu mozli-
wosci ich wykorzystania, niezaleznie od wyrzuconego wyni-
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ku. Brzmi skomplikowanie? W rzeczywistosci wcale takie nie
jest, a reguly s bardzo intuicyjne. Kazda plansza gracza (nie
ma jednej gtéwnej planszy, kazdy buduje wtasne miasto)
sktada sie z trzydziestu pél zawierajacych podstawowe lo-
kacje. Kazdy z pieciu rzedéw odpowiada jednemu kolorowi
kosci, za$ pionowe kolumny - wynikom rzutéw w zakresie od
1 do 6. Gracze turlaja kostkami i umieszczaja je na odpo-
wiednich miejscach swoich plansz, na przecieciach rzedéw
i kolumn. Nastepnie, zdejmujac kosci z lokacji, aktywuja ich
zdolnosci, takie jak: produkcja surowcéw (sa ich trzy rodzaje:
drewno, kamien i zelazo), dostarczanie punktéw zwyciestwa
lub zwigkszanie sity armii. Za wygenerowane z planszy su-
rowce mozna kupowa¢ nowe budynki o bardziej zaawanso-
wanych zdolnosciach i zastepowac nimi te znajdujace sie juz
na planszy. Ten element to absolutna esencja gry - musimy
dokonywac jak najkorzystniejszych wyboréw, zaréwno jesli
chodzi o rodzaje wznoszonych budynkéw, jak i konkretne
ich umiejscowienie. Jedng z mozliwych do wykonania akcji
jest bowiem odrzucenie kostki z planszy, aby inna przesuna¢
0 jedno pole, wiec dzieki dobremu utozeniu lokacji moze-
my przynajmniej czesciowo uniezaleznic¢ sie od losowosci
rzutéw lub chociaz w pewnym stopniu ograniczy¢ jej wptyw.

Po zebraniu z planszy wszystkich swoich kostek i aktywowa-
niu lokacji mozemy wykonywac ataki zgromadzonymi ar-
miami. Celem moga sta¢ sie neutralni bandyci, przynoszacy
punkty zwyciestwa, lub tez inni gracze - dzigki tym atakom
mozemy zdobywac surowce albo dezaktywowa¢ budynki
przeciwnikéw (ich wiasciciel musi poswiecic¢ jedna kos¢ na
ich ponowna aktywacje) i pozyskiwac punkty. Po atakach
nastepuje faza kupowania nowych budynkéw (ich karty
znajduja sie na dostepnym dla wszystkich torze na srodku
stotu), potem za$ gracz ponownie rzuca wszystkimi swoimi
piecioma ko$¢mi i jego tura sie konczy. W ten sposéb gra-
my do momentu, w ktérym ktdry$ z uczestnikéw zapetni za-
awansowanymi budynkami cate dwa rzedy swojej planszy,
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skoficza sie dostepne lokacje, karty bandytéw lub wyczerpia
dwa z trzech stosow statkéw handlowych (budowa statkéw
to kolejny sposdb na zarabianie punktéw zwyciestwa, jednak
Wymagajacy znacznie wiecej surowcOw niz inwestowanie
w lokacje). Podliczane s3 wéwczas wszystkie punkty i wyto-
niony zostaje zwyciezca.

Cho¢ podstawy mechaniki Dice City nie s3 moze zbyt orygi-
nalne (podobne rozwiazania mozna byto wczedniej znalez¢
w Zamkach Burgundii i Kingsport Festiwal), trzeba
przyznac, ze Vangelis Bagiartakis zaimplementowat je w swo-
jej grze w udany oraz nowatorski sposéb. Na pewno na duzy
plus nalezy zaliczy¢ fakt, ze Dice City premiuje przeliczanie
i ostrozne planowanie ruchéw oraz myslenie taktyczne (jak
najlepiej zagospodarowac kosci w danej turze). Rozgrywka
sprawia sporg frajde, a wznoszenie kolejnych budynkéw,
konstruowanie statkéw i wygrywanie bitew daja niewatpli-
wa satysfakcje. Niestety gra ma tez kilka wad. O ile pewien
poziom losowosci w grze koscianej trzeba po prostu zaak-
ceptowac i dazy¢ do niwelowania go swoimi decyzjami,
o tyle brak balansu jest juz grzechem nie do wybaczenia.
Istnieja w Dice City budynki znacznie silniejsze niz inne,
ktérych zakup opfaca sie zawsze, niezaleznie od aktualnej
sytuacji panujacej w grze. Oparta o te wilasnie lokacje raz
opracowana strategia moze zatem przynieS¢ zwyciestwo
w wiekszosci rozegranych partii. Kolejny problem to interakcja
wzbudzajgca we mnie mieszane uczucia - gra AEG i Artipii ma
w sobie sporo z pasjansa, w ktérym przejmowanie sie akcjami
innych graczy jest wskazane, ale absolutnie nie wymagane do
odniesienia zwyciestwa. Poziom bezposredniej negatywnej
interakgji jest catkowicie zalezny od woli samych uczestnikow,
co moze przyciggnac do tego tytutu zardwno graczy typowo
familijnych, jak i usposobionych bardziej rywalizacyjnie. Teo-
retycznie jest to dobra cecha, tyle tylko, ze jakiekolwiek ataki
na rywali nie s3 niezbedne do osiagniecia sukcesu, a w grze

bardziej chodzi o ,oranie” wtasnego poletka niz przeszkadza-
nie innym. Niektérym taki poziom interakcji na pewno przy-
padnie do gustu, dla mnie jest jednak troche zbyt niski. Warto
w tym miejscu nadmienic, ze Dice City posiada tez wariant
jednoosobowy, w ktérym nalezy po prostu dobi¢ do okreélo-
nej liczby punktdw zwyciestwa - w tej wersji sprawdza sie bar-
dzo dobrze.

Pomimo wszystkich wymienionych wyzej zastrzezen, oma-
wianej grze nalezy sie jednak ocena pozytywna. Kazda roze-
grana partia sprawita mi przyjemnos¢ i lubie do tego tytutu
wracac. Nie jest on moze gra wybitna i odkrywcza, ale jest
sprawnie zaprojektowany, fadnie wykonany oraz - pomimo
nieprzesadnej ciezkosci - zmusza do myslenia i planowania.
Gtéwne wady Dice City to bardzo niska interakcja miedzy
graczami i fakt, ze jest tu kilka zbyt oczywistych wyboréw,
zwhaszcza jesli chodzi o kupowanie nowych lokacji. Do listy
pomniejszych, w petni wybaczalnych mankamentéw dodam
jeszcze fakt, ze gra zajmuje bardzo duzo miejsca (plansze
graczy s3 naprawde obszerne) oraz wymaga duzej ilosci
czasu - sugerowane przez wydawce 45 minut w wiekszo-
$ci partii mozna spokojnie niemalze podwoic. Wszystko to
nie zmienia jednak faktu, ze w Dice City gra sie po prostu
przyjemnie. Jest to lekki, niezobowiazujacy tytut przeznaczo-
ny gtéwnie dla mito$nikéw rodzinnej rozrywki, ale i gracze
lubujacy sie w bardziej konfrontacyjnych tytutach znajda tu
cos dla siebie - pod warunkiem, ze usiagda do stotu w odpo-
wiednim gronie.

Dzigkujemy wydawnictwu Artipia Games za udostepnienie
egzemplarza gry do recenzji.
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Move one of your unused
dice 1o any location on

its row

All your Army locations.
provide an additional

e

zdolnosci niektérych budynkéw sg znacz-
nie silniejsze od innych,

w wiekszosci partii jakakolwiek interakcja
nie jest potrzebna do wygrane;j.

Dice City
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: 60-90 minut
Cena: 149,95 ztotych



FELIETON

SZTUCZNA INTELIGENCJA NA TAFLI

Felieton Tomka Kreczmara

kandynawowie mieli wiele gier planszowych, ktére w dwczesnej literaturze nazywane byly tafl - po naszemu: grami taflowymi. Frag-
ment planszy do takiej gry znaleziono w Danii w rzymskim grobie datowanym na rok 400 naszej ery. Wojowniczy wikingowie podczas
wypraw na Islandie i Brytanie mieli ze sobg tafl, ktdra przemienita sie w tak zwane szachy wikingéw - hnefatafl (hnefa oznacza krdl,
a tafl stot, wiec nazwe mozna ttumaczy¢ jako krélewski stot, stot krdla czy wiasciwie plansze krola). Umiejetnosc¢ gry w hnefatafl byta wyma-

gana dla dorostego Wikinga.

Dzi$ nie znamy zasad rozgrywki w wiele wersji gier taflowych. Za naj-
blizsze oryginatowi uznaje sie tablut opisany przez Linneusza w Lachesis
Lapponica. Warto wspomnie¢, ze Robert Charles Bell w ksiazce Board
and Table Games from Many Civilizations odtwarza reguty na podstawie
ttumaczenia rekopisu z czaséw kréla Athelstana dokonanego w latach
30. XX wieku przez Josepha Armitage'a Robinsona.

Uproszczone zasady tablutu

Rozgrywke toczy sie na planszy 9 na 9 pdl 16 pionami czarymi
i9 biatymi, wsrod ktdrych jeden to specjalnie oznaczony krél ustawio-
ny na samym Srodku (to tzw. pole tronowe). Dookofa krdla ustawiane
53 biafe piony - po dwa w rzedzie i kolumnie, na polach sasiadujacych
zjego polem, tworzace krzyz. Czarne piony zajmuja miejsca przy brzegach
planszy. Gracze wykonuja ruchy na przemian, poczawszy od biatej strony.
Ruch polega na przesunieciu piona w dowolng strone, w rzedzie lub
w kolumnie, o dowolng liczbe wolnych pdl. Piony nie mogg porusza¢
sie po skosie. Bicie polega na ustawieniu wfasnych pionéw po dwdch
stronach piona przeciwnika. Piony zbija sie w ruchu atakujgcym - moz-
na zatem wprowadzi¢ pion pomiedzy piony przeciwnika, co nie skutkuje
pojmaniem poruszanego piona. Na srodkowe pole nie ma wstepu Zaden
pion, a krdl nie moze na nie powrdcic, gdy juz raz je opusci. Pojmanie
kréla wymaga otoczenia go czterema pionami, chyba ze stoi on tuz obok
pola tronowego, na ktdre nie moze powrdcic - wowczas wystarcza otocze-
nie go trzema pionami. Biata strona wygrywa, gdy krélowi uda sie uciec,
czyli dotrze¢ do jakiegokolwiek pola na brzequ planszy. Czarna zwycigza
po pojmaniu krola. W zapiskach Linneusza znajduje sie informacja, ze
zwyczajem Laporiczykow byto powiadamianie rywala o sytuacji zagraza-
jacej przegrang w nastepnym ruchu - co$ w rodzaju powiedzenia ,szach”
w klasycznych szachach.
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Dla wszystkich tego rodzaju gier dla dwdch oséb charakterystyczny byt
stosunek piondw 2:1 oraz wyrdzniona figura kréla po mniej liczebnej
stronie, ktéra miafa za zadanie umkna¢ w odpowiedni punkt planszy.
Najlepiej opisana zostata laponska wersja zwana tablutem, a dokonat
tego po raz pierwszy szwedzki botanik i zoolog Karol Linneusz w 1732
roku. Warto pamietac jeszcze, iz istnieje réwniez gra halatafl, w staronor-
dyckim jezyku oznaczajaca gre z XIV wieku, ktérg my znamy pod nazwa
Lis i gesi lub Wilk i owce i ktérej reguty sg bliskie wspétczesnej wiedzy
0 hnefatafl. Pierwotne zasady sg dzi$ trudne do rozszyfrowania, chocby
z ragji réznorodnej wielkosci planszy - od 7 na 7 pél do 17 na 17 (liczba
pdl byta réwna w pionie i w poziomie, a najczesciej nieparzysta) - oraz
opisanych wersji, takich jak irlandzkie (brandub), szkockie (ard ri) czy
walijskie (tawlbwrdd). Inna walijska wersja - gweyddbwyll - pojawia sie
w legendach arturiafiskich, gdzie Owain mab Urien wygrywa w te gre
2 Krélem Arturem Pendragonem.

