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Redakgji Spis tresci
Chciatoby sie rzec, ze wszystko zaczeto sie od Magica, ale tak naprawde pierwszy byt Doomtrooper.
Przynajmniej w moim przypadku. W 1996 roku bytem kompletnie zielony nie tylko w kwestii gier
karcianych, ale w samej idei nowoczesnych gier. Kolekcjonerskich. Wymagajacych sporych naktadéw )
pienieznych. Miatem oczywiscie za sobg Magie i Miecz, do ktdrej posiadatem wszystkie dodatki. Miatem
i Magiczny Miecz, mimo ze byto to w zasadzie to samo: tyle ze z o wiele lepszymi ilustracjami. Na tyle

zapadajacymi w pamie¢, ze miatem je przed oczami przez wiele lat podczas sesji w Warhammera.
No whasnie, gry fabulame, idealnie kolekcjonerskie, ukrywajace to jednak pod ptaszczykiem sloganu . i\
f
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Czyli co nowego w $wiecie gier
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,wystarczy ci ten podrecznik i wyobraznia”. | zasadniczo wystarcza. W przypadku Mtotka i Zewu Cthulhu
inne podreczniki byly ciekawostka. W Wilkotaku obchodzilismy sie dwoma. W Wampirze podobnie.

Legenda Pigciu Kregéw? Earthdawn? Deadlands? To samo. lle to juz... siedem linii wydawniczych? ¥

A w miedzyczasie karciany Kult, Dark Eden oraz The Gathering, od ktérego zaczatem ten wstepniak. 8 SZACOWNA GRAW GES -
Kolekcjonerstwo. Zbieractwo. Nawet taka Cywilizacja: Poprzez Wieki sprawia, ze fapiesz bakcyla. Niby Felieton Tomka Kreczmara

bez dodatkéw, ale warto réwniez kupic Sid Meier's Civilization: The Boardgame, bo podobne, a jak juz 9 DEAD MENTELLNOTALES -«
te dwie to czemu nie i Wojne Narodéw? Psychiatra powie wam pewnie, Ze to uzaleznienie. A potem sam Pirackie Zycie z nutkg pandemii

wréci do domu, odpali Steama i spojrzy na swoja kolekcje czterystu gier, z ktorych zainstalowat moze ze 12
trzydziesci. Tak to juz jest. Nic wielkiego. Po prostu pasja.

OGRYWACZ Z OLEJEM RADZI... COTU JESTGRANE? =

Felieton Macieja Samoleja

Do zobaczenia za miesiac! 13 GRAOTOR =
Westeros express
Wydawca: REBEL pl Redakgja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji 15 RELACJAZ BOARDMANI| -
N tekstow oraz zmiany tytutow. Materiatow nie zamowionych, Relacja z Festiwalu Gier Planszowych ,,Boardmania”
Redaktor naczelny: Tomasz Sting' Chmielik nie zwracamy. Przedruk z gazetidozwolonyjestjedynie 72 17
Redakeia i korekta tekstéu: pisemng zgoda wydawcy. Redakgja nie odpowiada za tres¢ e B MARCO POLO
Tomasz Sting Chmelik reklam i ogtoszer. Wydawca ma prawo odméwic zamiesz- Podréze z wielbladem na plecach
~Hing (zenia og%oslgenia i reklamy,jeflibic?]treic' lub forma sg 20 TERMITY «
Redakcja: Tomasz Gambit' Dobosz, Ryszard sprzeczne z[inig programowg lub charakterem pisma oraz I ; ™
Raleen’ Kita, Piotr Wierzba' Kraciuk, Piotr Zucho'  Interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Prasowego]. KOs et
Luchowski, Tomasz Sokoluk, Maciej Ciuniek 23 VANQUISH SKY -
Poleszak, Arkadiusz Piskorek, Tomek Kreczmar Jak w Niebianskim Turnieju rozgromi¢ przeciwniczke
Wspotpraca: Mateusz Darcane’ Nowak, Marcin WWW. rebe|.p| 26 KACIK GIER HISTORYCZNYCH: RELACJAZ KONWENTU ,STRATEGOS" -
Glen, Maciej Ogrywacz z olejem’ Samolej, Monika .
Wasilonek, Michat Szewczyk www.wydawnictwo.rebel.pl
28 KACIK GIER FAMILIJNYCH: KAMIENIE W KIESZENIE -«
Graﬁk|a, sktad - epub, mobi, i0S, Android: tukasz S.
Kowa
f 30 KACIK POCZATKUJACYCH GRACZY: TAJNIACY <
Czekamy na Wasze opinie i komentarze. www.facebook.com/REBELpI

Kierujcie je na nasz adres: sklep@rebel.pl
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ASHES: ODRODZENIE Z POPIOtOW

— Gfownym problemem Magica jest to, ze dobra talia kosz-
tuje kilkaset ztotych. Na szczescie mam tutaj ze sobq fajnq
alternatywe...

Ashes: Odrodzenie z popiotéw to rozszerzalna gra kar-
ciana, w ktérej stworzysz swojg talie, zagrasz drafta lub
uzyjesz jednej z szesciu gotowych talii, aby toczy¢ potyczki
ze swoimi znajomymi. Bedziesz musiat uzy¢ catego swo-
jego sprytu, aby jak najlepiej wykorzystac¢ potencjat talii
oraz wybranych przez siebie kosci. Sam zadecydujesz, jak
wykorzystasz swoje zasoby znajdujace sie na kosciach,
ktére pozwolg ci zebra¢ potezng armie z kart, lecz réwnie
tatwo moga same stac sie bronig. Dodatkowo wybierzesz
pierwszg pigtke kart, z ktérymi rozpoczniesz rozgrywke.

Premiera gry przewidziana jest na drugg potowe marca
2016 roku. [ s i3
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TOKAIDO DELUXE

— W podrdzy zawsze lubie sobie podjesc¢ ryzowe kulki. Nie
ma to jak ryzowe kulki. Serio. No, chyba Ze mozna zjes¢
schabowego z ziemniaczkami...

Tokaido Deluxe to kolekcjonerskie wydanie bestsellero-
wej gry opowiadajacej o podrdzy przez feudalng Japonie,
ktére zawiera szesnascie szczegétowo wykonanych figurek
podrdéznikéw, ptyte CD z niezwykle klimatyczng muzyka ja-
poniskg, a takze metalowe repliki japoriskich monet. Do-
datkowo w pudetku znajduja sie wszystkie komponenty
z dodatku Rozdroza, a duza plansza do gry przedstawia
odpowiednie pola z tego dodatku. Autor gry Antoine Bau-
za dzieki Tokaido zdobyt gtéwng nagrode w miedzynaro-
dowym konkursie: Best Games Creator.

Premiera gry przewidziana jest na drugg potowe marca
2016 roku
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SZEREGOWY PINGWIN

— Cos mi sie wydaje, ze juz gdzies widziatem podobne bajki...

Szeregowy Pingwin to bardzo prosta w swoich zasadach
gra karciana z paroma ciekawymi rozwigzaniami. Roz-
grywke rozpoczynamy z osiemnastoma kartami we wita-
snej talii positkéw i na poczatku dobieramy cztery z nich.
Nastepnie w kazdej rundzie dwie dowolne karty przeka-
zujemy po jednej naszym sasiadom, otrzymujac od nich
takze po jednej karcie. Potem wyktadamy jedna karte na
stot. Wyktadane karty pracuja nam nad kontrolg dane-
go obszaru, do ktérego nalezy wytozona karta. Po oSmiu
rundach gracze, ktérzy maja najwiecej punktéw kontro-
li w danym obszarze dostajg tyle punktdw, ile kart tego
obszaru zostato im na reku, a jesli nie majg kontroli nad
danym obszarem, otrzymujg tyle punktdw, ile pokazuje
najstabsza karta nalezgca do tego obszaru. Brzmi skom-
plikowanie? W trakcie gry szybko staje sie intuicyjne.

Premiera gry przewidziana jest na drugg potowe marca
2016 roku
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Alan R. Moon bedzie tworzyt rozszerzenia do swojego ztotego
dziecka Wsigs¢ do Pociggu dopéty, dopdki wcigz bedzie wpa-
dat na swieze pomysty. Days of Wonder bedzie je pieknie wy-
dawato dopéty, dopdki gra wcigz bedzie cieszyta sie wielkim
entuzjazmem graczy. Gracze bedg je kupowali i w nie grali
dopdty, dopdki wcigz bedzie Swiezo i pigknie.

Nowy dodatek nazywa sie United Kingdom. Pudetko zdobi
klasyczny wiktorianski obrazek. Natomiast napis Pennsylva-
nia jest dodany i to dostownie (poprzedza go znak +). Grafika
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zabytkowego (jak na Stany) Pittsburgh Union Station wciénie- |
ta jest w rdg, jakby byta gorszego sortu. Ale gdy otworzymy

pudetko, okazuje sie, ze ma swoje unikatowe elementy i plan-
sze.To dwa petnoprawne rozszerzenia, tyle ze dzielace jedno
pudetko pod szyldem Ticket to Ride Map Collection 5.




ematycznie dodatek dotyczy poczatkdw i kolebki ko-

lejnictwa. Wielka Brytania data poczatek kolei, a kolej

dafa Brytanii wielkos¢. Ciuchcie dwudziestokrotnie

obnizyty koszty transportu, zapobiegty wielu kleskom
glodu, staly sie motorem napedowym postepu technicznego
i tlem dla wieku XIX. W 1827 roku powstat pierwszy prywatny
przewoznik kolejowy: Baltimore & Ohio Railroad. Pennsylva-
nia Railroad byta najwieksza
spotkg akcyjng na swiecie,
zatrudniajgca dwiescie piec-
dziesigt tysiecy pracownikow
i z budzetem przekraczaja-
cym budzet Stanéw Zjedno-
czonych.