W nordyckich sagach gry taflowe pojawiaja sie do$¢ czesto - niech za
przyktad postuzy Edda poetycka, gdzie ,znajdujemy strofy wprost wspo-
minajace o grze w tafl" (za: Gry planszowe Wikingdw - rekonstrukcja
gier planszowych na przyktadzie hnefatafl, Michat Sottysiak [w:] Homo
Ludens 5). Wchtoneta je tez popkultura i wielu z Was by¢ moze pamieta,
jak w Gwiezdnym dziecku waz Nidhogg wygrywa w hnefatafl imie ojca
krasnoludéw, lvaldira, a Thorgal pomaga je odzyskac).

Wspomne jeszcze o alea evangelii (grze ewangelicznej) - grze taflowe;
przedstawionej w irlandzkim rekopisie z XI wieku, w ktérym nadano jej
wymiar religijny. W opisie gry podano, iz wynaleZli ja na dworze kréla
Athelstana dwaj uczeni - anonimowy Frank oraz stynniejszy lzrael Gra-
matyk. Powiazali oni cztery rogi planszy z autorami czterech ewangelii

znanych z tzw. Kanonu Euzebiusza, czyli z Mateuszem, Markiem, tuka-
szem i Janem. Z kazdym kanonem powigzano pewng liczbe piondw, kté-
rych w sumie byto 67 - plus cztery dodatkowe, dwa przypisane Janowi,
a dwa Markowi, odwotujace sie réwniez do Pasji Chrystusa. Podobnych
nawigzan w rekopisie byto duzo wiecej, ale jego autor (czy autorzy) przy-
znajg sie, ze opisuja juz istniejaca gre. Alea evangelii z grami taflowymi
powiazuje Harold Murray w A History of Board-Games Other than Chess.

Dzi$ nie znamy juz zasad, jakich wikingowie uzywali podczas partii
w hnefatafl. Ciekawostka dla badaczy byto odkrycie regut, ktdre réwnowa-
2ytyby nieréwnos¢ w liczbie pionéw, nietypowe ustawienie poczatkowe
oraz istnienie wyréznionej figury. Zainteresowato to Philipa Hingstona
z australijskiego School of Computer and Information Science na Edith
Cowan University. Wraz ze wspétpracownikami w 2007 roku opracowat
on program, ktéry miat za zadanie wykry¢ najbardziej zbalansowane za-
sady do hnefatafl poprzez rozegranie ogromnej liczby partii i w oparciu
o wyniki modyfikowanych regut. Dodatkowg trudnos¢ sprawiat fakt, ze
- w odréznieniu od szachéw lub warcab - badacze nie mieli mozliwo-
$ci wykorzystania wiedzy graczy, gdyz takich po prostu nie byto. W ten
sposéb powstata planszéwka zgodna z wymaganiami wspétczesnych
graczy, ktérzy chca mie¢ réwne szanse. Jednocze$nie przeprowadzono
powazny test opracowywania ,uczacych sie” algorytméw, czyli sztucznej
inteligencji kolejnych generacji ,graczy” (czyli wersji programu).




Bohater niniejszej recenzji nie jest juz
gra nowa, poniewaz Jaipur to produkt
z 2009 roku. Pomimo dobrych recenzji
w planszédwkowych mediach i nominagji
do kilku znaczacych branzowych nagréd,
dopiero niedawno zostat zauwazony
i doceniony w Polsce za sprawg rodzimej
edycji wydanej przez Rebela. Sprawdz-
my czy dwuosobowa karcianka Seba-
stiena Pauchona, znajdujaca sie obecnie
na dziewigtym miejscu rankingu BGG
w kategorii gier familijnych, rzeczywi-
Scie jest tak dobra, jak sie 0 niej mdwi.

Jaipur
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ako$¢ wykonania gry stoi na przyzwoitym poziomie

i do niewielu rzeczy mozna sie pod tym wzgledem

przyczepi¢. Niewielkie pudetko jest naprawde wy-

trzymate, a do tego
wyposazone w $wietng
wypraske, utrzymujaca w
idealnym porzadku ele-
menty gry: 55 kart oraz
60 okragtych zetonéw. Je-
dynym zgrzytem dotycza-
cym opakowania jest fakt, s
7e nie zostato ono spolsz- (&7
czone, a zestaw zawiera f
wytacznie przettumaczong
instrukcje. Z tego powodu
wydanie Rebela nie do
korica mozna nazwac pet-
noprawng polskg edycja. Zabieg ten z pewnoscia wptywa na
dos¢ atrakcyjng cene gry, poniewaz nie trzeba byto produ-
kowac do niej nowych pudetek. To nalezy zaliczy¢ raczej na
plus, ale brak na opakowaniu logotypu rodzimego wydawcy,
wzbudza jednak troche mieszanych uczu¢. Podobnie sprawa
ma sie z ilustracjami. Gra jest bardzo kolorowa i na pierw-
szy rzut oka prezentuje sie fenomenalnie, ale po blizszym
przyjrzeniu sie kartom, mozna zauwazy¢, ze niektore grafi-
ki s3 mato szczeg6towe, a i ogdlna stylistyka nie kazdemu
przypadnie do gustu. Dla mnie Jaipur wyglada po prostu
dobrze, chociaz nie oszatamiajaco. Tak samo jest z jakoscia
wykonania komponentéw - jest poprawna i prezentuje
poziom standardowy dla wspétczesnych gier planszowych
i karcianych. Bardzo dobra jest z kolei o$miostronicowa pol-
ska instrukcja w thumaczeniu Marcina Wetnickiego.

Jak wyglada Jaipur od strony mechanicznej i fabulame;j?
Gracze wecielaja sie w hinduskich kupcéw handlujacych réz-
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nymitowarami na targu w stolicy Radzastanu i rywalizujacych
0 zaszczyt zostania ministrem handlu Maharadzy. Sama gra
jest ekonomicznym ,sucharem”, wiec klimatu nie znajdzie-
my w niej zbyt duzo, ale i tak
prezentuje sie pod tym wzgle-
. dem o wiele lepiej niz niektére
* podobne tytuty, ktére miatem
 okazje recenzowal wczedniej
(Call to Glory lub Korsar). Ja-
ipur, pomimo bycia w gruncie
rzeczy abstrakcyjng karcianka
liczbowa, zaskakujaco dobrze
oddaje realia fabularne swoja
mechanikg. Przyktadowo, gdy
sprzedajemy na targu skéry,
naprawde wczuwamy sie w at-
mosfere i faktycznie méwimy
wspdtgraczowi o sprzedazy skor, a nie o zwyktym odrzuceniu
brazowych kart i wzieciu za nie zetonéw punktéw.

Wspomniana wyzej sprzedaz towaréw jest esencja tego ty-
tutu, gdyz to za nig
dostaje sie  punkty
zwyciestwa,  ktére
s3 niezbedne do
wygranej. Na stole
zawsze  widocznych
jest pie¢ kart towa-
réow lub wielbtagdéw,
a w swojej kolejce
gracz moze wykona¢
jedng z kilku akgji:
dobrac karte z toru na
reke, wymienic¢ kilka
kart pomiedzy swoja
reka i torem, wzigc

wszystkie aktualnie dostepne wielbtady albo sprzedac to-
wary. Kazda sprzedana karta danego typu uprawnia nas do
wziecia gornego zetonu ze stosu w odpowiednim kolorze.
Co istotne, pierwsze zetony s3 zawsze najwyzej punktowa-
ne. Jednoczesnie sprzedaz w tym samym momencie trzech
lub wiecej takich samych kart zapewnia dodatkowy bonus
w postaci losowego zetonu premiowego. Z kolei zgromadzo-
ne karty wielbtadéw lezg na stole przed graczem, nie s3 uwa-
zane za towary i nie licza sie do limitu kart na rece (wynosi on
siedem), moga jednak by¢ wykorzystane do wymiany, a ich
gromadzenie przynosi dodatkowe punkty zwyciestwa. W ten
sposob dobieramy, wymieniamy i sprzedajemy karty do mo-
mentu, w ktérym wyczerpie sie talia lub przynajmniej trzy
stosy zeton6w towaréw. Wtedy konczy sie runda i podliczane
s3 punkty. Gracz, ktéry wygra dwa takie rozdania, zwycieza
w catej rozgrywce.

Jak wida¢, reguly nie naleza do najtrudniejszych i przyswo-
jenie sobie wszystkich zajmuje dostownie chwile. Podobnie
jak sama rozgrywka, poniewaz jedna petng partie moz-
na spokojnie zakofczy¢ w kilkanascie minut. W skrajnych
—przypadkach bedzie to

. ﬁ okolo 2030 minut

~ % Jaipur nie jest jednak

S grg fatwg, a wrecz prze-
ciwnie - to tytut dos¢
wymagajacy, ale wybo-
ry w nim dokonywane
" wcale nie sg zawsze
oczywiste.  Wigkszos¢
z nich zalezy od ak-
tualnie  dostepnego
ukfadu kart, a ten jest
zupetnie losowy i sia-
dajac do stotu, nalezy
0 tym pamietaC. Ja-



JAIPUR

ipur to nie klasyczne, ciezkie euro, a tytut raczej lekki, choc
dajacy graczom wiele opcji. Bywa policzalny, zwlaszcza
wtedy, gdy bardzo dokfadnie $ledzimy poczynania prze-
ciwnika i pamietamy, jakimi kartami dysponuje. Dzieki
temu ma szanse spodobac sie nie tylko graczom fami-
lijnym, ale tez i mitosnikom bardziej skomplikowanych
gier. Wciaz jednak nalezy mie¢ $wiadomosc, ze daleko mu
nawet do Sredniego kalibru eurogier oraz ze czynnik loso-
wy gra w nim naprawde niemala role, co po prostu trzeba
zaakceptowac. Rozgrywka jest jednak bardzo przyjemna
i emocjonujaca, a po zakorczonej partii od razu ma sie ocho-
te na nastepna.

Bardzo cenie lekkie gry, ktére daja sporo mozliwosci kom-
binowania, pomimo prostoty swoich podstawowych regut,
a Jaipur jest idealnym przyktadem takiego tytutu. Rzeczy-
wiscie jest on jedng z wyrézniajacych sie dwuosobdéwek na
rynku i juz po pierwszych partiach wskoczyt na liste moich
ulubionych gier w tej kategorii, obok jeszcze $wiezego Pa-
tchworka, wiekowego, ale wcigz bardzo dobrego Tyrusa

oraz eksperymentalnego, lecz niezwykle oryginalnego
The Ravens of Thri Sahashri. Jesli czesto zdarza sie wam
grac jedynie w dwie osoby, nie przepadacie za bezposred-
nig negatywng interakcja i nie zawsze mozecie poswiecic
na rozgrywke caty wieczér, ta gra bedzie dla was zakupem
niemalze obowigzkowym. Zwtaszcza w tak niskiej - jak na
wspétczesne gry planszowe - cenie, ktéra nie przekracza sie-
demdziesieciu ztotych. Serdecznie polecam.
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dobra cena,

ogolna jakos¢ wykonania (szczegdlnie
wypraska),

krétki czas rozgrywki,

gra jest wymagajgca, pomimo banalnie
prostych zasad,

wciaga.

szata graficzna nie wszystkim przypadnie
do gustu.

Jaipur
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: 30 minut
Cena: 69,95 ztotych




Seria Legendary chwycita mnie za serce i portfel od samego po-
czatku. Zaczeto sie od bohateréw Marvela. Potem byli ztoczyricy.
Na poczatku roku do mojej kolekdji trafifa gra Legendary Encoun-
ters: An Alien Deck Building Game, ktdra jest swego rodzaju gafe-
zig serii Legendary (moja recenzje tej gry przeczytacie w RT#89).
Niedawno kupifem sobie zas kolejng czes¢ Legendary Encounters.
Tym razem zamiast Obcego gtowna role gra Predator.

Legendary Encounters: A Predator Deck
Building Game to oczywiscie deckbuil-
der, jak wszystkie inne gry z serii Legen-
dary. Ta czes¢ serii skupia sie na filmach
o Predatorze. Na ilu? Na dwdch. Na Pre-
datorze zArnoldem Schwarzeneggerem
i Predatorze 2 zDannym Gloverem. Obie
czesci AvP oraz film Predators nie znala-
zty sie w pudetku.
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rzed przystapieniem do gry wybieramy oczywiscie,

ktory film chcemy rozegrac. Kiedy juz sie zdecydujemy,

wyjmujemy z pudetka odpowiednie karty Enemy, kt6-

re odpowiadaja wybranemu przez nas scenariuszowi.
W3réd tych kart znajdziemy roznych wrogéw znanych z fil-
mow, zagrozenia, cele do wykonania, a takze Predatora. Kar-
ty te sg podzielone na trzy mini talie, ktére tasuje sie osobno,
a nastepnie uktada w odpowiedniej kolejnosci. Dzigki temu
cele, jakie gracze muszg wykonac w trakcie gry, beda poja-
wiaty sie w takiej kolejnosci, w jakiej powinny.

Nastepnie bierzemy mini talie postaci z danego filmu i for-
mujemy z nich talie Barracks. Do kazdego z filméw sg czte-
ry talie postaci (po 14 kart kazda). Pierwszy film to: Dillon,
Blain, Mac i oczywiscie Dutch. Postacie z drugiego filmu to:
Lambert, Keyes, Danny i Harrigan.

Kazdy z graczy wybiera swojego awatara, co determinuje
jego liczbe punktéw zycia (tak, mozna zging¢ w tej grze),
a takze dostaje odpowiednig dla tego awatara karte roli. Kar-
te te doktada do dwunastu kart startowych i w zasadzie jest
gotowy do gry.

Jak w kazdym innym deckbuildingu, tak i tutaj gracze rozpo-
czynajg rozgrywke z niewielkg talig podstawowych kart, kté-
re zapewniajg im dwa zasoby. S3 to punkty rekrutacji, dzieki
ktérym kupuije sie lepsze karty zatogi z HQ, oraz punkty ata-
ku uzywane do walki z wrogami z Wilds. Na poczatku swojej
tury kazdy gracz wyktada zakryta karte Enemy do Wilds. Za-
kryta, wiec nie wiadomo, czy jest to jaki$ wrdg, wydarzenie,
przeszkoda lub tez cel, ktérego wtasnie szukamy. Pol Wilds
jest kilka, a karta zawsze trafia do tego najbardziej po lewej,
przesuwajac wszystkie inne o jedno miejsce w prawo. Jesli
jakas karta po takim przesunieciu nie miesci sie w Wilds,
spada do Strefy Walki i jest automatycznie odstaniana, co

LEGENDARY ENCOUNTERS: A PREDATOR DECK BUILDING GAME

czasem powoduije bardzo przykre konsekwencje.

Nastepnie gracz zagrywa karty z reki, zbierajac punkty rekru-
tacji i ataku. Punkty rekrutacji wykorzystywane sg do zakupu
lepszych kart postaci znajdujacych sie w HQ. Jak w kazdym
deckbuilderze, postaci te sg lepsze, silniejsze, maja ciekawe
zdolnosci specjalne i ogdlnie ich pojawienie sie w naszej ta-
lii podnosi nasze dobre samopoczucie. Oczywiécie zakupio-
na karta nie trafia od razu na reke, a do kart odrzuconych
i do talii wchodzi dopiero po przetasowaniu owego stosu.
Punkty ataku stuzg natomiast dwém celom. Pierwszy jest
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oczywisty. To atakowanie wrogéw znajdujacych sie w Strefie
Walki. Jest to wazne, poniewaz kazdy wrég, ktéry znajduje
sie w niej pod koniec tury gracza atakuje go, zadajac obra-
zenia. To jest wanie ten moment, w ktérym mozna zginac.
Kazdy atak zmusza gracza do pociggniecia karty Strike. Kar-
ty te symbolizujg rany, jakie otrzymat awatar gracza i rézne
inne efekty. Rany nie trafiaja do talii, ale s3 wyktadane obok
karty postaci gracza. Mozna je leczy¢ na rézne sposoby, co
jestistotne, poniewaz kiedy suma obrazer bedzie réwna lub
wieksza liczbie punktéw Zycia postaci gracza, umiera ona
i gracz odpada z gry. Warto wiec strzela¢ do tatatajstwa, ktdre
zalega w Strefie Walki, poniewaz inaczej bedzie z graczami
bardzo krucho.
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Punkty ataku mozna tez wykorzysta¢ do skanowania Dziczy,
dzieki czemu gracze odkrywaja zakryte karty wrogéw. Pozwa-
la to na atakowanie ich zanim zejda do Strefy Walki i stana
sie bezposrednim zagrozeniem. Oczywiécie skanowanie
bywa niebezpieczne, poniewaz mozna trafi¢ na wydarzenie
lub zagrozenie zwigzane z dang lokacja scenariusza, co moze
nas zabole¢, gdy zdazylismy juz wydac cze$c kart. Z drugiej
jednak strony, catkowite zaniechanie skanowania tez nie jest
rozsadne. Jedli bowiem odpowiednio wczesnie poznamy
nadchodzace zagrozenie, mozemy sie jakos do niego przy-
gotowac.

Gtéwnym celem gry jest wykonanie w kolejnosci
trzech zadan. Co ciekawe, w kazdym scenariuszu
dostepne s3 cztery cele. W trzeciej czesci talii Enemy
znajduja sie dwa cele. Pierwszy, ktérego wykonanie
daje nam petne zwyciestwo, to oczywiscie ubicie
gtéwnego przeciwnika, czyli Predatora. Jesli jednak
uznamy, ze jestesmy zbyt stabi na to wyzwanie, moz-
na positkowac sie celem pobocznym, ktéry tez daje
nam zwyciestwo, ale takie troche mniejsze. Zwykle
chodzi w nim o to, zeby przezy¢.

| gdyby to byto wszystko, napisatbym, ze nie optaca sie kupo-
wac Predatora. Ze tylko dwa scenariusze za te cene to szalen-
stwo. Tyle, ze to nie wszystko. Bo te dwa scenariusze mozna
rozegra¢ na dwa rézne sposoby.

Pierwszy, to ten normalny, w petni kooperacyjny. Grany ludz-
mi, ktdrzy staraja sie przezy¢ i wykonac trzy cele. Ten drugi
to gra druga strong, czyli Predatorami. Tak, dobrze widzicie.
Mozna grac Predatorem. Gra staje sie wtedy konfrontacyjna i
przechodzi kilka zmian.

Po pierwsze, w Barakach (ktdre teraz nosza nazwe Armory)
zamiast postaci znanych z filméw znajduja sie karty sprzetu




dla Predatoréw. Po drugie, w talii Enemy (ktéra teraz zwie
sie Prey) nie ma juz celéw do wykonania. S3 tam karty ,zwie-
rzyny’, czyli bohateréw znanych z filméw oraz pomniejszych
wrogow. Karty te nie wychodza do The Wilds zakryte, a odkry-
te. W koricu nie gramy na wykonanie celu. Teraz gracze po-
lujg na ,zwierzyne’, ktéra jest warta punkty Honoru. Kto na
kofcu gry bedzie miat tych punktow najwiecej, ten wygrywa.
A gra moze zakonczy¢ sie, gdy zginie jeden z Predatordw (co
ciekawe, po Smierci nadal moze wygrac, jesli ma najwiecej
punktéw) lub kiedy zostanie ubita najgrozniejsza zwierzyna
(Ultimate Prey). W pierwszym filmie jest to oczywiscie Dutch,
aw drugim Harrigan.

Pojawiaja sie tez karty putapek uprzykrzajace zycie graczy,
karty sprzetu dajace ,zwierzynie” dodatkowe zdolnosci lub
punkty ataku. Do gry mozna tez dodac specjalne karty Test
i Challenge. Testy s3 wtasowywane w talie Armory. Kiedy
taka karta zostanie odkryta, trafia na obszar Testing Grounds
i moze by¢ ,wykonana" przez graczy. Pierwszy gracz, ktéry
spetni warunek z takiej karty, zabiera ja do swojej ,puli zwy-
ciestwa”.

Karty Challenge s natomiast sekretnymi celami dla kazde-
go z graczy. Kazdy uczestnik zabawy dostaje na poczatku gry
jedng taka karte, na ktdrej jest opisany pewien warunek do
spetnienia. Na koncu gry kazdy pokazuje swoja karte Chal-
lenge i jesli 6w warunek spetnit, dostaje odpowiednig liczbe
punktéw.

Ciekawostka w tym trybie sa tez karty ran. Karty te moga za-
wiera¢ dwa rodzaje obrazen. Pierwszy to zwykte obrazenia,
ktére s3 odejmowane od punktéw zycia i moga spowodowac
zgon postaci gracza. Drugi to ujma na honorze. Kazda z nich
odejmuje na koricu gry odpowiednig liczbe punktéw zwycie-
stwa. Bardzo ciekawy pomyst.

LEGENDARY ENCOUNTERS: A PREDATOR DECK BUILDING GAME

Gracze moga oczywiscie ze sobg walczy¢, jednak jest to trud-
ne. Nie dos¢, ze trzeba zagra¢ odpowiednia liczbe punktéw
ataku (na tyle duzo, aby przebi¢ warto$¢ obrony danego
gracza), to jeszcze trzeba zagrac karte ze stowem kluczowym
Duel.

No wtasnie. Stowa kluczowe. W Predatorze dochodzi kilka
nowych kluczowych sformutowan na kartach, ktére wptywa-
ja na gre i sposéb budowania talii. Na przyktad Brothers in
Arms, ktére daje bonusy za rézne postacie zagrane w czasie
tury. Albo wspomniany juz Duel, ktéry pozwala na walke
zinnym Predatorem.

Wykonanie gry stoi na takim samym poziomie, jak poprzed-
nich tytutéw z serii Legendary. W roli planszy wystepuije bar-
dzo fajna gumowana mata. Karty s3 $redniej jakosci i warto
je jak najszybciej zakoszulkowac. Grafiki s3 naprawde niezte
i bardzo klimatyczne. Jest tylko jedno miejsce, gdzie klimat
zgrzyta. To kwestia kart startowych dla Predatorow. Uzywaja
oni tych samych startéwek, co ludzie. Troche to nie pasuje.
Szkoda, ze nie zrobiono osobnego zestawu z grafikami dla
kowcow. Zwhaszcza, ze w pudetku znajdziemy mnéstwo nie-
wykorzystanych, pustych kart, ktére mogty do tego celu po-
stuzy¢.

Irytuje tez fakt, ze karty s fabrycznie wymieszane i po otwar-
ciu pudta pierwsza rzecz, jaka trzeba zrobic to ich segregacja.
Jest to wymagane takze z innego powodu. Sporo ludzi zgta-
szato problem z brakujgcymi kartami. Warto wiec sprawdzic z
lista, czy macie ich komplet. Ja na szczgscie miatem.

Polecam Legendary Encounters: A Predator Deck Building
Game. To bardzo klimatyczna, ciekawa i trudna gra. Tryb kon-
frontacyjny, w ktérym gramy Predatorami daje jej niesamowi-
tego kopa. To tytut z rodzaju ,musisz-mie¢” dla kazdego, kto
lubi filmy o Predatorze i dla kazdego fana serii Legendary.
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A co, jesli macie juz Legendary Encounters: Alien? Bierzcie
tez Predatora. Te gry mozna ze sobg faczy¢, urzadzajac sobie
polowanie na Obcych. To jest dopiero klimacik rodem z AvP.
W zasadzie pozostaje juz tylko jedno pytanie: czy Legendary
Encounters ma cos jeszcze w rekawie? Na przyktad co$ me-
talowego, co podrézuje w czasie, aby zabi¢ matke przysztego
przywédcy ruchu oporu.

rozktadanie i sktadanie,
brak osobnych kart startowych dla Preda-
torow.