Dla autora oba dodatki sg
symboliczne.  Urodzit ~ sie
w  Southampton, mieszka
w Syracuse. To pierwsze jest
na mapie UK a drugie USA.
Obie mapy faczy takze trasa
Southampton - Nowy Jork.
Dziadek Alana przez cate
2ycie pracowat na legendar-
nym brytyjskim liniowcu pa-
sazerskim Queen Mary ob-
stugujacym te trase.

UK o tyle nie jest samodzielng gra, ze potrzebuje modeli
wagonikéw z ktérejkolwiek wersji podstawowej. Natomiast
mapa, bilety oraz talia kart pociggdw sg unikatowe. Talie po-
ciggow wyrdznia szata graficzna oraz wieksza liczba lokomo-
tyw (,dzikich kart"/jokerow). Natomiast najwiekszg innowacja
jest czterdziesci siedem kart technologii.
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W czasie zabawy obowigzujg te same reguly gry, co w wer-
sji podstawowej. Rdznic jest tylko kilka. Gre rozpoczyna sie
z czterema losowymi kartami pociggéw oraz zawsze z jedna
lokomotywa. W grze korzysta sie z trzydziestu pieciu wago-
now zamiast czterdziestu pieciu. Kluczowa zasada: gdy po-
trzebujemy zagrac karte lokomotywy, dowolne cztery karty
pociagow zastepujg jedna karte tejze. Nie obowigzuje premia
za najdtuzsza trase oraz naj-
wiecej zrealizowanych bile-
tow.

Rewolucja jest wprowadze-
nie drzewka technologii. Na
poczatku swej rundy mozna
odrzuci¢ karte lokomotywy
(lub cztery dowolne karty),
aby otrzymac na state jed-
ng z technologii. Niektdre
z nich wymagaja kilku loko-
motyw, maksymalnie czte-
rech. Wiekszos¢ z techno-
logii wystepuje w czterech
egzemplarzach, tak aby
B kazdy gracz miat mozliwosc

" ich zakupu (UK to mapa dla
2-4 graczy). Gre zaczyna sie
z zerowg technologia, co
oznacza duze ogranicze-
nia. Mozna zajmowac tylko trasy skladajace sie z jednego
lub dwdch pdl, wytgcznie na terytorium Anglii. Niedostepne
sq trasy promowe, trasy skladajace sie z trzech i wiecej pdl,
a takze wszelkie trasy na terytorium Walii, Szkocji, Irlandii oraz
promy do Francji. Z poczatkowym brakiem technologii wspa-
niale wspotgra gesta i ciasna czes¢ angielska mapy. Gesta
sie¢ miast na terenie Anglii sprawia, ze trasy pomiedzy nimi
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s bardzo krotkie. A akurat tylko krotkie trasy i tylko na teryto-
rium Anglii mozna budowac na poczatku.

Zjednoczone Krélestwo nadaje Ticketowi charakteru rasowe;
eurogry (optymalizacja ruchow, zarzadzanie zasobami, drzew-
ko technologii, budowanie silniczka). Jak zapewnia autor gry,
drég do zwyciestwa jest wiele.

Pierwsza z nich przypomina dotychczasowa strategie gry
we Wsigé¢ do Pociagu. Istotny jest balans pomiedzy liczba
wybieranych tras oraz technologii. Ignoruje sie technologie
zwiekszajace punktowanie lub docigg. Inwestuje sie tylko
w te niezbedne, czyli w rozmaite koncesje na budowe. Cza-
sem warto zacza¢ na uboczu (Irlandia), gdy wszyscy zabijaja
sie 0 Anglie. W pézniejszym etapie gry taczymy nasz przyczo-
fek z resztg terytoriow.

Druga strategia jest bardzo ryzykowna i opiera sie na szcze-
sciu. Uzbieranie trzech lokomotyw i siedmiu wagonikéw
w jednym kolorze pozwala zbudowac trase Southampton -
Nowy Jork diugosci dziesieciu pdl, wartg czterdziesci punk-
tow. Pomdc moze technologia zwigkszajaca dociag. Poza tym
do zbudowania trasy specjalnej nie potrzeba zadnych tech-
nologii. Gdy uda sie ja zajac, istotne jest jak najszybsze pozby-
cie sie pozostatych wagonikéw i tym samym skonczenie gry
nim przeciwnicy ukonczg swe kolejowe imperium.

Trzecia strategia opiera sie o technologie dodatkowo punk-
tujgce. Technologia Otulina kotfa to dodatkowy punkt za kaz-
da trase. Zajmujemy jak najwiecej krétkich odcinkéw w Anglii
oraz Szkodji i punktujemy.

Czwarta strategia to jak najszybsze zajecie tras faczacych sto-

lice Anglii i Szkocji. Posiadajac kluczowe trasy, dobieramy jak
najwiecej biletéw. Na koniec technologia Podwdjna trakcja




daje nam dwa punkty za kazdy zrealizowany bilet.

Pomimo gtéwkowania i kombinowania, rozgrywka nie wydtu-
Za sie znaczaco w stosunku do standardowej, poniewaz mamy
o dziesie¢ wagonéw mniej. Czy sie komplikuje? Nie pod
wzgledem zasad gry, ktore pozostaja niemalze te same. Tech-
nologie ograniczaja co$, co wczesniej byto dostepne. Kiedys
nie musielismy sie zastanawiac, czy zajmowac trase o dtugosci
trzech pél lub prowadzaca do pewnej czesci mapy. Jesli mie-
lismy bilet i odpowiedni kolor kart wagondw, budowalismy.
Glowy graczy zajmowata jedynie opfacalno$¢ realizowania
danych biletow i sposéb wytyczenia drogi. Teraz kazdy ruch
wymaga koncesji, za ktrg trzeba zapfaci¢. Karta lokomotywy
jest cenng walutg. Mozemy za nig kupi¢ dostep do obszaru
mapy, dostep do pewnych tras lub dostep do dodatkowej
punktacji. Z pewnoscig nie wystarczy na wszystko. A to ozna-
cza, ze trzeba kalkulowad i decydowad. Rozgrywka we Wsiasé
do Pociagu Wielka Brytania stanowi wyzwanie niedostepne
do tej pory dla tej serii gier.

Druga strona mapy przenosi nas do Pensylwanii i kilku sa-
siednich miast, takich jak Nowy Jork i Baltimore. Charakte-
rystyczny jest prostokatny ksztatt stanu, dobrze wpisujacy sie
w ksztatt planszy. W przeciwienstwie do Wielkiej Brytanii trasy
s diugie. Ciekawostka jest miasto Harrisburg z az o$mioma
pofaczeniami.

Wiekszo$¢ tras oznaczona jest jednym lub kilkoma symbola-
mi. Sg to loga dziewieciu prawdziwych przewoznikéw operu-
jacych w XIX i XX wieku w stanie PA. Kiedy gracz zajmie trase,
otrzymuje jedng karte udziatéw. Najwiekszy przewoznik po-
siada pietnascie kart udziatéw, najmniejszy tylko dwie. Na ko-
niec gry przelicza sie liczbe udziatéw na punkty zwyciestwa.
Im wiecej udziatéw u wiekszego przewoznika, tym wiekszy
dochdd. Niebagatelny wptyw na rozgrywke ma sposéb usta-
lania zwyciezcy w przypadku remisu. Jesli dwdch graczy ma
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tyle samo kart udziatéw danego przewoznika, zwycieza ten
z nich, ktdry wezesniej zdobyt jedna z nich. Kazda karta udzia-
tow jest ponumerowana. Kazdy stos otwiera karta z numerem
jeden. W czasie gry, patrzac na stos, wiemy czy i ile kart dane-
go przewoznika zostato wybranych.

Gtéwny problem taktyczny to: czy budujgc trasy kierowac sie
wytacznie realizacjg biletdw, czy zdobywaniem udziatow? Jesli
zdobywamy udziaty, to u jednego czy u wielu przewoznikow?

REBEL TIMES

Dywersyfikacja oznacza zmniejszenie prawdopodobienstwa
straty kosztem prawdopodobienstwa najwiekszego zysku. Na
szczescie nie ma na to gotowej odpowiedzi. Niezbedne jest
ciggfe analizowanie sytuacji panujgcej na planszy, sytuacji na
stosach udziatéw i ruchéw naszych przeciwnikdw. Dopiero na
koricu okazuje sie, kto zrobit to najlepiej. Gra jest emocjonu-
jaca do samego konca, poniewaz dopiero podliczenie PZ za
udziaty wytania zwyciezce.

Dodatek niestety zalicza wpadke, o ktdrg nie posadzaliby-
smy Days of Wonder. Brakuje precyzyjnej informacji na temat
punktowania tras w Pensylwanii. Instrukcja informuje o licze-
niu punktow zwyciestwa za udziaty. Nie wspomina jednak, ze
za kazdg trase otrzymuije sie takze normalne punkty. Brakuje
takze informacji mdwiacej o tym, ze trasa dtugosci siedmiu
pol warta jest osiemnascie PZ.