Legendary Encounters: A Predator Deck Building Game
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 17+
Czas gry: ok 45 minut
Cena: 229,95 ztotych




S B BT E A B LY
MESRE LERCOCK

W naszym planszéwkowym Swiecie czesto bywa tak, Ze tytut, ktdry dobrze sobie radzi na rynku wydaw-
niczym otrzymuje poczatkowo kilka dodatkdw, pdzniej zas powstaja oparte na nim nowe gry, ktdre za-
czynaja Zy¢ wlasnym Zyciem. Z biegiem czasu prowadzi to do utworzenia marki wydawniczej, ktdra stara
sie zaoferowac tytuly trafiajace w gusta jak najwigkszej liczby graczy. Taka sytuacja stata sie udziatem
Pandemii, ktdra otrzymata najpierw kilka dodatkdw, nastepnie powstata Pandemia: Lekarstwo, a ostatni-
mi czasy pojawita sie Pandemia Legacy, ktdra przedstawia zmagania ze smiertelnymi chorobami w trybie
kampanii. W niniejszej recenzji przyjrzymy sie temu, co ma do zaoferowania kosciane Lekarstwo, a juz za
miesigc zmierzymy sie z kampania w Legacy.

Gry koéciane maja to do siebie, ze bar-
dzo czesto mocno upraszczajg rozgryw-
ke znang z ich pierwowzoréw. Znak Star-
szych Bog6w i Roll Through The Ages
to doskonate przyktady owej tenden-
= Gji, a Pandemia: Lekarstwo réwniez sie
i w nig wpisuje. Rozgrywka przebiega za-

- tem szybko, jest dos¢ losowa, przy tym
C\U jednak na tyle przemyslana, aby gracze

\A NA SZE mogli miec realny wptyw nato, co dzieje

sie w jej trakcie - czego nie mozna z czy-

stym sumieniem powiedzie¢ chociazby
0 wspomnianym wczesniej Znaku Star-
szych Bogoéw. Lekarstwo unika zatem
najpowazniejszej wady gier koscianych,

TR GAME _ : czyli niewielkiego wptywu na losowos¢
T e i, rozgrywki. 1:0 dla ekipy z Centrum Zwal-
T ‘ ml czania i Zapobiegania Chorobom (CDC).

Pandemia: Lekarstwo
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PANDEMIA: LEKARSTWO

ekarstwo jest grg kooperacyjng, ktéra polega na zbiera-
niu probek chordb i wynajdywaniu na nie lekarstw. Im
wiecej zebranych przez graczy prébek danej choroby,
tym wieksza szansa na opracowanie skutecznej szcze-
pionki. Swiat podzielony zostat na szeé¢ regionow, pomiedzy

ktérymi beda poruszaty sie i prowadzity badania postaci kon-
trolowane przez graczy. Rél jest siedem i na tyle réznia sie
one od siebie zdoInosciami, ze spokojnie mozemy przyznac
grze kolejny plus. Awiec 2:0.

Wigkszos¢ zestawu stanowig kosci. Dzielg sie one na dwie
grupy: kosci infekgji i kosci postaci. Te pierwsze stuza do roz-
przestrzeniania chordb. Dzieje sie to w bardzo prosty sposéb.
Pod koniec kazdej tury nalezy rzuci¢ odpowiednig liczbg ko-
stek (ktora okresla pozycja strzykawki na torze zachorowan)
i przyporzadkowac je do okreslonych regiondw Swiata. Kazdy
znich ma przypisang do siebie liczbe i jezeli wypadta ona na
kosci infekcji, nalezy potozy¢ ja we whasciwym regionie. Na

kostce moze réwniez wypas¢ symbol krzyza, co jest zdarze-
niem pozytywnym. Krzyze trafiajg na plansze CDC i umoz-
liwiajg aktywowanie zdarzen, ktére pomagaja w rozgrywce
(np. pozwalaja zmienia¢ wyniki na kosciach infekcji lub prze-
rzuci¢ kostke podczas opracowywania lekarstwa).

Kosci infekcji okreslajg réwniez, jak szybko
rozprzestrzeniaja sie choroby. Jezeli w danym
regionie znajduja sie wiecej niz trzy kosci in-
= fekgji tego samego koloru (kolordw jest czte-
ry - tyle samo, co chordéb), nalezy przenies¢
nadmiarowe do kolejnego regionu zgodnie
zruchem wskazoéwek zegara. Jesli i tutaj bedzie
ich nadmiar, nalezy kontynuowac rozprzestrze-
nianie sie choroby do kolejnego regionu, i tak
dalej. Osme przesuniecie jest réwnoznaczne
Z przegrang, gracze musza wiec uwazac, aby do
rozprzestrzeniania sie choréb nie dochodzito
zbyt czesto.

Stuzg im do tego koéci postaci, za po-
mocg ktérych mozna przemieszcza¢ sie
pomiedzy regionami, leczy¢ choroby, tj. przenosi¢ je
najpierw kos¢ po koéci do Centrum Badawczego lub
z Centrum Badawczego z powrotem do woreczka, zbie-
ra¢ probki lub korzysta¢ ze specjalnych zdolnosci, ktére -
w duzym skrécie - pozwalaja wykonywac powyzsze akcje
skuteczniej. Lekarstwo w dos¢ udany sposéb unika proble-
mu znanego z niektdrych gier koscianych, czyli: ,rzucitem
kostkami i nie mam nic ciekawego do roboty”. W przypad-
ku tego tytutu postawiono na znane i lubiane rozwigzanie:
,testowanie swojego szczedcia”. Kazda kos¢ postaci mozemy
bowiem przerzucac tak dtugo, az wypadnie na niej oczekiwa-
ny przez nas rezultat. Jesli jednak wyrzucimy symbol bioha-
zardu, kos¢ zostaje zablokowana, a na torze zachorowan wy-
bucha epidemia, czyli strzykawka przesuwa sie nieubtaganie
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w strone przegranej, a liczba kosci infekgji, ktérymi rzucamy
pod koniec kazdej tury wzrasta. Musimy zatem decydowac -
ryzykujemy i zwiekszamy swoja szanse na oczekiwane akeje,
czy tez odpuszczamy i cieszymy sie tym, co wypadto nam na
kostkach. Wybory i zwigzane z nimi watpliwosci to co$, co
ozywia kazdy tytut, wiec CDC prowadszi juz 3:0.

Za chwile bedzie prowadzito zreszta 4:0, poniewaz zbieranie
prébek i wynajdywanie antidotum doskonale podkresla ko-
operacyjny charakter rozgrywki. Kazda zebrana probka ,blo-
kuje" ko$¢ postaci, do ktdrej zostata przypisana. Oznacza to,
ze gracz dysponuje mniejsza liczba kostek w kolejnych tu-
rach. Aby wynalez¢ szczepionke, musi on rzuci¢ wszystkimi
kostkami prébek, ktére posiada i uzyska¢ wynik wyzszy lub
rowny 13.Z wyjatkiem jednej postaci (Ratownika) kazda rola
dysponuije tylko piecioma kostkami, a kosci infekcji maja na
swoich Sciankach po trzy rézne wartosci oraz znak krzyza, kté-
ry w przypadku wynajdywania szczepionki réwny jest 0. | tak
na przyktad czerwona kostka ma wartoéci 1, 4 i 6. Jak tatwo
policzy¢, opracowanie szczepionki samemu jest do$¢ trud-
ne i kompletnie niepraktyczne. Liczba dostepnych kostek
zmniejsza sie bowiem wtedy co ture, coraz trudniej o symbol
prébki, a gra nie zwalnia i wciaz przyspiesza. Wspdlne zbiera-
nie prébek jest zatem kluczowe, aby jej nie przegrac.




PANDEMIA: LEKARSTWO

Epidemie zdobywaja honorowe trafienie, poniewaz Lekar-
stwu brakuje nieco balansu. Wszystko opiera sie tutaj na
postaciach i trudno nie zauwazyc, ze niektére ich potaczenia
wypadaja o wiele lepiej niz inne. Z tego powodu gra moze
by¢ spacerkiem po parku lub morderczymi zmaganiami
z czasem juz na etapie dobrego albo ztego wyboru poczatko-
wej ekipy. Dodajmy do tego mozliwo$¢ zwiekszenia stopnia
trudnodci poprzez rozpoczecie gry z dalszych pozycji toru
zachorowan i skazemy niektore kombinacje rél na niemalze
automatyczng przegrang. Oczywiscie s3 osoby, ktdre lubia
takie wyzwania, ale mozna byto ten aspekt rozwigzac nieco
lepiej.

Ostateczny wynik rozgrywki to 5:1, poniewaz Lekarstwo jest
naprawde fantastycznie wydane. Kostki infekcji maja prak-
tyczny, ptécienny woreczek, elementy ,planszy” wykonane
s z solidnego plastiku i grubej tektury, a karty nie powinny
sie zbyt szybko zniszczy¢ - nawet bez koszulek ochronnych.
Jeslijestescie fanami Pandemii, nie wyobrazam sobie, zeby
Lekarstwo nie przypadto wam do gustu. Jesli nie znacie
jeszcze tej serii gier, a chcecie poznac jej gtéwny pomyst

podczas pétgodzinnej rozgrywki, réwniez powinniscie po
nie siegna¢. Lekarstwo jest szybkie, bezbolesne i czasami
dos¢ mocno losowe w swoim dziataniu, ale po grze koscianej
trudno oczekiwac czego$ innego.
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prostsza i szybsza Pandemia,

decyzje graczy majg realny wptyw na prze-
bieg rozgrywki,

wykonanie.

gracze z alergig na losowos¢ powinni trzy-
mac sie z daleka,
rozgrywka bywa niezbalansowana.

Pandemia: Lekarstwo
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 159,95 ztotych




Star Ralms

SILA PHOSTOTY

Od czaséw Dominiona gry deckbuildingowe przeszty niesamowita metamorfoze. Mechanika roz-
rosta sie i w wielu przypadkach zostata obudowana dodatkowymi rzeczami. W efekcie pojawity sie
wielkie gry typu Legendary oraz tytuty, w ktérych deckbuilding jest tylko sktadowa mechaniki, jak
w przypadku Studium w Szkartacie. Pewna niewielka gra udowodnita jednak ostatnio, ze powr6t
do prostych rozwigzan moze byc strzatem w dziesiatke.




STAR REALMS

agrato Star Realms. Jest to niewielka gra deckbuildin-

gowa rozgrywajaca sie w kosmosie. Egzemplarz Star

Realms zawiera 128 kart, ktére wystarczg do dwuoso-

bowej rozgrywki. Jesli chcecie zagrac w trzy lub cztery
osoby, musicie kupic kolejny zestaw. Bez obaw. Po pierwsze,
nie jest to drogie, a po drugie, nie mamy tu do czynienia
z formutg LCG. Po prostu potrzeba wiecej kart i tyle.

Ale 6z jest w tej grze takiego niezwyktego?

Otéz jest ona bardzo
prosta i bazuje na naj-
bardziej  oczywistych
rozwigzaniach.  Gracze
rywalizujg ze soba nie
poprzez zbieranie punk-
téw, a poprzez normalna
walke. Kazdy gracz ma
na poczatku okreslong
liczbe punktéw  Zycia
i celem gry jest pozba-
wienie przeciwnika tych-
ze punktéw.

Aby to 0siggna¢, gracze beda budowac swojq talie z réznych
kart. Karty te przedstawiajg statki kosmiczne czterech frakgji:
Trade Federation, Blob, Star Empire i Machine Cult. Kazda
z tych frakcji koncentruje sie na nieco innych rzeczach. Trade
Federation ma sporo kart leczacych, Blob zadaje dodatkowe
obrazenia, Star Empire pozwala dociggac karty, a Machine
Cult odchudza nasza talig, niszczac bezuzyteczne kartoniki.

Jak w kazdym deckbuildingu, gracze zaczynaja zabawe
z kiepskimi kartami startowymi w talii. Karty te daja albo
kase, albo punkty ataku. Za kase mozemy kupowac do talii
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lepsze karty, znajdujace sie na stole w tak zwanym Trade
Row. Lezy w nim zawsze piec¢ kart wytozonych z talii og6ine;.
Na stole lezy réwniez specjalny stos statkdw Explorer, ktére
mozna kupi¢, jesli nie sta¢ nas na nic z Trade Row, a chcemy
miec cos nieco lepszego w decku.

Te lepsze karty po zagraniu pozwalajg nam na zaatakowa-
nie przeciwnika, dociaggniecie kart, odrzucenie kart lub na
uleczenie sie. Dodatkowo znajdziemy tam tez wielkie bazy,
ktére nie spadaja do kart odrzuconych, a pozostaja na stole.
Dzigki temu nie tylko mamy co
runde pewny ,dochéd” punk-
téw ataku lub gotéwki, ale
jednoczesnie bazy muszg zo-
sta¢ zniszczone przez naszego
przeciwnika, zanim zabierze
sie on za nasze punkty zycia.

I to w zasadzie wszystko. Mato?
Tak sie tylko wydaje. Prostota
Star Realms jest najwieksza
sitg tej gry. Zdolnosci na kar-
tach s3 banalne, ale daja sporo mozliwosci. Cze$¢ z nich od-
pala sie, gdy zagramy karte z odpowiedniej frakcji. Cze$¢ uru-
chamiamy, niszczac karte, czyli usuwajac ja z gry. Modyfikacja
taktyki w trakcie rozgrywki jest réwnie prosta. Decyzje da sie
podejmowac btyskawicznie, ale z drugiej strony jest tych de-
cyzji sporo. Czasem wydaje sie, ze pojscie w jedna frakcje jest
najlepsza droga do odniesienia zwyciestwa, ale za chwile
okazuje sie, ze jednak warto pokombinowac i pomieszac ze
sobg strony konfliktu. Gra jest niestychanie dynamiczna. Cze-
sto mamy sytuacje, w ktérej tury graczy to cios za cios, zamiast
powolnego zbrojenia sig, aby gdzies w jakim$ momencie roz-
grywkiwytoczy¢master-combozmiatajacewszystkopodrodze.

A jesli komu$ zamarzy sie wiecej mozliwosci, to s3 dostepne

cztery dodatki. | tu tez ciekawostka. Kazdy z nich zawiera po
12 kart i kosztuje tylko 25 ztotych. Dostajemy w nich nowe
typ kart - wydarzenia i bohateréw - ale takze kolejne statki
oraz bazy dla kazdej z frakcji. Warto sie temu przyjrzec.

W Star Realms widze tylko dwa problemy, ale oba do$¢ fatwo
naprawic. Pierwszy z nich to sposob liczenia punktéw zycia
graczy. Stuzg do tego specjalne dwustronne karty z nomina-
fami 1,5, 10 i 20. Niestety zonglowanie nimi, rozmienianie
i kombinowanie jest koszmarem w trakcie gry. Najlepiej
w 0g6le z nich zrezygnowac i uzy¢ dwdch k10. Drugi problem
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STAR REALMS

to fakt, ze w oryginalnym pudetku do gry nie zmiescimy kart,
jesli wtozymy je w koszulki. Nie méwiac juz nawet o dotoze-
niu kart z dodatkéw. Tu sposobem jest kupienie jakich$ pu-
detek na karty w stylu Deck Box. Jasne, to dodatkowy koszt,
ale czego sie nie robi dla bezpieczenstwa naszej gry.

My, -

Jest jeszcze jeden maty problem ze Star Realms, z ktérym
mozna sie niekiedy zetkna¢. Gra jest tak fajna, ze btyskawicz-
nie znika z potek. Ale na to prostej rady juz nie ma. Trzeba
szukac po sklepach i mie¢ nadzieje, ze sie uda. Mitosnikom
szybkich i prostych deckbuildelré\{v serdecznie te gre pole- . jeden zestaw pozwala na gre tylko
cam. Star Realms to po prostu Swietna zabawa. e

karty do oznaczania punktéw zycia sg
stabym pomystem.

Star Realms
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-6 osdb
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 69,95 ztotych
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Btoto, okopy

i maski gazowe
2Cl, + 2H,0 = 4HCI + 0,

Ten wzdr chemiczny przedstawia to, co dziafo sie w ptucach zotnierza, ktory nawdychat sie

gazoweqo chloru. Gazowy chlor reaguje z wodg, tworzac kwas solny powodujacy potworne
oparzenia.

Fragment gry wideo Valiant Hearts

The Grizzled porusza niezwykle delikat-
ny temat okruciefstw | wojny Swiatowe;.
To gra-hotd dla tych, ktérzy odczuli je na
sobie. Postugujac sie ich prawdziwymi
imionami, sportretowano nie tylko ich
cierpienie, ale przede wszystkim t3cza-
(g ich przyjazn. Przektadajac to na jezyk
gry, otrzymujemy tytut t3czaca graczy
we wspolnym celu przetrwania przeci-
wienstw losu.

The Grizzled
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THE GRIZZLED

iegajac po taki temat, nie mozna byto niczego zepsuc.

Stawka jest wysoka, ale od poczatku widac starania

tworcow, aby jej sprostac. Zadbano nawet o grafiki

wewnatrz opakowania. Widzimy gofabka pokoju na
wzor Picassa oraz autentyczny plakat powszechnej mobili-
zacji francuskiej ludnosci. Na oktadce instrukcji
z jednej strony widzimy siedzacych na fawce kole-
g6w, ubranych po cywilnemu. Z drugiej za$ tych
samych ludzi ubranych w mundury, stojacych
w okopie pomiedzy zasiekami i bedacych teraz
dla siebie bracmi.

Tu kazdy detal jest istotny, poniewaz niesie ze
sobg gtebie i nostalgie. Nie statoby sie tak, gdy-
by nie kreska artysty o pseudonimie Tignous. =
Bernard Verlhac zginat 7 stycznia 2015 roku =
podczas ataku na redakcje satyrycznego maga- B
zynu Charlie Hebdo, zostawiajac czwérke dzieci.
Stworzona przez niego oprawa graficzna gry jest
nie tylko piekna, ale i godna tego, co przedstawia.
Pozornie prosta komiksowa kreska, z oszczedna
paleta barw, moze by¢ bardziej sugestywna, niz
wiele innych Srodkéw przekazu. Przy spotkaniu
z The Grizzled mozna sie zastanawia¢ czy mamy
jeszcze do czynienia z gra, czy juz z artystycznym
komiksem.

Lektura instrukcji i pierwsza rozgrywka moze przy-
prawic o zaktopotanie. Na poczatku nie do korica
jasna jest konkretna rola graczy, czyli to, co whasci-
wie maja oni robi¢. Obawy budza réwniez karty oznaczone
symbolami. Gra z poczatku wydaje sie by¢ ubrang w przy-
padkowy temat czystg abstrakcja, w ktérej symbol pocisku
i maski gazowej réwnie dobrze mogtyby zosta¢ zastapione
tréjkatem i kwadratem.

Gaston Fayard
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The Grizzled to gra karciana. Karty zawieraja po jednym lub
po kilka symboli zagrozen. Na srodku stotu ktadziemy dwa
stosy tych kart. W pierwszym jest ich doktadnie dwadziescia
pie¢, a w drugim mieszcza sie pozostate. Co runde dobiera
sie z pierwszego stosu wybrang liczbe kart (zazwyczaj 2-3 na

gracza) i rozdaje zakryte, po réwno, wszystkim uczestnikom
rozgrywki. Gracze wspétpracuja ze soba, ale nie mogg zdra-
dzac zawartosci swej reki. Beda oni po kolei wyktadac po jed-
nej karcie na stét, do momentu, az wszyscy spasuja lub nie
pojawia sie na stole karty z trzema identycznymi symbolami
zagrozeh. W pierwszym przypadku gracze wygrali dana ture

Gustavc Bidau

i wszystkie wytozone karty zostaja usuniete z gry. W drugim
przypadku gracze przegrali te ture i karty s3 wtasowywane z
powrotem w stos, z ktérego wczesniej zostaty pobrane (czy-
li stos pierwszy). Nastepnie zlicza sie wszystkie karty, ktore
pozostaly graczom na rece. Taka sama liczba doktadana jest
o 2€ Stosu drugiego na stos pierwszy. Gra koficzy sie

| w momencie, w ktérym jeden ze stoséw zostanie
oprézniony. Jesli bedzie to stos pierwszy - gracze
wygrali i ukaze im sie odkryta karta z gotabkiem
zwiastujacym nadejécie pokoju. Jesli wyczerpie sie
za$ drugi stos - gracze odniesli porazke, a odstonie-
ta karta przedstawia monument z wykutymi nazwi-
skami ich zotnierzy, ktdrzy polegli nie doczekawszy
korica wojny.

. Typowe karty zagrozen w postaci szesciu symboli

“ przedstawiajg brutalng codziennosc, z jaka zmagali

sie zotnierze. Sa to zardwno niesprzyjajace warunki
pogodowe, jak i dziatania wojenne. Niektére z kart
(putapki) dodatkowo nakazuja natychmiast dolo-
sowac i wytozyc¢ kolejna karte. Wtedy pozostaje juz
tylko modlitwa, aby nie miata trzeciego identycz-
nego symbolu.

Ale to karty Hard Knock s3 ,najgorsze”. Symbolizuja
one demony, z jakimi musieli zmagac sie zotnierze
wyniszczeni i odmienieni przez wojne. Poczawszy
od lekéw i traum, przez zmiany osobowosciowe,
az do utraty mowy. Karta cechy zostaje na state
dotaczona do naszego zotnierza, a zmieniajac jego
zachowanie, zmienia tak naprawde nasz sposob gry. Jesli
nasz zotnierz boi sie nocy, ten symbol zagrozenia pozostaje
na state w grze i juz tylko jedna karta z tym symbolem moze
zosta¢ zagrana. Wiele cech warunkuje to, kiedy mozemy sie
wycofa¢. W normalnych warunkach wycofujemy sie, gdy wi-
dzimy, ze kazda zagrana przez nas karta dotozy trzeci sym-
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bol i spowoduje tym samym kleske w bitwie. W warunkach
wojennej traumy czasem jesteSmy zmuszeni zagrywac karty
do konica, nawet gdy sprawi to, ze przegramy runde. Inna ce-
cha obniza morale i oddala nas od zwyciestwa - dokfadajac
dodatkowe karty z drugiego stosu na pierwszy. Jeszcze inna
sprawia, Ze nasz zotnierz jest niemowa i my sami nie moze-
my odezwac sie w czasie gry! Co wiecej, zebranie czterech
kart Hard Knock skutkuje $miercia lub obtedem naszego zot-
nierza. Ato oznacza przegrana gre dla wszystkich.

Na co mozemy liczy¢, poza nasza umiejetnoscig wspotpracy
i wzajemnego przewidywania swoich zagran? Reguly gry
oferuja pewne wsparcie. Po pierwsze, kazdy z zotnierzy, dzie-
ki swojej zdolnosci (zobrazowanej na karcie postaci), jest
w stanie jednorazowo zdjac ze stotu karte z okreslonym za-
grozeniem. Po drugie, na koniec kazdej rundy jeden z graczy
otrzymuje zeton przemowy. Moze go wykorzysta¢ w przyszto-
sci i wygtosi¢ podnoszaca morale oracje, dzieki ktorej pozo-
stali gracze odrzucaja z reki karte z symbolem wskazanym
przez przemawiajgcego. W tym momencie zawsze panuja
przy stole wielkie emocje. Styszymy, jak wspétgracz zaczyna
swa przemowe i w myslach btagamy, aby trafit z wyborem.
Bo moze byc tak, ze kto$ powie: ,nie lekajcie sie zimy", a tym-
czasem nikt z graczy nie ma na reku karty z jej symbolem...

Po trzecie, mamy tez tzw. wsparcie. W momencie wycofania
sie zwyktadania kart w danej rundzie, ktadziemy zakryty ze-
ton wsparcia. Swojej decyzji nie mozna uzgadnia¢ z kimkol-
wiek. Zeton wskazuje gracza, ktéremu udzielamy pomocy.
Gdy wszyscy sie wycofaja, zetony te s3 odkrywane i przekazy-
wane adresatom. Jesli jeden z graczy otrzyma ich wiecej niz
pozostali, moze pozby¢ sie dwdch kart Hard Knock lub odzy-
skac¢ zdolno$¢ swojego zotnierza opisang na karcie postaci.
Jedli jednak nikt nie uzyska przewagi w uzyskaniu wsparcia
od wspétgraczy i dojdzie do remisu, nic sie nie dzieje. Tyle ze

.Nic” w tym przypadku oznacza wiele - kto$ kolejng runde
musi zmagac sie ze swymi demonami. A to moze przetozy¢
sie na kleske wszystkich.