Wielka Brytania i Pensylwania znaczgco rdznig sie od siebie.
Ta pierwsza jest strategiczna, wymaga dtugofalowego planu.
Wybrana technologia otwiera przed nami nowe mozliwosci,
ale reszta pozostaje zamknieta. Technologie s3 zbyt drogie,
aby kupowac je tylko na jeden ruch. Wybierajac technologie,
obieramy konkretng droge prowadzacg do zwyciestwa. Pen-
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sylwania jest zas taktyczna i wymaga reagowania na biezacg
sytuacje. Akcje w kazdej rundzie wyznacza algorytm oparty
o trzy zmienne: posiadany bilet, posiadane wagony, posiada-
ne udziaty.

nie-sucha: temat wspotgra z nowymi
zasadami,

rdzen zasad pozostaje ten sam, dodano
zmienne,

nowy charakter rozgrywki,

Na szczedcie nie musimy wybiera¢ sposréd tych dwéch do- wigcej drég do zwycigstwa.
datkéw. Kupujac jeden, otrzymujemy drugi. Rzymianie ma-
wiali Ave Caesar, ja jak amerykanie powiem: Awesome. Kaz-
da z dwdch map na tyle wywraca rozgrywke, ze jest w stanie
zmieni¢ podejscie do tradycyjnego Ticketa. Gdybyscie zasia-
dali do stotu z nowymi graczami, od razu roztézcie pudetko
numer piec. Gra przy zachowaniu prostoty oferuje znacznie

wiekszg glebie.

miejscami nieprecyzyjna instrukcja,
cena zblizona do wersji podstawowe;j gry.

Wsigs¢ do Pociggu:
Wielka Brytania / Pensylwania
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 30-60 minut
Cena: 149.95 ztotych
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FANTASTYCZNA GRA CWICZACA PAMIEC | KONCENTRACJE, W KTOREJ SYTUACJA ZMIENIA SIE DIAMETRALNIE W CIAGU KILKU SEKUND.
BLAISE MULLER

HA! KOMPLETNIE
: LPOMIESZALAS! CZERWONY
GDZIE JA 60 ZAKOPALAM? LIsC, ZéL_TY GRZYB I NIEBIESKI
TAM SIESZLO KOLO CZERWONEGO KAMIENIA, KAMIEN. ZNALEZIONE NIE

ZOLTEGO LISCIA I NIEBIESKIEGO GRZYBA. .. T — KRADZIONE!
CHYBA. .. | '




FELIETON TOMKA KRECZMARA

SZACOWNA GRA W GES

Journey Through Europe to pierwsza planszowka,

ktorej tworce znamy z imienia i nazwiska. John Jef-

ferys pierwszy egzemplarz swego dzieta sprzedat 14

wrzesnia 1759 roku. Za sprawa tej gry autor starat sie
rozszerzy¢ asortyment produktdw, ktdre sprzedawat. A byty to
mapy... i wlasnie na mapie rozgrywato sie A Journey Through
Europe, ktérg cechowaty barokowe opisy (np. w wolnym ttu-
maczeniu: ,Komu zas w Rzymie, na polu 48 zdarzy sie stanac,
by ucatowac palec nogi papieskiej, ten winien zostac ukarany
za swe nieokietznanie na pole 4 zestaniem, na zimng wyspe
Islandig zwana, gdzie trzy tury utraci”).

Zasady A Journey Through Europe, jak to w wypadku wielu
gier miato miejsce, odwotywaly sie do innego tytutu - Goose
lub The Game of Goose (po polsku po prostu Ges). Te sza-
cowna gre - znéw! - wzorowano na jeszcze wezesniejszych
planszowych wyscigach, ktére do Europy przywedrowaty
z Bliskiego i Dalekiego Wschodu. Jej znang odmiane opraco-
wano we Florencji, w pofowie XVI wieku. Mogto to by¢ dzieto
Franciszka | Medyceusza, Wielkiego Ksiecia Toskanii, albo tez
Templariuszy. Z Florencji gra - jako podarunek dla kréla - tra-
fita na hiszpanski dwdr, potem za$ powedrowata do Anglii
i Francji. Wzmianki na jej temat pojawity sie chocby w poema-
cie irlandzkiego pisarza Oliviera Goldsmitha z 1770 roku pod
tytutem The Deserted Village, w ktdrym nazywano jg ,krolew-

ska gra w ges".

Najstarsza znana w Polsce plansza do ,gry w ges” pochodzi
z 1721 roku, cho¢ to wyjatkowy egzemplarz, bowiem gra
rozprzestrzenifa sie w naszym kraju dopiero w XVIII wieku.
W 1904 roku lwowscy ksiegarze wydali wersje nazwana
Piast. Zabawa historyczna poditug Assarmota Klementyny
z Tanskich Hoffmanowej utozona Zofia D'Abancourt, gdzie
na planszy przedstawiono dzieje Polski od legendarnych Le-
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cha, Kraka i Popiela, az po krélestwo Kongresowe. Catkiem
niedawno Zaktad Narodowy im. Ossolinskich wydat reprint tej
planszéwki, uzupetniajac go o uwspdtczesnione zasady i opi-
sy. Ciekawostkg jest tez wloska wersja z 1809 roku, w ktore;]
zaprezentowano historie swiata od Adama i Ewy, az po zwy-
ciestwo Jana Il Sobieskiego pod Wiedniem.

Uproszczone zasady gry w ges

Gra rozgrywana na planszy o 64 polach przy uzyciu pionéw
i kosci lub baczka (kosci byty zwykle silnie kojarzone z hazar-
dem). Gracz ma za zadanie dotrze¢ do konca planszy szybciej
niz przeciwnicy. W tym celu musi omija¢ pola przynoszace
pecha (np. wiezienie, labirynt lub piwiarnia), a starac sie tra-
fia¢ na te szczesliwe - najczesciej oznaczone symbolem gesi.
Szczegdtowe zasady byly zmienne i w zaleznosci od pola, na
ktorym znalazt sie pion gracza, tracit on kolejke, musiat cof-
na¢ sie lub ruszy¢ do przodu o odpowiednig liczbe pdl, albo
wrecz rozpoczac rozgrywke od poczatku.

Na przestrzeni lat pojawito sie mnéstwo kopii i niezbyt rewolu-
cyjnych wersji ,gry w ges”. Po zachwycie geografig, tematyka
planszéwki zmienita sie na kwestie moralne oraz historyczne.
W 1660 roku pojawita sie wersja opowiadajgca o Francuzach
i Hiszpanach walczacych o pokéj. W 1790 roku $wiatto dzien-
ne ujrzato The Game of Human Life, a czternascie lat pdznie;]
- The New Game of Emulation. Duza popularnos¢ zyskata
The New Game of Human Life, ktdra przeprowadzata graczy
przez 84 pola reprezentujace rézne etapy rozwoju cztowie-
ka. Royal Genealogical Pastime of the Sovereigns of Europe
2 1794 roku oraz Voyage Round the World z 1796 skupiaty sie
na geografii, historii i architekturze. The New Game of Virtue
Rewarded and Vice Punished for the Amusement of the
Youth of Both Sexes Thomasa Newtona z 1810 roku byfa
skierowana dla mtodszych.

Zresztg w XIX wieku rynek zostat dostownie zalany po-
dobnymi produkcjami przekazujagcymi wiedze astro-
nomiczng (Science in Sport or The Pleasures of Astro-
nomy z 1804 roku), przyrodnicza (British and Foreign
Animals z 1820 roku) i zeglarska (A Voyage of Disco-
very or The Five Navigators z 1836 roku). Wszystkie
te liczne produkcje byty de facto tg sama gra, oble-
czong tylko w nowa tematyke i nieco zmodyfikowa-

ne zasady.

Tak rodzity sie wspdfczesne eurogry...
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Gry o tematyce pirackiej nie goszcza zbyt czesto na sklepowych pdtkach. | piszac
o tematyce, mam na mysli faktyczny piracki klimat, a nie tylko rysunki statkéw lub pira-
tow na kartach. Mam na mysli gry, podczas ktdrych cztowiek az chce krzycze¢ ,Arrrr’,
nosi¢ przepaske na oku i pi¢ rum. Takie odczucia mam na przyktad przy grze Libertalia,
a ostatnio réwniez podczas rozgrywki w Dead Men Tell No Tales.

DEAD MEN TELL NO TALES




DEAD MEN TELL NO TALES

ry o tematyce pirackiej nie goszczg zbyt czesto na

sklepowych pétkach. | piszac o tematyce, mam na

mysli faktyczny piracki klimat, a nie tylko rysunki

statkow lub piratdw na kartach. Mam na mysli gry,
podczas ktérych cztowiek az chee krzycze¢ , Arrrr”, nosic prze-
paske na oku i pi¢ rum. Takie odczucia mam na przykfad przy
grze Libertalia, a ostatnio réwniez podczas rozgrywki w Dead
Men Tell No Tales.

Dead Men Tell No Tales to gra autorstwa Kane Klenko, wyda-
na w 2015 roku przez Minion Games. Mamy tu do czynienia
z niezwykle klimatyczng pozycjg, w ktorej gracze, jako piraci,
staraja sie ztupi¢ okret. Sa tylko dwie niewielkie przeszkody.
Po pierwsze okret ptonie, a po drugie jest nawiedzony. Obie
te przypadfosci czynia rozgrywke niezwykle emocjonujaca.

Okret, ktory jest naszym celem skiada sie na samym poczatku
z trzech pdl. W kolejnych turach gracze beda losowac kafle
statku i dopasowywac je do tych juz wytozonych. Jak w wie-
lu tego typu grach, dokfadany kafelek musi pasowaé do ist-
niejacej juz konstrukgji, czyli drzwi musza przylega¢ do drzwi,
a sciany do Scian. Inaczej jednak, niz w wielu innych grach,
w ktorych budujemy plansze z losowanych kafli, tu jesli nie
mozemy dotozy¢ kafelka w ,legalny” sposob, przegrywamy
gre. Po prostu nie udato sie nam zbada¢ catego pokfadu w

gdzie rozprzestrzenia sie ogien, czyli jakiego koloru kostki na-
lezy ,zwigkszy¢" o jedno oczko. Jesli jakakolwiek kostka doj-
dzie do poziomu szesciu oczek, pomieszczenie eksploduje
i staje sie niedostepne do konca gry (kafelek odwraca sie na
druga strone). Gracze, ktérzy sie w nim znajdowali zaczyna-
ja zatowac, ze nie byli gdzie indziej, a ogien rozprzestrzenia
sie do sasiednich pokoi (poprzez otwarte drzwi), podnoszac
w nich poziom ptomieni. Jak widzicie, wystapienie reakgji
faficuchowej jest wysoce prawdopodobne. Analogicznie jak
w Pandemii, liczba takich eksplozji determinuje tez koniec
gry. Jesdli gracze dopuszcza do o$miu wybuchdw, okret po-
graza sie w gtebinach, grzebiac skarby i nieszczesnikow, kto-
rzy wciaz byli na poktadzie.

Plomienie to nie tylko miernik czasu, jaki zostat tupionemu
okretowi. To réwniez przeszkadzajka dla postaci graczy. Dzia-
fa to w bardzo ciekawy sposob. Kazdy gracz ma swoj miernik
zmeczenia. Jesli dotrze on w wysokie rejony, posta¢ moze wy-
kona¢ mniej akeji w swojej turze, a w skrajnych przypadkach

i 1!_.,-:-;;..
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poszukiwaniu skarbow i musimy obejs¢ sie smakiem. Co cie- &g
kawe, jesli uda sie w trakcie rozgrywki zbudowac statek ze E¢

wszystkich kafli, ostatni kafelek moze tez otworzy¢ przed gra-
czami nowa droge ucieczki z ptongcego okretu.

No wiasnie. Okret ptonie. To bardzo ciekawa mechanika, kto-
ra ma swoje korzenie w Pandemii. Na kazdym kafelku statku
widnieje pole na kostke szescioscienna. Kostke kiadzie sie

w taki sposdb, aby wskazywata odpowiednia liczbe kropek. §

nawet umrze¢. Zmeczenie rosnie miedzy innymi podczas
przechodzenia z chtodniejszego pomieszczenia do takiego,
w ktorym szalejg wyzsze ptomienie. Piszac jezykiem kostek:
Z pomieszczenia z mniejszg liczba na kostce do pomieszcze-
nia z wyzsza. Oczywiscie ogien mozna gasi¢, wykorzystujac na
to jedna ze swoich akgji. Ba, gasic¢ nawet trzeba, jesli nie chce
sie zbyt szybko spali¢ catego statku.

Ogien to jednak tylko jedna przeszkadzajka, cho¢ na pewno
do$¢ powazna. Druga sa nieumarli marynarze bedacy zatoga
przekletego okretu, ktory probujemy ztupi¢. Ci dzielg sie na
trzy kategorie. Mamy zwyktych majtkéw. Usuwamy ich z po-
mieszczen, w ktérych przebywamy bez wiekszego wysitku. Ot,
po prostu wydajemy akcje i majtek jest juz tylko wspomnie-
niem. Swoja droga sa oni reprezentowani przez przesliczne
biafe czaszki z nadrukowanymi oczami i opaskami. Swietna
sprawa. Drugi rodzaj wrogdw to zwykli marynarze strzegacy
uzytecznych przedmiotow, takich jak butelki z grogiem lub
szable. Ci nie s juz mieczakami i trzeba z nimi walczy¢. Nadal
jednak sg stabsi od trzeciego rodzaju wrogdw, czyli strazni-
kow, ktdrzy maja oko na skrzynie ze skarbem. Walka z nimi

" to prawdziwe wyzwanie, cho¢ jest ona do$¢ prosta mecha-

nicznie. Opiera sie bowiem na poréwnaniu sity postaci z sifa
przeciwnika. Sita przeciwnika jest nadrukowana na jego ze-
tonie, a sife gracza okresla sie rzutem koscig. Jesli gracz jest
lepszy, wtedy pokonuje wroga i moze zajac sie skarbem. Jesli
jednak ustepuje pola nieumartemu marynarzowi, wtedy robi

-~ sie nieprzyjemnie i gracz otrzymuje rany, réwne réznicy mie-

To poziom ptomieni. Kostki sa w kolorze czerwonym i zottym. #8 7

Kazdy z graczy po swojej turze ciagnie karte, ktéra wskazuje,
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dzy wynikami. Rany te dodawane sg do zmeczenia postaci.
Oczywiscie istnieje mozliwos¢ ujarzmienia losowosci, ponie-
waz gracz moze w trakcie gry wydawac akcje na podnosze-
nie swoich zdolnosci bojowych. Dzieki temu, jesli wynik na
kosci bedzie niewystarczajacy, gracz moze doda¢ do niego
swoje wartosci bojowe. Tyle ze wtedy traci je w catosci i musi
budowac od nowa. Lepsze to jednak niz przegrana. Oczywi-

| Scie gracze, czyli korsarze, mogg réwniez polegac na pirac-
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kich szablach. Zbieranie ich podnosi zdolnosci bojowe nieco
bardziej ,permanentnie”. Dzieki szabli nie traci sie wszystkich
zdolnosci bojowych po ich uzyciu, a jedynie do momentu
wyznaczonego zetonem szabli. Dzieki temu szybciej mozna
odbudowac swoja site.

Ale walka i gaszenie ognia to tylko kroki, jakie muszg poczyni¢
gracze, aby odnie$¢ koncowy sukces. Jest nim zdobycie i od-
transportowanie na whasny statek odpowiedniej liczby skar-
bow. Im wiecej skarbow do znalezienia, tym trudniejsza gra,
poniewaz w pewnym momencie utrata jednego konczy gre
i wszyscy wracajg smutni do domow. Rozgrywka konczy sie
porazka réwniez i wtedy, gdy skonczg sie ,zapasowe” posta-
cie dla graczy. Oznacza to, ze cata zatoga statku zgineta i nie
ma juz komu tupi¢. Przegrywamy takze, gdy trzeba wytozy¢ na
plansze kolejnego majtka, a nie ma juz ich zetondw w puli. Do
tego przegrana nastepuje w momentach, o ktérych pisatem
juz nieco wezesniej. Osiem eksplozji lub brak mozliwosci le-
galnego wytozenia nowego kafelka statku. Jak wiec widzicie,
przegrac jest bardzo fatwo, natomiast wygra¢ mozecie tylko
wtedy, gdy znajdziecie i odstawicie na wiasny statek odpo-
wiednig liczbe skarbdw.

Oczywiscie, jesli stwierdzicie, ze gra jest dla was zbyt prosta,
mozna ja sobie utrudni¢. Jest na to sporo sposobdw. Mozna
zwiekszy¢ liczbe skarbow, ktérg trzeba znalez¢, aby wygrad.
Mozna zmniejszy¢ licze majtkéw w puli. Mozna w koncu dofo-
2y¢ znacznik kapitana przekletego statku, ktéry jest prawdzi-
wa zmorg i musi by¢ pokonany, zanim bedzie mozna wygrac.
Co sie komu podoba.

Mechanicznie catagrajestprosta.Kazdy graczmawswojejturze
okreslona liczbe akeji do wykonania. Wybiera je z puli dostep-
nych akgji, ktorych jest catkiem sporo. Co ciekawe, nie ma tu
typowej akgji eksploracji, dzieki ktorej dodaje sie nowe kafelki
do planszy. Ten element jest zafatwiany niejako automatycznie
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na poczatku tury kazdego gracza. Po prostu nale-
2y wzig¢ kafelek ze stosu i dotozy¢ go do planszy.
Oile sie uda.

Gra jest wykonana niesamowicie. Dbatos¢
0 szczegdly wida¢ niemalze na kazdym kroku.
Sliczne zetony majtkow w ksztatcie czaszek
z nadrukowanymi oczami i opaskami. Kafelki
z ptomieniami, kostki, karty postaci, zegary
zmeczenia. Wszystko to wyglada naprawde
swietnie. Mam tylko jedno zastrzezenie. Ja-
kim cudem przez wstepne testy przeszedt
potrdjny kafelek startowy? Jasne, wyglada
$wietnie i od razu wida¢, ze to TEN kafelek
startowy, ale problem pojawia sig, gdy ktd-
re$ z pomieszczen wchodzacych w jego
sktad eksploduje. Nie da sie w tym przy-
padku odwréci¢ kafelka tego pomieszczenia, bo jest czescia
czego$ wiekszego. Twdrcy proponowali jakies rozwigzania
tymczasowe, czyli ukfadanie na takim kafelku wydrukowanej
,Zaslepki”, ale w koncu uznali, ze w kolejnych edycjach gry na-
prawig ten btad i kafelki startowe bedg oddzielnie i bedzie
dafo sie je odwracac.

Piracki klimat wylewa sie z kazdego fragmentu gry. W zasa-
dzie nie tylko piracki, ale i ten zwigzany z pfonagcym okretem
i przekletg zatoga. Kazdy element gry stara sie go podkreslac. .
Nawet kostki wygladaja tak, jakby sie palily. Zetony majtkéw
sa jednoczesnie straszne i stodkie. Na kafelkach okretu widac
ptomienie, wszystko Swietnie ze sobg wspdtgra. Gdzies niby
pojawia sie uczucie, ze mamy do czynienia z grg euro, ale
szybko zostaje ono zdtawione, dajemy sie bowiem wciggnaé
w klimat i pirackg walke o przetrwanie na ptongcym okrecie.
A za kazdym razem, kiedy przegramy walke z przekletym stat-
kiem i ogniem, czlowiek chce sprobowac raz jeszcze. | to sie
chwali.

‘ e wpadka z kafelkiem startowym,

dla niektorych moze by¢ zbyt trudna.