Po czwarte, Gwiazdka! Wszyscy na nia czekaja. Karta Mer-
ry Christmas jest jak prezent pod choinka. Pozwala zdja¢
z dowolnego Zotnierza jedna z kart Hard Knock. Do dzis
pamigtam rozgrywke, w czasie ktdrej bylismy blisko poraz-
ki, ale zagrana w ostatniej chwili karta Bozego Narodzenia
sprawita, ze moglismy $wietowac koniec wojny 25 grudnia.
Wszystkim zycze takich emocji w grach (cho¢ do sktadania
Swiatecznych zyczen jeszcze daleko).

Proste requty zostawiaja szerokg przestrzen dla tematu. Wi-
dac, ze twércom zalezato, aby nie zagubit sie on gdzies po-
srod zbyt skomplikowanych regut gry lub zbyt trywialnej roz-
grywki. Skupienie sie na gmatwaninie zasad odciaggnetoby
graczy od tematu. Podobnie jak sprowadzenie rozgrywki do
bardzo tatwego wyzwania sptycitoby go do banatu. Dlatego
zasady sa maksymalnie proste, za$ rozgrywka maksymalnie
trudna. Gra rzuca graczom ogromne wyzwanie, ale aby mu
podotac nie jest wymagana Swietna znajomo$¢ zasad. Wy-
magana jest wspotpraca i kolezeAstwo.

The Grizzled uderza w czute struny i gra na naszych emo-
cjach, ale nie przegina w tym w zadna ze stron. Nie ociera sie
ani o patos, ani o banat.

Doceni¢ takze nalezy zabiegi fabularyzujace rozgryw-
ke. Gdy uzywamy Zzetonu przemowy, faktycznie ja wy-
gtaszamy. Gdy nasz zotnierz staje sie niemowa lub de-
spota - takze mamy ochote to odpowiednio odegrac.
Oczywiécie mozna catkiem zignorowa¢ elementy RPG,
ale to tak jakby péjs¢ na dyskoteke i podpiera¢ Sciany.
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Jedyne, o co sie obawiam, to regrywalno$¢ The Grizzled. To,
Ze gra jest Swietna nie pozostawia zadnych watpliwosci. Py-
tanie tylko, jak czesto chcemy wchodzi¢ po pas w btoto, do
Swiata smutnej prozy okopowego zycia. Gra swoim rozmia-
rem, dtugoscig rozgrywki i prostota zasad mogtaby zostac
zaliczona do kategorii gierimprezowych. Tyle, ze temat nijak
ma sie do imprez.

Mam nadzieje, ze moje obawy s3 niestuszne i gra spotka sie
z szerokim gronem odbiorcow. Zastuguje ona bowiem na
nasza uwage, tak jak i zotnierze, o ktérych opowiada zastu-
Quja na nasza pamiec.

odwaga zabrania sie za delikatny temat...
...l nie zepsucie jego realizacji,
komiksowa kreska artysty Tignousa,

rozgrywka, ktéra nie jest abstrakcyjna (bo
stawiajaca wyzwanie, bo fabularyzowana),
wspaniata kooperacja.

obawa o regrywalnos¢ ze wzgledu na
temat,

lepiej gra sie w wiekszym gronie niz w 2-3
osoby.

The Grizzled
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-5 graczy
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 99,95 ztotych
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RELACJA Z ESSEN

SPIEL B

0 tym, ze gry planszowe i karciane to w Polsce coraz po-
pularniejsze hobby nie trzeba chyba juz nikogo specjalnie
przekonywac, poniewaz widac to gotym okiem. Najlepszym
potwierdzeniem tej tezy s prestizowe targi SPIELw niemiec-
kim Essen - najwazniejsza impreza branzy gier bez pradu na
Swiecie. Juz w zesztym roku Polska byta drugim krajem, po
gospodarzach, pod wzgledem liczebnosci wystawcow na
SPIEL. Cho¢ nie znam oficjalnych danych, mam podstawy
przypuszczac, ze ten wynik zostat powtdrzony i w tym roku.
Polakéw w Essen znéw byto duzo, byli bardzo widoczni i co
najwazniejsze: prezentowane przez nich gry cieszyty sie du-
2ym zainteresowaniem. Zapraszam do lektury krétkiej rela-
¢ji z tegorocznych targéw, w ktdrej skupie sie na rodzimych
wystawcach (jako ze sam pracowatem na stoisku jednego
z nich), ale zaprezentuje tez kilka innych essenowych pre-
mier oraz ciekawostek.

Choc hale kompleksu targowego Messe Essen otwarte sg dla
firm wznoszacych swoje stoiska wasciwie od poczatku tygo-
dnia, to sama impreza zaczyna sie tak naprawde w Srode -
jestto dzien prasowy, zamkniety dla ,szeregowych” zwiedza-
jacych i poswiecony gtéwnie zdjeciom, wywiadom, partiom
demonstracyjnym oraz rozdawaniu egzemplarzy recenzenc-
kich. Dla wystawcy jest to tez ostatni moment, aby doprowa-
dzi¢ swoje stoisko do porzadku przed Armagedonem, ktdry
rozpocznie sie w czwartek o godzinie 10 rano, wraz z otwar-
ciem bram dla wielotysiecznego ttumu posiadaczy biletéw
na targi. Wasnie w Srode, 7 pazdziernika, powstato pierwsze
wspdlne stoisko Polish Publishing League na zagranicznej
imprezie. Czemu pisze o tym w tak podniostym tonie? Bo to
na pewno jedno z wazniejszych wydarzen SPIEL'15 z punktu
widzenia polskiego rynku gier. PPL debiutowata rok temu
wspdlnym essenowym katalogiem jako nieformalna grupa
matych i srednich firm wspétpracujacych ze soba na kilku po-
lach, wspierajacych sie w promogji i temu podobnych dzia-
faniach. Po dwunastu miesigcach PPL doczekata sie ponad
stumetrowego stoiska w bardzo dobrym punkcie hali nu-
mer 2, w bezposrednim sasiedztwie $wiatowych gigantow,
a siedmiu wydawcéw miato w swojej ofercie ponad dwadzie-
Scia gier! PPLw Essen reprezentowali: Badger's Nest, Board
& Dice, Bomba Games, Fabryka Gier Historycznych, Game
Fabrica, Let's Play oraz Phalanx. Niestety tuz przed impreza
swoja obecnos¢ musiato odwota¢ Wydawnictwo Alter, m.in.
w zwigzku z opéznieniem produkgji karcianki Germania
Magna. Réwniez w ofercie FGH zabrakto jednej z zapowia-
danych nowosci - angielskiej edycji Teomachii, ufundowa-
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Krotka relacja ze SPIEL'15 okiem rodzimego wydawcy

nej na poczatku roku na Kickstarterze i przygotowywanej we
wspotpracy z Petersen Games. Szkoda, poniewaz projekty
z Kickstartera i gry powstate dzieki zbiérkom crowdfundin-
gowym w ogéle, nie tylko na KS, to zupetnie osobna historia
- wiasnie te tytuty, pochodzace zaréwno z klastra polskich
firm, jak i innych, czesto planszéwkowo egzotycznych kra-
jow, Swiecity na targach najwieksze triumfy. Wystarczy wspo-
mniec¢ Exoplanets i The Curse of the Black Dice od Board &
Dice, Waste Knights od Badger's Nest oraz Thrash'n Roll od
Game Fabriki, ale tez np. Among Nobles - druga gre mtode-
go dunskiego wydawnictwa Among Meeples, ktérej podczas
kampanii na KS sprzedato sie okoto 400 egzemplarzy, a na
samym SPIEL ponad dwa razy tyle (z 1500 sztuk pierwszego
naktadu). Rdwnie dobre wyniki notowat Trickerion od Mindc-
lash Games.




RELACJA Z ESSEN

Niestety nie wszystkie firmy mogty liczy¢ na tak dobra sprze-
daz jak te wyzej wymienione - nie obyto sie bez kilku wpadek,
czesto do$¢ spektakularnych, ale nie zawsze zawinionych
przez wydawcdw. Przykra historia spotkata np. ekipe Rebela,
ktéra otrzymata od producenta wadliwe egzemplarze dtugo
zapowiadanych i mocno promowanych przed samym Es-
sen Termitéw, co zaowocowato catkowita nieobecnoscig tej
gry na tegorocznych targach. Z jakosci produkcji figurek do
Project: ELITE nie byli z kolei przesadnie zadowoleni Grecy
z Artipia Games.

To jednak pojedyncze, problematyczne sytuacje, ktére na
szczescie spotkaty tylko nielicznych. Targi w Essen to zawsze
impreza przynoszaca wystawcy pewne korzysci, na ktdrej by¢
po prostu wypada i warto. Nawet jesli wyjazd nie wiaze sie
z gigantycznym sukcesem finansowym, to nawigzane kon-
takty i znajomosci moga zaowocowa¢ w przysztosci. Wiedza
to z pewnoscia polscy weterani SPIEL, ktorzy wystawiaja sie
tam od lat: Rebel, Portal lub Gry Leonardo. Stoiska wszyst-
kich wymienionych firm byly dobrze widoczne, podobnie
jak CUBE Factory of Ideas promujacego debiut Przemka
Bobrowskiego, czyli Crime Story, oraz drugg edycje bestsel-
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lerowej imprezowej gry Top-A-Top Agnieszki Migdalskiej. Do
tych wystawcéw dotaczyto jeszcze kilku rodzimych gigantow,
jak np. Trefl, G3 oraz Q-Workshop - znani i lubiani produ-
cenci kostek oraz innych okotogrowych gadzetow. Méwiac
0 gadzetach, warto takze odnotowac goécinng obecnos¢ na
stoisku Polish Publishing League zatogi RnP Dice - produ-
centéw profesjonalnych stotéw do planszéwek, ktdrzy uzy-
czyli swoich mebli cztonkom PPL do prezentowania gier.

Wiemy juz dobrze, ze Polska jest w Essen widoczna, a pol-
skie gry ciesza sie tam coraz wiekszym zainteresowaniem
i majg coraz lepsza reputacje. Jednak nie samymi rodzimymi
tytutami zyje polski recenzent jadacy na SPIEL. Juz wkrdtce
na tamach Rebel Timesa bedziecie mogli przeczytac teksty
o kilku goracych targowych nowosciach, m.in. grach wto-
skich projektantow: o Simurghu od Pierluki Zizziego, autora
Swietnego Al Rashid i Hyperborei; o ekonomicznej strategii
Council of Four duetu Luciani-Tasini, wydanej przez Cranio
Creations; oraz o debiutanckich pozycjach firmy Apokalyp-
se Inc, w tym o Producerze, ktdry zwrdcit moja szczegdlna
uwage jeszcze przed targami. A to przeciez tylko bardzo nie-
wielka czes¢ gier, ktére miaty na SPIEL swoja premiere, na
czele z klasykiem w nowej odstonie, czyli 7 Wonders: Duel
oraz niezwykle oryginalnym 504 Friedmanna Friese. Juz nie-
dtugo przekonamy sie, ktdre z tych tytutéw beda rynkowymi
hitami, a ktére okazg sie zwyktymi niewypatami.

Autor: Piotr ,Zucho” Zuchowski




STAWKA wngKSZA le ZYCIE

posréd licznych polskich seriali telewizyjnych Stawka

wigksza niz zycie nadal zastuzenie uchodzi za jeden

z najlepszych, mimo ze od czasu, kiedy pojawita sie na

ekranie mineto wiele lat. Co tu duzo mowi¢, jest to nasz
rodzimy James Bond. W przeciwieristwie do tego ostatniego,
fabuta osadzona zostata w realiach Il wojny Swiatowej, co dla
mitosnikéw historii, do ktdrych naleze, stanowi dodatkowy atut.
Sam serial, poza tym, ze bardziej dla nas swojski, jest tez moim
zdaniem duzo ciekawszy i bardziej wciggajacy niz wspomniany
James Bond. Niedawno po temat siegneli wydawcy gier plan-
szowych, a konkretnie wydawnictwa TVP S.A. i Inte-gra. Dzigki
nim J-23 znowu nadaje. Tym razem na planszy!