Dead Men Tell No Tales
Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-5 osdb
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 199,95 ztotych
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OGRYWACZ 2 OLEJEM RADZI.. CO TU JEST GRANE?

a poczatek nieco biografii. Pierwszy kontakt z plan-

széwkami to dla mnie rok 1992. Wieczér w szkole

muzycznej, czekam na swojg lekcje skrzypiec (po

zajeciach z rytmiki). W matym korytarzyko-patio, kto-
re robito za Swietlice, kolega z klasy akordeonu wysypuije na
stot zetony, postaci i plansze do Magii i miecza. Wowczas nie
zwrécitem uwagi ani na tytut, ani na fabule, ani w ogdle na
sama gre. W koricu miatem by¢ znanym skrzypkiem, a gra
planszowa byta czyms$ ponizej mojej godnosci - tak, bytem
bardzo krngbrnym i wkurzajacym dzieckiem, do tego zadu-
fanym w sobie. Co jeszcze pamigtam z tamtego okresu - lat
1990-1998, czyli dla mnie szkoty podstawowej? Chinczyk,
Eurobiznes. Tyle. To byt w Polsce czas, gdy wchodzity pierw-
sze Amigi, pierwsze Pecety. Zaczeto ukazywac sie CD-Action.
Pierwsze ,fajne” gry komputerowe, zwiaszcza stynni Koman-
dosi - kto grat ten wie.

Dlatego w roku 2012, gdy przeliczalismy z zong slubna kase
zebrang z prezentdw, ja - ,zawodowy" gracz w Heroes Might
of Magic - z uczuciem niesmaku zachnatem sie, gdy szanow-
na $lubna moja potowica wydata ot tak prawie stowe (potem
sie pofapatem, ze za planszéwke to niewiele) na Smallworld.
Nasza pierwsza, wspdlna gra planszowa: jeszcze ,naga’, bez
dodatkéw (dzi§ mamy je wszystkie, gtownie dzigki mnie - tak
mnie wciggneto planszdwkowe szalenstwo). Zeby zrobi¢ zon-
ce na ztos¢, ja zamdwitem sobie... model do sklejania, ze to
niby ambitniejsza rozrywka, trudniejsza i w ogéle wyzszy po-
ziom. Okret drewniany ,Golden Hind" Francisa Drake'a. Mine-
ty cztery lata od naszego ,TAK", model dawno juz sie zakurzyt
i prawde mowiac, nie mam nawet pojecia, gdzie sie obecnie
znajduje, w mieszkaniu czy w piwnicy, zas na pofce rosnie nam
kolekcja planszowek...

Za co je kochamy? Nie tylko ja z zong, ale chyba my wszyscy,

ktdrzy w nie gramy. No wiasnie. Jako$ chyba nikt nie zadat na
famach Rebel Timesa tego pytania. No wiec?

Interaktywnosc. Zadna gra komputerowa, nawet ,sieciowka’,
nie umywa sie do planszéwki. Wspdlne okrzyki, Smiechy, cza-
sem kidtnie, jak nie umiemy przegrywac (a czesto nie umie-
my). | to wszystko wsrdd ludzi. Nie za posrednictwem szkla-
nego ekranu monitora. Wiem, wiem, ostatnio Polacy maja
wielkie osiagniecia w produkgji gier, wystarczy powiedziec
o Wiedzminie. Super grafika, super fabuta, wszystko super.
Ja mimo wszystko wole jego planszowg odmiane, nawet jesli
recenzenci straszliwie jg zjechali. Ale nolens volens moja teza,
ze interaktywno$¢ przy planszéwee jest wieksza niz przy grze
komputerowej jest chyba jasna, prawda?

Zabawa. Cho¢ i tu mamy wyjatki, gdyz np. dla tukasza ,Wo-
okiego” Wozniaka planszowki to sposdb na zycie. tukasz
wydat juz chyba ze szes¢ wlasnych gier, zrecenzowat ze sto
innych, jego szanowna matzonka rowniez sie w to zaangazo-
wata. Kanat Wookiego to chyba najbardziej popularny polski
kanat w serwisie Youtube, jesli idzie o gry planszowe. Sam tu-
kasz jest teologiem z wyksztatcenia, ale jak widzimy nie jest
katechetg, tylko - no wiasnie kim - graczem? Producentem?
Recenzentem? W kazdym razie zyje z gier planszowych, majac
przy tym wielkg frajde. Ja, cho¢ nie zarabiam na grach, a wrecz
przeciwnie: wydaje na nie ostatnie grosze, mam i tak wielkg
zabawe. A przy okazji spedzam z mojg slubng bardzo fajnie
czas. A to przy Dungeon Petz, Robinson Cruzoe, Lewis i Clark
lub wspomnianym wczesniej Smallworldzie. To doskonate
odprezenie po catym dniu pracy.

Elitarnos¢. Wcigz jeszcze gracze planszéwkowi to jakby ta-
jemna, zamknieta grupa. Powoli sie to zmienia, gier przybywa,
ceny spadaja. Wcigz jednak gra planszowa réwna sie elita.
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Nie kazdy mitosnik sieciowej gry World of Tanks wie, ze sa
swietne, planszowe strategie, a nawet karciany odpowiednik
popularnych Czotgéw. Nie kazdy uzalezniony od Minecrafta
matolat wie, ze mozna réwnie ciekawie tworzy¢ swoj whasny
$wiat, swojg wlasng cywilizacje, grajac w 7 cudéw swiata lub
w Sid Meier's Civilization: The Board Game - planszowg wer-
sje gry komputerowej, jednak sto razy lepszg i ciekawsza.

I na tym chwilowo koniec. Interakcja, zabawa, elita. Trzy hasta

z planszéwkowego sfownika. Inne dopisze za miesiac.
_ - _ -




Od czasu do czasu wydarzy sie cos,
co sprawia, ze zaczynam do$¢ mocno
drapac sie po glowie w gtebokiej za-
dumie. Zestawienie tematyczne Gry
o Tron z karciankg o pociggach byto
wiasnie jednym z ostatnich powoddw
mojej refleksji. Historii powstawania
gry nie znam, ale jestem w stanie ob-
stawi¢ przebieg zdarzen, w ktérym to
jeden z autoréw wymyslit chwytliwy
tytut Game of Trains, po czym stwier-
dzit, ze co by pod takim szyldem do
pudetka nie zapakowat, to i tak sie
sprzeda. Nie zebym czut tu jakies
oburzenie czy cos w tym stylu, ale nie
zmienia to faktu, ze oderwanie zrodet
inspiracji, badz co badz blyskotliwe-
go tytutu, od samej gry troche mnie




GRAOTOR

obra, autor sprzedat mi gre tytutem, thumacz z pol-
skiego wydawnictwa tez catkiem fadnie sie postarat
(Gra o Tor, lubie to), nadszedt wiec czas na rzut oka
do srodka pudetka. Wystarczy tylko, zebym nie miat
ochoty wyrzuci¢ gry przez okno i bedzie juz niezle. Wewnatrz
drobnego pudeteczka zamknieta jest bardzo lekka, raczej
mocno losowa gra o negatywnej interakcji i podejmowaniu
decyzji na podstawie rachunku prawdopodobienstw... ekhm,
to znaczy: przeczucia. Otworzytem to pudeteczko, pogratem,
gra nie wyfruneta z pietra na trawnik. Jak to sie stato?

Ano stafo sie tak dlatego, ze pomimo swoich przypadtosci
Gra o Tor to catkiem sympatyczny wypetniacz, bez zbedne-
go nadecia, na pietnascie minut wolnego czasu. Gra sktada
sie z talii kart wagondw o wartosciach od jednego do osiem-
dziesieciu czterech. Na poczatku gry kazdy gracz dostaje sie-
dem wagondw, ktére szereguje sie w malejacej kolejnosci.
Pierwszy gracz, ktéremu uda sie utozy¢ wagoniki w kolejnosci
rosngcej wygrywa. Pociggiem mozna manipulowa¢ na dwa
sposoby. Pierwszym z nich jest pociagniecie w swojej turze
karty w ciemno. Karte takg nalezy nastepnie potozy¢ w miej-
sce jednego z wagonikow wpietych do taboru, a podmienio-
ng w ten sposob karte odtozy¢ na srodek stotu. Przyktad: do-
bieram karte. Dociggam wagon o wartosci piec. Niska... moze
pofozy¢ ja jako pierwsza z lewej? Jaka jest szansa, ze w dalszej
czesci gry dociggne karte nizsza?

Drugim sposobem jest zagranie odkrytej karty ze srodka stotu.
Kazdy wagonik poza warto$cig ma tez jaka$ zdolno$¢ (jedna
z kilku, wielkiej réznorodnosci nie ma) pozwalajaca na przyktad

zamieni¢ miejscami dwie sgsiednie karty
w swoim pociggu albo wyrzuci¢ jedna
zkartina jej migjsce potozy¢ losowa kar-
te z talii. Haczyk polega natym, ze dopé-
ki przektadamy wagoniki u siebie, robi-
my to sami. Jesli jednak zagramy karte
usuwania wagonikow z taboru, wszyscy
gracze przy stole musza jg wykonac, nie-
zaleznie od tego czy tego chcg, czy nie.
| to wszystko.

Niestety, jest to tytut cierpiacy na nie-
przyjemna przypadtos¢ odznaczajaca
sie brakiem szczegdlnych zalet albo
razacych wad. Ot, planszowkowa klasa
srednia petng geba, ani to schlastac, ani
szczegdlnie wychwalac. Doceniam ogdlne, lekko tamigtow-
kowe wrazenie ptynace z rozgrywki, ktdrego odrzucanie kart
z pociagdw innych graczy wcale tak bardzo nie psuje (ku
memu zaskoczeniu). Doceniam tez pare sprytnych rozwigzan,
ktdre kazg sie zastanowi¢ choc troche nad znalezieniem opty-
malnego ruchu. Dobrze sprawdza sie zasada mdwiaca o tym,
ze na srodku stotu nie moga leze¢ dwie karty z tg samg zdol-
noscig i sg odrzucane, jesli zachodzi taka potrzeba. Mam wiec
troche kontroli nad tym, jakie akcje udostepniam innym gra-
czom i czasem umieszcze wagonik w mniej dogodnej pozycji
tylko po to, zeby odrzuci¢ wygodna dla kogos innego akcje ze
srodka stotu. Fajnie.
gl

h' srodku stotu zaczyna brako-

wac akcji do rozgrywania.

Bardzo fatwo doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej karty kon-
czg sie i z paru mozliwych decyzji zostaje tylko jedna: biore
w ciemno. A nastepny gracz uzywa akgji, odrzuca karte ze

Problemy zaczynajg sie jed-
nak w momencie, kiedy na
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srodka i kolejny znéw méwi: biore w ciem-
no.

A w ramach podsumowania napisze po
prostu, ze Gra o Tor to zadne objawienie
i wielu nagréd nigdy nie zdobedzie, ale nic
nie stoi na przeszkodzie, zeby sprobowac
samemu. Szczegdlnie, jesli ktos, tak jak ja,
szuka matej karcianki do uzupetnienia ko-
szyka w sklepie internetowym, zeby rachu-
nek byt tadny i okragty.

szybka, lekka, catkiem przyjemna
rozgrywka,

sprytny pomyst z odrzucaniem
powtarzajacych sie kart akcji.

najwiekszg wadg tej gry jest brak
szczegolnych zalet.

Gra o Tor
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: obecnie nieznana



RELACJA

Relacja z Festiwalu Gier Planszowych Boardmania

trakcie diuzszych przerw od szkoty, w ramach

akcji Lato - Zima w miescie, co roku Centrum

Kultury w Lublinie przygotowuje szereg dziafan

kulturalnych dla mieszkancéw Lublina, ktérych
czescig jest Boardmania Festiwal Gier Planszowych. Catkiem
niedawno zakonczyta sie Edycja Zimowa, ktéra trwata od
15 do 28 lutego.

|
bl "

Program imprezy podzielono na trzy czesci. Pierwsza odbyta
sie podczas weekendu otwarcia. Wtedy miaty miejsce spotka-
nia z wydawcami gier planszowych, recenzentami i autorami
gier. W Lublinie goszczono wydawnictwo Portal prezentujace
swoje najnowsze pozycje, czyli serie bajkogier na licencji lello
oraz dodatek do Osadnikéw Narodziny Imperium: Atlanty-
dow. Obecne byto tez wydawnictwo Hobbity z dwiema swo-
imi nowosciami, czyli Nowymi Pokoleniami oraz Haru Ichiban.
Szczegdlnie ta druga pozycja cieszyta sie sporym zaintereso-
waniem wsrdd odwiedzajgcych. By¢ moze to wynik zwracaja-
cej uwage szaty graficznej, a moze czas rozgrywki oscylujacy
wokot trzydziestu minut. Swoje nowe tytuty prezentowata tak-

ze Galakta. Gry kosciane Justice League byly rozchwytywa-
ne przez najmtodszych, a po Andromede Jana Zalewskiego
siegali wytrawni gracze. Pozycja ta wyrdzniata sie swoim wy-
gladem, a w szczegdlnosci kilkudziesiecioma figurkami, ktore
skutecznie zachecaly do partii. Bomba Games prezentowata
swoje starsze tytuly, a takze planowang na kwiecien polska
wersje gry Reinera Knizii Stingy, ktora w naszym kraju ukaze
sie pod tytutem Kapitan Sknera. W Lublinie nie mogto za-
braknac¢ miejscowe] Fabryki Gier Historycznych i koscianych

4 (R ™
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Heroséw, a takze prototypow dwdch nowych gier: dwuoso-
bowej gry Poczet Kroléw Polski oraz od dawna zapowiada-
nej semi-kooperacji w swiecie rodem z filmow Ridleya Scota,
Nemesis. To duzy tytut, ktéry wydaje sie by¢ juz na ostatnie;]
prostej, jesli chodzi o testy mechaniki i mozemy jedynie ocze-
kiwac daty premiery. Warto zwrécic¢ uwage, ze po raz pierwszy

na imprezie planszdwkowej pojawito sie Wydawnictwo Jama,
ktére zaprezentowato gre Kacper Ryx i Krél Zebrakéw. Bu-
dzifa ona spore zainteresowanie wsrod odwiedzajgcych. Duza
plansza, masa kart i znacznikéw przyciggata uwage grajacych,
ktdrzy podkreslali, ze gra jest emocjonujaca i warto po nig sie-
gna¢. Na Boardmanii prezentowany byf takze system bitewny
Dust Tactics, ktérego polska wersje prébuje wydac wydawnic-
two WarFactory. Podczas weekendu otwarcia, wszyscy ktérzy
przybyli na Boardmanie mogli pozna¢, a takze pogra¢ lub
porozmawia¢ o grach ze znanym i popularnym recenzentem
Piotrem Jasikiem znanym szerzej jako Game Troll.

Druga czes¢ imprezy stanowit Games Room, ktory dziatat
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przez kolejne dwanascie dni. Dzieki wspdtpracy z Lubel-
skim Stowarzyszeniem Fantastyki ,Cytadela Syriusza" oraz
wydawcami odwiedzajacy mieli mozliwos¢ zagra¢ w ponad
sto roznych tytutdw. Krélowaty gry dla dzieci i graczy ,casu-
alowych”, ale mozna byfo tez zagrac w niesmiertelng Agricole
lub nowosci pokroju Legendary Encounters: An Alien Deck

K

Building Game. Zdecydowana
wigkszos¢ uczestnikow festiwalu
stanowili najmtodsi z rodzicami,
za$ wieczorami przewazali starsi
gracze. Mtodsi planszowkowicze
zakochali sie w Trzech Matych
Swinkach od Portalu, Rebelo-
wym Boost'cie, a takze ogrywali
niesmiertelne Dobble, Mondo
i Pedzace Zotwie. Starsi prze-
waznie wypozyczali Osadnikow
Narodziny Imperium, Wsias¢ do
Pociagu oraz Epoke Kamienia.
Najwigkszym hitem byt jednak
Talisman. Magia i miecz. Tytut
ten wybierali zardwno najmtodsi,
jak i zdecydowanie starsi gracze.
U tych drugich wygrywat sentyment do starej polskiej wersji
wydawanej przez Wydaw-
nictwo Sfera. Dziennie do
Games Room'u przybywato
kilkadziesigt osdb, a spora
czes¢ z nich odwiedzata go
codziennie przez cate ferie.

W ostatni weekend lute-
go odbylo sie podsumo-
wanie imprezy, pofaczone
z szeregiem turniejow w gry
planszowe. Najwiekszym za-
interesowaniem cieszyty sie
starcia w Osadnikéw Naro-
dziny Imperium, Haru Ichi-
ban oraz X-Wing. Frekwencja
w te dni rdwniez bardzo do-
pisata i wida¢, ze Boardma-

.

nia na stafe wpisata sie w mape kulturalng Lublina. To $wietne
wydarzenie promujace gry planszowe, a organizatorzy dbaja,
aby przy tej okazji dziato sie coraz wiecej ciekawych i przy-
ciggajacych nowych graczy wydarzen. Kolejna edycja pla-
nowana jest na sierpien, wtedy tez bedzie ona trwata diuzej,
a lubelskie Centrum Kultury znéw zaroi sie od tluméw chca-
cych pograc w fajne gry.

Autor: Michat Szewczyk




MARCO POLO

W zesztym roku na pdtkach sklepowych pojawita sie gra
o podrézach Marco Polo. Jej tytut to oczywiscie The Voyages
of Marco Polo, bo po co byto nazywac jg inaczej. Autorami tej
gry sg Simone Luciani i Daniele Tascini. Tytut ten tak szybko
zdobyt popularnos¢, ze wydawnictwo Albi postanowito jesz-
cze szybciej wydac jego polskg wersje, zatytutowang po pro-
stu Marco Polo.

No dobra. Mimo ze gra we wszystkich wersjach ma Marco
Polo w tytule, to gracze nie wcielaja sie konkretnie w tego
wielkiego podréznika (moze jeden z nich, czasami). Sg oni
po prostu towarzyszami Marco Polo, ktdrzy wspierajg go
w trakcie podrézy. Podazajac za Marco, a takze chodzac wha-
snymi $ciezkami, bedg zbierac rézne zasoby, odwiedzaé mia-
sta i zaktada¢ w nich placdwki handlowe. Przy okazji beda tez
brali udziat w swego rodzaju wyscigu do Pekinu. Wszystko po
to, aby mdc wypetniac kontrakty, zarabia¢ pienigdze i oczywi-
Scie zdobywac punkty zwyciestwa. Bo przeciez trzeba jako$
okresli¢ na koncu, kto wygrat.
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echanika gry opiera sie na wyborze za pomocg ko-

sci akeji dostepnych na planszy. Kazdy z graczy na

poczatku tury rzuca kosémi, aby ustali¢ swoja pule

mozliwosci. Oczywiscie niskie rzuty nie sa tu mile
widziane, dlatego jesli ktos bedzie miat pecha i rzuci napraw-
de nisko (ponizej pietnastu na pieciu kostkach), otrzymuje re-
kompensate w postaci odpowiedniej liczby wielblagddw i/lub
pieniedzy.

Gra toczy sie przez piec tur, w trakcie
ktdrych gracze w kolejnosci wykonuja
swoje rundy. W kazdej rundzie gracz
wykonuje jedng akcje standardows
i dowolng liczbe akeji dodatkowych.
Akcje standardowe to oczywiscie clou
catej gry. Pozwalajg one na poruszanie
sie pomiedzy miastami, otrzymywanie
nowych towaréw, pozyskiwanie kon-
traktow lub wymiane jednych ddbr
na inne. Wykonywanie tych akgji po-
lega na wybraniu odpowiedniej akgji
z planszy, potozeniu na niej okreslone;
liczby kostek ze swojej puli i w koncu
wykonanie jej zgodnie ze wskazaniami
kosci. Ciekawe w tym mechanizmie
jest to, ze w 99% przypadkéw liczba
oczek na kosci nie wplywa na to czy
mozemy ja potozy¢ na danej akgji.
W 99% przypadkow, poniewaz jest jedna akcja, w ktorej weze-
$niej potozona kostka determinuje to, co mozna potozy¢ po
niej.