Gdy siegamy po gre, wita nas duze, solidne pudto, chyba
jedno z wyzszych, jakie miatem okazje widzie¢. Zjawisko to
typowe dla eurogier, gdzie poprzez zwigkszanie objetosci
pudetka wydawca stara sie podswiadomie stworzy¢ u odbior-
cy przekonanie o duzej wartosci swojego produktu. Pudet-
ko zdobi efektownie wygladajacy obrazek Hansa Klossa na
czarnym tle. Co w Srodku? Przede wszystkim duze, solidne
kafelki, z ktérych budujemy plansze. Mozna je zestawia¢ ze
soba na wiele sposobdw. Cze$¢ z nich ma dwie strony (awers
i rewers). Rzuca sie tez w oczy kolorowa instrukcja o dos¢ po-
kaznej liczbie stron, ale niewielkiego formatu. Poza tym
w pudetku znajdziemy kilka rodzajéw kart, efektownie wycie-
te tekturowe postaci znane z serialu, a takze zetony, z ktérych
czes¢ (zetony zagrozen) wktada sie w plastikowe podstawki
i w takiej formie umieszcza na planszy.

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

Wykonanie gry wzbudza zachwyt i nie mam co do niego Zad-
nych zastrzezen. Wszystko jest estetycznie i solidnie zrobione.
Poszczegdlne elementy starajg sie swoja grafika nawiazywac
do klimatu serialu i okresu Il wojny $wiatowej. Nie znajdziemy
wiec na nich jaskrawych barw, a w wielu miejscach spotkamy

Stamvlse wighksza niz zucie

GRA PLANSZOWA

sie z czarno-biata oprawa. Z tego, co dowiedziatem sie podczas
premiery gry od Marka Szyszki, rysownika, ktory opracowywat
ilustracje postaci, jest to celowy zabieg.

Stawka wigksza niz zycie jest przeznaczona dla dwéch gra-
czy. Pokieruja oni dwiema siatkami wywiadowczymi - polska

11 lf"@§| L&{ﬂ“ﬂq o

IR 91 !‘]

i niemiecka. Na czele polskiej stoi Hans Kloss, za$ na czele
niemieckiej jego kolejni serialowi przeciwnicy jak Stedtke lub
Brunner. Cel rozgrywki rézni sie w zaleznosci od scenariusza.
Moze nim by¢ uruchomienie radiostacji i nadanie meldunku,
ztamanie hasta, ktérego litery zdobywa sie stopniowo wraz
z postepami dziatan wlasnej siatki szpiegowskiej, albo zdobycie
$cisle tajnego dokumentu. Niezaleznie od tego gracze staraja
sie zebra¢ dowody na wrogich agentéw i moga wykonywac réz-
ne dodatkowe misje, w istotny sposéb wptywajace na przebieg
rozgrywki. Dla Polakéw wazne jest, aby nie dac sie aresztowac,
poniewaz jezeli ich jedynym pozostajagcym na wolnosci agen-
tem jest Hans Kloss, automatycznie przegrywaja.

Co to za gra ta Stawka...? Jestem starym (nie wiekowo, ale
pod wzgledem doswiadczenia) graczem. Jak wielu pamie-
tam lata 90-te ubiegtego wieku i ukazujace sie wtedy rodzi-
me produkcje. Gdy jeszcze jaki$ czas temu, grajac z jednym
z autoréw, zobaczytem prototyp Stawki..., od razu skojarzyt
mi sie z innym znanym, legendarnym wrecz tytutem - Magia
i Mieczem (dalej MiM). Intuicyjng reakcje wywotaty pionki
postaci osadzone w plastikowych podstawkach, doktadnie tak
samo jak pionki w MiM. Oczywiscie pod wzgledem graficznym
obrazki postaci s3 w Stawce... duzo lepsze, s3 tez wyciete niere-
gularnie (wyciecie dopasowano do ksztattu kazdej z nich).

Jak juz wspomniatem wczedniej, Stawka... jest gra dla dwdch
0s6b, w ktdrej kieruja one siatkami agentow wspdtpracujacych
ze sobg przy realizacji réznych celéw, po czesci z gory okreslo-
nych, po czesci wybranych przez gracza, a po czesci losowych
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(r6znego rodzaju misje). Jest to zatem tytut, ktéry mozna zakla-

syfikowac do gatunku gier przygodowych.

W grze poruszamy sie po planszy postaciami nalezacymi

do naszej siatki wywiadowczej, wchodzac w réznego ro-

dzaju interakcje z postaciami przeciwnika. Najczestszym

i podstawowym rodzajem interakcji jest rozmowa. Mo-
zemy za jej pomoca zdoby¢ dowody na wroga postac,

a potem poznac jej sekret. Pomaga to rozpracowac wro-

ga siatke i przybliza nas do zwyciestwa. Zbieranie do- pss=
wodéw, nie moéwigc o wydobyciu sekretu, nie jest |

jednak poczatkowo fatwe. Zalezy od rzutu kostka, ale praw-
dopodobienstwo sukcesu w wiekszosci przypadkéw bywa
na starcie niewielkie. Wieksze szanse mamy, gdy zdobe-
dziemy wczesniej na postac jakies dowody, np. odnajdujac
w umieszczonych na planszy lokacjach przedmioty, ktére zwy-

kle majg dwie opcje: zachowania ich do pdzniejszego uzytku

lub natychmiastowego uzycia jako dowodéw.

Dowody gromadzone s3 osobno na kazdego z agentéw wro-
giej siatki. Jedne postacie sg tatwiejsze w rozpracowaniu,

a inne trudniejsze, ale zarazem ich zdemaskowanie za-
pewnia wiecej korzysci. Najtrudniejsze do rozpracowania

sq postacie oznaczone kolorem czarnym - u Polakéw to

Hans Kloss, a u Niemcow szefowie siatki, czyli zwykle ofi-
cerowie SS. Po zdobyciu co najmniej szesciu dowoddéw na

polskiego agenta, Niemcy moga probowac go aresztowac. i
Procedure te moze przeprowadzi¢ wytacznie oficer SS (oraz &

dodatkowo niektére postacie dzieki misjom). Jesli aresz-

towanie si¢ powiedzie, postal moze by¢ przestuchiwana &

w celu wydobycia z niej dalszych dowoddw. Po tym jednak, jak

wyjawi sekret, jest wypuszczana. Liczba zebranych na nig dowo-

déw spada wtedy do dwéch.

Polacy moga prébowac wydoby¢ swojego aresztowanego agen-
ta dzieki niektorym kartom (lokacji). Moga tez dokonac porwa-

nia niemieckiego agenta w celu wymiany. Inng forma walki

z przeciwnikiem jest zamach na wrogiego agenta. Mozna go
wykonac tylko wtedy, gdy agent posiada odpowiednig karte mi-
sji. Aby przeprowadzi¢ zamach, posta¢ musi mie¢ bron. Zaata-

kowany agent strony przeciwnej, jesli jest uzbrojony, moze sie
broni¢. Bywa wiec czasem tak, ze zaatakowany agent zlikwiduje
napastnika. Generalnie jednak bezpo$rednia walka miedzy bo-
haterami jest rzadkoscig. Raczej mamy caty czas do czynienia
z subtelna gra wywiadow niz przystowiowa rabanka.

Wazna role odgrywaja przedmioty. Zwykle sa one jednora-
zowego uzytku, ale zdarzajg sie tez wyjatki. Dlaczego ich rola

jest az tak istotna? Przede wszystkim dlatego, ze pozwalaja
zdoby¢ pierwsze dowody na wrogich agentéw. Potem, jak
agent przeciwnika zyska juz na torze sledztwa status ,Namie-
rzony", ,Podejrzany” lub kolejne, fatwiej pociagna¢ go za jezyk
podczas rozmowy. Przedmioty pomagaja tez w wielu réznych
sytuacjach, a poniewaz s3 tajne (do czasu zagrania), uzywajac
ich w odpowiednim momencie mozna zaskoczy¢ przeciwni-
ka. Znalez¢ przedmioty mozna w lokacjach, czyli zwykle bu-
dynkach, obiektach badZ konkretnych miejscach w miescie.
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W zaleznosci od rodzaju lokacji, znajduja sie tam rézne przed-
mioty (w trakcie gry gracze zdobywaja przedmioty, losujac je
z puli zetondw przypisanych dla danej lokacji).

Powyzej opisatem pokrétce, jak wyglada kilka mechani-
zméw gry (to jeszcze nie wszystko!), aby zarysowac pewne
podobienstwa, ale i réznice do znanej mi sprzed laty Ma-
gii i Miecz. Tym, na co chciatbym zwrdci¢ uwage graczy i

co wymaga szczegdlnego podkreslenia jest po pierw-

3 sze wyrazne dazenie autordw do zapewnienia rozgrywce

odpowiedniej dynamiki. O co chodzi? Ano na przyktad
0 to, iz nie mozna sta¢ przy jednej lokacji i stale jej prze-
szukiwa¢, pobierajac przedmioty. Po tym jak wejdziemy

= | do danej lokacji, stawiamy w niej zeton w kolorze swojego
& agenta i dopdki on sie tam znajduje, nie mozemy z tej loka-

¢ji skorzystac. Agent w innym kolorze po wejéciu na lokacje
tez zostawia tam swoj zeton. Dopiero trzeci z kolei agent
(w kolorze innym niz dwaj poprzedni) ,wyzerowuje" lokacje
(znaczniki tamtych dwdch pierwszych agentéw s3 zdejmowa-
ne i ponownie moga oni z niej skorzystac).

Spotkania miedzy agentami, wykonywane przez nich misje
i rézne zdarzenia sprawiaja, Ze muszg oni duzo poruszac sie
po planszy. Zazwyczaj nie ma wiec stania w jednym miejscu

i przez wigkszos¢ gry i czerpania z tego korzysci. Czesto znacze-

nie ma tez koncentracja agentéw, przy czym, zwtaszcza dla

strony polskiej, nie zawsze jest ona bezpieczna. To wszystko

jest bardzo wazne, poniewaz w prostej linii wptywa na to czy
rozgrywka potrafi by¢ ciekawa, czy po prostu bedzie nudna.
Autorom udato sie wypracowac szereg rozwigzan chronigcych
ja przed przedstawionym przeze mnie syndromem. W Magii
i Mieczu te negatywne zjawiska wystepowaty w pewnym zakre-
sie, ale legenda tej gry jest tak silna, ze zwykle schodza one na
dalszy plan.

Duze znaczenie potrafi mie¢ w Stawce... dziatanie zespotowe.
Poszczegdlne postacie, poza standardowymi parametrami,
maja swoje cechy indywidualne. Istnieje mozliwos¢ zlecania
przez szefa siatki misji podlegtym mu agentom. By to zrealizo-
wac, postacie muszg sie spotkac. To kolejny czynnik, ktdry spra-
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wia, Ze nie mozna siedzie¢ w jednym miejscu planszy i trzeba
sie przemieszczac.

Wazna cecha gry jest takze ogromna réznorodnos¢ rozgrywek
i drég prowadzacych do zwyciestwa, a w zwigzku z tym i strategii
dziatan graczy. Gracze ciggng bowiem na poczatku karty misji,
ktére moga wykonywac. Posiadajq one wersje fatwiejszg (dajaca
mniej korzysci) i trudniejsza (dajacg wiecej korzysci). Misje s3
oczywiscie tajne i kazdy agent moze miec inna. Istnieje mozli-
wos¢ ich doboru w trakcie rozgrywki, o czym juz wspominatem.
Na to nakfadaja sie jeszcze dodatkowe elementy, takie jak: karty
reakji (do zagrania podczas akji przeciwnika), zetony zagrozen
i karty lokacji. Wszystko to sprawia, ze dziatania graczy s3 mniej
przewidywalne, a intryga bardziej subtelna.