Liczba oczek na kosci okresla jednak, jak dobrze mozemy
wykonac¢ dang akcje. Na niektdrych akcjach trzeba potozy¢
wiecej niz jedng kosc¢. Wyniki na nich moga by¢ dowolne, jed-

nak to najnizszy bedzie wskazywat, co tak naprawde mozemy
zrobi¢. Oczywiscie im wyzszy ten najnizszy wynik, tym wyzsze
profity z akcji. Wiecej towardw, dalsza podroz, wigkszy wybor
sposrod kontraktow. Czasem jednak warto tez dorzuci¢ co$
0 nizszej wartosci. Wszystko dlatego, ze czes¢ pdl na planszy
nie jest na state blokowana przez pofozenie na nich kostek
przez jakiegos gracza. Czes¢ z nich moze by¢ odwiedzona
przez kilku graczy. Ten pierwszy ma jednak pewne korzysci,
wynikajace z faktu, ze jest pierwszy. Po prostu wykonuje dang

akcje za damo, a kazdy kolejny gracz, ktory chce uzyc tego sa-
mego pola musi uisci¢ optate. Co prawda ptaci tylko do ban-
ku, ale musi wydac tyle monet, ile oczek widnieje na nizszej
kostce. To whasnie ten moment, gdy trzeba wybrac pomiedzy
dopakowaniem akdji, a jej kosztem.

Sq tez akcje, ktore moze wykonac tylko jeden gracz. To spe-
cjalne akcje w miastach, ktére sg wyktadane przed grg na
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specjalnych kartach. Na nich moze w danej turze zawitac tylko
jedna osoba. Co wiecej, aby w ogdle mdc myslec o wykorzy-
staniu takiej akcji, trzeba mie¢ w danym miescie placéwke
handlowa, ktdre ustawia sie, wykonujac akcje podrdzy. Poka-
2uje to, ze Marco Polo nie jest gra, w ktdrej po prostu usta-
wiamy kostki na planszy, chcac wykonac jak najlepsza akcje.
W Marco Polo trzeba naprawde dobrze planowac to, co chce
sie zrobic, zeby wszystko tadnie sie zazebiato.

W planowaniu pomagaja tez niektore ak-
cje dodatkowe, dzieki ktérym mozna mo-
dyfikowa¢ wyniki na kosciach. Oczywiscie
za przerzut lub zmiane wyniku o jedno
oczko trzeba zapfaci¢ zasobami, ale cza-
sem moze sie to naprawde opfacic.

W Marco Polo wszystko jest istotne dla
koncowego wyniku. Odpowiednie zarza-
dzanie zasobami (czyli pieniedzmi, wiel-
btadami, ztotem, pieprzem i jedwabiem)
to klucz do wypetniania intratnych kon-
traktow, wykonywania akcji w miastach
lub do utatwien w trakcie podrézy.

Na rozgrywke wplywajg takze kar-
ty postaci, ktore otrzymujg gracze.
Kazda z nich ma jakas zdolno$¢ spe-
cjalng, ktora pomaga w trakcie za-
bawy. Na przyktad Berke Khan nie musi pfaci¢, gdy
uzywa akcji zajetej juz przez innego gracza, a taki Johan-
nes Caprini umie ,teleportowac sie” pomiedzy oazami
w czasie podrézy. Co ciekawe, kazda z dostepnych posta-
ci (jest ich osiem) wydaje sie znacznie potezniejsza niz jest
w rzeczywistosci: o ile ma ja kto$ inny.

Kiedy wszystkim graczom skoncza sie kostki w puli, konczy sie
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tura. Jak juz wspominatem, gra toczy sie przez piec tur, wiec
czasu nie ma zbyt wiele, ale nie jest go tez przerazliwie mato.

Koncowe punktowanie jest bardzo proste. Gracze otrzymujg
punkty za posiadang placéwke handlowg w Pekinie, za naj-
wiekszg liczbe wykonanych kontraktow, za towary, ktére maja
w swoim posiadaniu (o ile majg placowke w Pekinie) i w koricu
za wykonane cele pochodzace z kart celéw. Sg one bardzo
proste. Kazda taka karta (a gracz dostaje dwie) ma okreslo-
ne dwie lokacje, w ktorych na kofcu gry gracz powinien mie¢

placowki handlowe. Jesli je ma, otrzymuje punkty okreslone
na karcie. Dodatkowo moze zgarna¢ punkty bonusowe w za-
leznosci od tego, w ilu rznych miastach z tych kart celéw ma
placowki.

| tak to wyglada. Nie opisywatem wam tu doktadnie kazdej
akcji, bo nie o to chodzi. Instrukcja jest na tyle przystepnie
i jasno napisana, ze nie powinniscie mie¢ problemu
Z jej zrozumieniem i nauczeniem sie gry. Staratem sie ogdlnie
wyttumaczy¢, jak zabawa wyglada i czego sie mozna po nie;j
spodziewac.

Wykonanie gry jest bardzo dobre. Plansza co prawda wy-
dawata mi sie nieco nieczytelna, ale w potowie rozgrywki to
uczucie mineto. Bardzo fajne drewienka zasobdw (w tym wiel-
btaddw), porzadnie wykonane tekturowe kafelki. Wszystko to
cieszy oko i rece.

To naprawde $wietnie, ze wydawnictwo Albi dato szanse pol-
skim graczom na zapoznanie sie z Marco Polo. Gra jest nie-
stychanie interesujgca i regrywalna. Rozne karty celow, rézne
karty bonusow i akeji w miastach, rézne postaci... Wszystko
to sprawia, ze dokopywanie sie do drugie-
go dna Marco Polo zajmie wam wystarcza-
jaco duzo czasu, zebyscie sie nie znudzili.
=& Innymi stowy, do zobaczenia na szlaku do

" -—

Pekinu.
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poczatkowo moze by¢ trudna do
ogarniecia.

Marco Polo
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 100 minut
Cena: 165 ztotych
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taniu instrukcji Termitow.
Obstawiam, ze wsrod mi- &5
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mologéw z zamitowania,
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ierwsze wrazenie jest z tego powodu raczej chtodne.

Niezbyt ciekawe ilustracje na oktadce oraz na zetonach

przywodzg na mysl jakis stary podrecznik do biologii,

a nie produkt, na ktdrego widok nie mozna oprzec sie
w sklepie przed wiozeniem go do koszyka. Catosci obrazu
dopetniajg wykonane z grubego papieru kopczyki termitdw,
ktore mimo to i tak wygladaja licho oraz delikatnie.

Stara prawda gtosi, zeby nie ocenia¢ po pozorach, wiec sta-
ratem sie nie zraza¢ zbyt mocno. Co znalaztem w pudetku?
Catkiem niezle prezentujacy sie konglomerat pomystow i me-
chanik zaczerpnietych z réznych zrédet, ztozony rzemieslnicza
reka w zgrabng catos¢. Termity to, jak juz wspomniatem, agre-
sywna strategia na heksach z paroma réznymi rodzajami jed-
nostek, walkg o punkty strategiczne, mechanikg wycofywania
sie pod wplywem ataku i rodzajami terenu modyfikujacymi
statystyki. Nic nowego.

Cata gra toczy sie wokét walki o kontrole pdl, na ktérych

znajdujg sie kopce termitow. Na poczatku gry kazdy z gra-
czy kontroluje jeden, na planszy znajduje sie réwniez jeden
lub wiecej (w zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat
w rozgrywce) kopcow neutralnych. Jesli w wyniku pomysl-
nego ataku zdejme z planszy jeden z kopcdw, zachowuje go

jako punkty zwyciestwa i natychmiast stawiam na wasnie zaje-

te pole swoj wiasny. Wybieram z kilku dostepnych, rézniacych
sie sitg obrony i, co za tym idzie, warto$cig punktowg dla prze-
ciwnikéw. Dzieki temu, ze kopce nie sg niszczone, a ,zajmo-
wane’, gracze muszg planowac obrone przejetego pola juz
w momencie planowania ataku.

Taka jest my$| przewodnia gry. W praktyce wyglada to tak, ze
kazdy z graczy otrzymuje osiemnascie zetonow roju reprezen-
tujgcych jego insekty i z tej puli losuje trzy. Nastepnie wykfada

jeden na plansze w dowolnym miejscu, uzupe+nia pule odkry-

tych zetondw do trzech i jako ostatnig czynno$c - moze wyko
nac ruch. W grze wystepuija cztery rodzaje jednostek réznia-
cych sie od siebie zdolnosciami. Robotnice moga poruszac
sie o dwa pola zamiast jednego, moga wchodzi¢ na kamienie
podnoszace site podczas.obrony, a na jednym Zetonie roju
moga znalez¢ sie az trzy. Zotnierze majg dwukrotnie wiekszg
site w stosunku do innych termitow i atakujac, nie pozwalaja
na wycofanie sie przeciwnika, niszczac go na miejscu. Plujace
sluzem Nasute moga wspierac sojusznika w walce oddalone;
o dwa pola, a robiac to z pola z roslinnoscig sq jeszcze sku-
teczniejsze. Latajace Alate moga podczas ruchu przelatywac
nad owadami przeciwnika oraz normalnie nieprzekraczal-
ng dla termitow wodg, maja zasieg trzech pdl, ale nie moga
wchodzi¢ na pola poro$niete roslinnoscia.