Dzieki tym zabiegom gra, niczym muzyka symfoniczna, zyskuje
wiele odcieni i barw, jest wielowymiarowa, mniej schematyczna
i 0sigga duzg regrywalnos¢. Kazda partia potrafi by¢inna. Wspo-
minatem wezedniej o kafelkach, z ktérych mozna w rézny sposéb
budowac plansze. Scenariuszy podstawowych jest trzy, ale moz-
liwosci tworzenia nowych s3 w zasadzie nieograniczone. Biorac
pod uwage, ze odcinkéw serialu byto osiemnascie, nalezy sie
spodziewac kolejnej czesci gry, ze scenariuszami poswieconymi
nastepnym historiom. Juz same mozliwosci, jakie dajg kafelki
planszy wiele mowig o regrywalnosci Stawki wiekszej niz zycie.

Nie brak tez w grze elementu planowania. Wystepuje on na sa-
mym poczatku tury przy wyborze karty planowania do zagrania
na dany etap. W zaleznosci od tego, jaka jest warto$¢ zagranej
przez nas karty, nasza siatka bedzie wykonywac ruch jako pierw-
sza lub druga i mie¢ na dany etap okreslong pule punktéw akgji
(do dowolnego podziatu pomiedzy wszystkich agentéw). Stro-
na, ktéra przegrata w ciemno te swoista licytacje (wybrata karte
0 nizszej wartosci) ma za to zwykle wiecej kart reakgji.

Poza kartami reakcji mamy tez zetony zagrozen, stawiane co
etap przez obu graczy i pozwalajace graczowi reagowac na
dziatania przeciwnika, gdy jego agent wchodzi badz przechodzi
przez pole zawierajace zeton zagrozenia. Mozna takze wspoma-
gac sie, zagrywajac w trakcie whasnej aktywacji badz aktywacji

przeciwnika zetony zagrozenia. Dzigki temu strona nieaktywna
nie nudzi sie podczas wykonywania akcji przez przeciwnika
i moze w tym czasie podejmowac wiasne dziatania. O ile zetony
zagrozen sa tu w miare przewidywalne, to juz karty reakcji duzo
mniej.

Wypada napisa¢ nieco wiecej o kartach lokacji, ktére jawig mi
sie jako najbardziej zaawansowany element gry, w duzym stop-
niu dynamizujacy rozgrywke (zmuszaja postacie do chodzenia
po catej planszy), zapewniajacy jej duza regrywalnos¢ (przynaj-
mniej potencjalnie), zawierajacy w sobie element planowania
(bywa, ze w skali catej rozgrywki) i wydatnie zwigkszajacy réz-
norodno$c¢ toczonych partii. Karty moga dawa¢ pewne korzysci
w zwiazku z okreslonymi lokacjami znajdujacymi sie na planszy.
Kazda z kart zawiera dziatanie specjalne, najczesciej powiazane
z dang lokacja. Istnieja tez mozliwosci alternatywnego wyko-
rzystania karty lokacji (zamiana na losowo wybrana karte misji
badZ na dwa punkty akgji). Karty lokacji s3 wiec najbardziej za-
awansowanym elementem gry przez to, ze t3cza element misji
zlokacja, mozna je wykorzystac na rézne sposoby i czesto zreali-
zowanie ich zapewnia spore korzysci.

Na koniec jeszcze jedna cecha regut: posiadaja one trzy pozio-
my trudnosci. Generalnie polega to na tym, ze kolejne poziomy
wprowadzaja dodatkowe mechanizmy (kolejne rodzaje kart,
zeton6w itp.). Im wyzszy poziom trudnosci, tym wieksza liczba
elementéw i co za tym idzie wieksza réznorodno$¢ mozliwych
zagran. Poczatkowo mozna sie w tym wszystkim nieco pogubi,
ale wraz z poznawaniem gry polecam wykorzystywanie petnych
zasad.

Siadajac do gry, nalezy tez pamietac, ze jest to gra przygodowa,
wiec losy naszych agentéw moga sie réznie potoczy¢. Autorzy
zadbali jednak, aby nie byfa to zabawa czysto losowa, W grze
wystepuje oczywiscie szereg elementéw losowych, poczynajac
od rzutéw kostkami, a na doborze kart skonczywszy. Mozna sie
tez doszukac elementéw blefu (w fazie planowania). Zestawy
przedmiotéw, jakie znajduja sie w poszczegdlnych lokacjach,
sq jednak znane, a wiele rzutéw jest skonstruowanych w taki
sposob, ze aby osiagna¢ sukces, trzeba zapewni¢ sobie odpo-
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wiednie modyfikatory, bez ktérych ciezko cokolwiek zwojowac.
Rodzajéw misji specjalnych, kart lokacji i reakcji nie ma tez az
tak wiele. Gracze maja wiec duzy wptyw na przebieg rozgrywki.

Mnie Stawka... wciggneta za sprawa swojej tematyki, a jedno-
cze$nie roznorodnosci elementéw, ktorymi autorzy Swiadomie
operuja, aby osiagnac okreslone cele. Mysle, ze jest to tez spo-
s0b na pokazanie jakiegos wycinka realidw Il wojny Swiatowej
w sposob atrakcyjny i inny niz zwykle, a przy tym nawiazujacy
do popularnego serialu, co z pewnoscig zaowocuje duzym zain-
teresowaniem. Nie bez znaczenia jest zaangazowanie w projekt
Telewizji Polskiej, z jej praktycznie nieograniczonymi mozliwo-
sciami reklamowania gry.

Wszystkim mitosnikom gier historycznych moge z czystym su-
mieniem poleci¢ Stawke wigksza niz zycie. Nawet jesli nie
przepadacie za Hansem Klosem (co trudno mi sobie wyobrazic),
bedziecie mile zaskoczeni réznorodnoscia mozliwych do przyje-
cia strategii i bogactwem tej gry!

element losowy moze nie wszystkim przy-~
pas¢ do gustu,
skomplikowane zasady potrafig poczatko-
wo odstraszyc.

Stawka wieksza niz zycie
Zrecenzowat: Ryszard ,Raleen” Kita
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 120 minut
Cena: 149,95 ztotych
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Od czasu do czasu bywa tak, ze poznajemy gre na wylot i dochodzimy
do momentu, w ktérym towarzyszy nam nieodparte wrazenie, ze dany
tytut niczym nas juz nie zaskoczy. Z pomocg przychodza wtedy dodatki,
ktére w zatozeniu majg zwieksza¢ zywotnos¢ podstawowej gry, doda-
jac do niej wiecej elementéw. Koniec teorii, czas przejsé do praktyki.

Takenoko: Chibis to $redniej wielkosci pudetko, w ktérego wnetrzu znajdziemy garé¢ nowych kafelkow
planszy, kolejne cele do wypetnienia, figurke Pani Pandy oraz tytutowe mate pandzigtka (niestety w formie
zetonow, a nie kolejnych figurek). Praktycznie kazdy z tych elementéw wprowadza do gry nowy mechanizm
lub rozwija juz istniejacy pomyst. Najwiecej zamieszania robi Pani Panda. Pojawia sie ona na planszy wraz
z pierwszym dodanym kafelkiem z rozszerzenia, a nastepnie porusza sie po niej na tych samych zasadach
co stara, dobra i wchtaniajaca bambus w ilosciach hurtowych panda wielka. Réznica polega na tym, ze Pani
Panda nie zjada bambusa. Jedli Pani Panda dopadnie Pana Pande na jednym polu, aktywny gracz moze
wydac¢ ped bambusa ze swoich zasobdw, aby na $wiat przyszto pandzigtko, ktére pozwala na wykonanie
natychmiastowej, drobnej akgji, a na koficu gry przynosi 2 punkty zwyciestwa. Pandziatek jest dziewiec, po
trzy w kolorze kazdego bambusa.

Nowe kafelki réwniez robig troche zamieszania. Na planszy moze pojawic sie drugi staw, od ktdrego mozna
odprowadzac kanaty nawadniajace. Jedno z pél ogrodu pozwala na uprawianie na nim wszystkich trzech ga-
tunkéw bambusa. Posagi béstw powoduja natomiast, ze ogrodnik, uprawiajac bambus na ich polu, sprawia,
ze pedy w tym kolorze rosng na wszystkich posiadajacych dostep do wody polach na planszy. Ostatnim do-
datkowym kafelkiem jest chatka ogrodnika. Jesli ten skoriczy na niej swoj ruch, aktywny gracz moze dobrac
na reke trzy rézne karty celéw, po czym wybrac jedng, a dwie pozostate odrzucic.

Najmniejsza rewolucja dotkneta karty celéw. Novum jest cel pandy, ktéry do wypetnienia wymaga usta-
wienia zartocznego miska na polu stawu. Poza tym reszta jest raczej intuicyjna. Musze w tym miejscu przy-
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czepic sie nieco do tlumaczenia instrukcji dodatku. Trzy
z celéw ogrodu wymagaja od gracza utozenia dwdch
kafelkéw tego samego koloru obok dowolnego kafelka
z ikonkg dodatku. Zapis w polskiej wersji instrukgji su-
geruje jednak, ze kolor kafelka z dodatku musi by¢ taki
sam, jak kolor s3siadujacych z nim pél. Gdyby tak byto,
wartos¢ punktowa tych celéw bytaby nieproporcjonalnie
niska do poziomu trudnosci ich wypetnienia. Thumaczka
wykazata sie réwniez nadgorliwoscia, przektadajac zasady
dotyczace przychodzenia na $wiat pandziatek. Z angloje-
zycznej instrukeji wynika, ze gracz oddaje ped bambusa
i pobiera zeton matej pandy bezpoérednio po ruchu Pani
Pandy. W polskiej instrukcji widnieje zapis méwiacy o tym,
ze zeton pobierany jest na koricu tury gracza.

Juz od pierwszych akapitéw instrukcji w oczy rzuca sie fakt,
ze autor postanowit lekko skomplikowa¢ gre. W podstaw-
ce kazda akcja, ktérg wykonywalismy byta, ze tak to ujme,
oddzielna catoscig - miata jeden okreslony efekt. Ruch
ogrodnikiem powodowat ro$niecie bambusa, ruch panda
powodowat znikanie bambusa, dotozenie kafelka powo-
dowato powigkszenie planszy. Proste. Rozszerzenie do gry
powoduje pewne pogtebienie rozgrywki i wprowadza po-

faczenia pomiedzy akcjami. Pani Panda moze poruszyc sie
normalnie za pomocg akgji ruchu, ale réwniez za pomoca
akgji rozbudowy ogrodu, jesli wybrany kafelek bedzie miat
nadrukowang ikonke dodatku. Nowe cele mozna pobiera¢
akcja dobierania celéw, ale réwniez akcja ruchu ogrodnika
(jesli wprowadze go do jego chatki). Drobne akcje zwiaza-
ne z pandzigtkami rowniez pozwalaja na wydtuzenie tego
ciggu potaczen pomiedzy decyzjami.

Na dokfadke dodatek wprowadza dwie zasady, z ktérych
korzysta¢ mozna nawet bez dodawania do podstawowe;
gry zadnych jego elementow. Pierwsza z nich mowi o tym,
ze panda nigdy nie moze zjes¢ pierwszego pedu bambusa
znajdujacego sie na polu. Druga lekko zmienia punktacje:
kazdy komplet trzech zrealizowanych réznych celéw daje
dodatkowe 3 punkty zwyciestwa. Szczegélnie ta druga
requfa zmusza do dywersyfikowania swoich planéw i nie
pozwala skupiac sie na robieniu w grze tylko jednej rzeczy.

Czy w wyniku tych komplikacji Takenoko zamienia sie
w gre duzo ciezsza? Absolutnie nie. Nadal jest to tytut zde-
cydowanie familijny, a nie zadne ,gamer’s game". Nowe
mozliwosci sprawiaja jednak, ze nawet mniej zaawanso-
wani gracze z przyjemnoscia beda mogli poczu¢ pewien
powiew Swiezosci.

N~

REBEL TiM ES

KENOK G«

B Hit>i

pogtebiona rozgrywka,
zasada modyfikujgca punktacje.

niejasnosci wynikajgce z ttumaczenia
zasad.

Takenoko: Chibis
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 79,95 ztotych
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