W poprzednim akapicie padty hasta ,walka’, Wspieranie”
i wycofanie’, czyli prawdziwe sedno Termitow. Jesli mo;
owad w efekcie ruchu miatby znalez¢ sie na jednym pqu
zowadem przeciwnika, wywiazuje sie walka. Nie ma rzutu kost-
ka, nie ma niepewnosci, wszystko wida¢ od razu na planszy.
Kazdy owad poza Zotierzem ma site réwng jeden. Do sity ata-
kujacego owada nalezy dodac site wszystkich sgsiadujacych
z zaatakowanym polem owadéw w kolorze atakujacego. Je-
sli sita atakujacego jest wyzsza, wygrywa. Jesli jest réwna lub
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nizsza od sity bronigcego sie, nie mozna wykona¢ takiego
ataku. Po przegranej obrorica musi wycofac sie na wskazane
przez atakujacego sasiednie pole lub zostaje zniszczony, je-
Sli atakujacym byt Zofnierz lub nie ma pola, na ktére mogt-
by sie wycofaé. Sprawia to, ze manewrowanie, atakowanie
i zmuszanie do odwrotow jest gtéwng zagadka, nad ktdra be-
dziemy gfowi¢ sie przy stole. Precyzyjne uderzenia, ocenianie
mobilnosci przeciwnika, szacowanie whasnych mozliwosci - to
wszystko chleb powszedni podczas rozgrywek w Termity. Zol-
nierz moze fatwo i szybko rozbi¢ zeton przeciwnika, ale zle
postawiony pozostanie w mato przydatnym miejscu na dtugo.
W grze wykonam osiemnascie ruchéw. Czy za kazdym razem
chce atakowac, czy cze$¢ z nich wykorzysta¢ na umacnianie
pozydji i przegrupowanie? Ot, dwie podstawowe zagwozdki.




TERMITY

| wszystko byloby Swietnie, gdyby moje wyobrazenie tej gry
po przeczytaniu instrukgji nie rozjechato sie nieco ze stanem
faktycznym i praktyka. Odwroty, ruch jednostek i przesuwanie
sie ,linii frontu” traci troche uroku, jesli w kazdej turze mam
mozliwos¢ dotozenia wlasnego owada na dowolne pole na
planszy. Wolatbym, zeby autor zdecydowat sie na jedno lub
drugie, pofaczenie obu tych rozwigzan mnie bowiem nie sa-
tysfakcjonuje. Szczegdlnie w grze dwuosobowej, kiedy miej-
sca na planszy jest naprawde sporo i manewrowanie staje sie
wrecz symboliczne.

Nie satysfakcjonujg mnie rowniez roznice pomiedzy poszcze-
golnymi rojami, ktére miaty skutkowa¢ odmiennymi stylami
gry dla kazdego z nich. Wsréd osiemnastu zetondw kazdego
gracza czternascie jest identycznych jak uinnych, a cztery s3
wyjatkowe. | tak, niebieski réj ma wiecej Robotnic, czerwony
wigce] Zotnierzy i tak dalej. Czasami takie subtelne réznice
pozwalajg zmienic naprawde wiele, tutaj jednak jednorod-
nos¢ dostepnych jednostek i losowy dobdr zetondw sprawia-
ja, ze gra kazdym kolorem z grubsza sprowadza sie do tego
samego. A szkoda
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Termity sg gra z potencjatem. Nieoszlifowang, z nieszczesliwie
dobranym tematem przewodnim i wykonang w sposéb pozo-
stawiajacy nieco do zyczenia. Chociaz, moze co do tematyki
sie myle? Dla mnie jest zupetnie obojetna i niepociagajaca,
tak jakby gre doceni¢ miat tylko zapaleniec skupiajacy sie na
mechanlce COJestprobIemem poniewaz zapalericy strategii
wskazg od reki piec innych, bardziej skomplikowanych gier,
w ktore woleliby gra¢. Moze jednak paradoksalnie taka te-
matyka lepiej zadziata dla gracza familijnego, niz dla takiego
geekajak ja?
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atakowanie, wspieranie, wycofywanie
sie ta mechanika zawsze daje frajde,
dobrze dziata na wiecej niz dwie osoby,
sprytny pomyst z zajmowaniem i odbija-
niem punktéw strategicznych.

do strategii wolatbym ciekawszg
tematyke niz owady,
niedociaggniecia w wykonaniu,
réznice pomiedzy rojami sg czysto
kosmetyczne.

Termity

Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-4 osoby

Wiek: 10+

Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 119,95 ztotych




Jok w Niebianskim Turniej
rozgromiC przetiwniczke

VANQUISH SKY

Po rocznej przerwie na tamy Rebel Timesa
powraca japonski projektant Yasushi ,Kuro”
Kuroda i mate niezalezne wydawnictwo Ma-
nifest Destiny. Szerzej o ich niebanalnych
dokonaniach pisatem w numerze 89, przy
okazji prezentujac fenomenalng dwuoso-
bowg kooperacyjng karcianke The Ravens
of Thri Sahashri, ktérej miedzynarodowe
wydanie ujrzato $wiatto dzienne na targach
SPIEL'14. Przez ten czas portfolio Kurody

rozrosto sie o kilka nowych tytutéw, wsrod =
ktorych znajduje sie Vanquish Sky, kolejna

gra karciana przeznaczona wyfgcznie dla
dwdch oséb, tym razem w petni konfron-
tacyjna i przenoszaca uczestnikow w $wiat
inspirowany klasycznymi komputerowymi
Jbijatykami” spod znaku Street Fightera,
Tekkena i Mortal Kombat.




VANQUISH SKY

a poczatek kilka stow o wykonaniu. Jak to zwy-

kle w grach Manifest Destiny bywa, karty (jest ich

w Vanquish Sky sto dwadziescia) zapakowano w so-

lidne, wytrzymate pudetko o bardzo matym, wrecz
kieszonkowym rozmiarze. Do jakosci papieru nie mozna mie¢
specjalnych zastrzezen, natomiast strona graficzna niestety
wywoluje mieszane uczucia. Gry MD ozdabiane s3 zazwyczaj
ilustracjami w stylu japoriskiego komiksu i Vanquish Sky nie
jest od tej reguty Wythklem Manga ma zapewne tyle samo
ml’fosnlkow co i przeciwnikow, sam za nig raczej nie przepa-
dam, uwazam jednak, ze taka stylistyka doskonale komponu-
jesiez tematykq i Klimatem gry. Rysunki sa naprawde dobre,
natomiast tym, co najmniej mi sie podoba w warstwie wizu-
alnej omawianego produktu jest layout kart. Jest on bardzo
prosty, dos¢ archaiczny i zwyczajnie brzydki. Jego topornos¢
zupetnie nie wspétgra z dynamicznymi i kolorowymi komikso-
wymi grafikami na kartach. Niewiele dobrego moge rowniez
powiedziec o angielskim thumaczeniu instrukcji - zawiera ona
btedy jezykowe, a reguty zaprezentowane sg czesto w dos¢
zawity i nieprecyzyjny sposob.

Sama mechanika jest jednak banalnie prosta i opiera sie na
tworczym rozwinieciu zasad gry ,papier, kamien, nozyce"
W Vanquish Sky uczestnicy wcielajg sie w zawodniczki(tak jest,
same panie!) biorace udziat w tajemniczym Niebiarskim Tur-
nieju sztuk walki (to niestety wszystko, co instrukcja méwi o tle

fabularnym ~ gry,
a szkoda). Kazda
z pieciu dostep-
nych do wyboru
wojowniczek ma
do  dyspozycji
okreslony zestaw
podstawowych
kart, ktére dziely
sie na trzy typy:
karty Sity, Szybko-
sci i Techniki. Gre
zawsze rozpoczy-
na sie z dziewie-
cioma kartami podstawowymi na rece, za$ na poczatku kazdej
rundy gracze wybierajg w tajemnicy po jednej takiej karcie
i ujawniajg je jednoczesnie, aby sprawdzi¢, kto bedzie w dane;
rundzie graczem aktywnym. Zasada jest bardzo prosta: Sita
bije Szybkos¢, Szybkos¢ bije Technike, za$ Technika wygrywa
z Sifta. Karte podstawowg mozna rowniez zagrac jako Garde.
Woéwczas natychmiast oddaje sie inicjatywe przeciwnikowi
i przechodzi do obrony, zmniejszajac o potowe zadane przez
niego obrazenia.

A jak obrazenia w ogdle sie zadaje? Samo wygranie poje-
dynku o inicjatywe w danej rundzie oznacza jedna rane dla
oponenta, mozna jednak ten skromny wynik zdecydowanie
poprawi¢. Kazda zagrana karta zostaje na stole w tzw. strefie
bitwy i moze by¢ pézniej wykorzystana do zakupu kart Sztu-
ki - znacznie mocniejszych i posiadajacych specjalne zasady.
Mozna w ten sposob  kreci¢ kombosy", aktywujac kolejne kar-
ty, a potem uzywajac ich do opfacenia nastepnych. Najdroz-
sza z zagranych w danej rundzie kart jest najwazniejsza - licz-
ba symboli na niej (czyli jednoczesnie koszt zakupu) okresla
liczbe ran zadanych przeciwnikowi. Kazde otrzymane obraze-
nie oznacza, ze musimy odkry¢ jedna karte ze swojej talii Sztu-
ki, dzieki czemu dany cios staje sie dla nas dostepny. Zatem
im bardziej obrywamy, tym wiekszy wachlarz zagran mamy
do wyboru, ale trzeba uwaza¢, poniewaz wyczerpanie sie talii
Sztuki oznacza porazke.
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Pojedyncza partia w Vanquish Sky podzielona jest na trwa-
jace piec rund starcia, na kofcu ktorych wszystkie uzyte kar-
ty podstawowe wracajg do rak wlascicieli, a karty Sztuki s3
odrzucane ze strefy bitwy. Od drugiej reguly istnieje kilka
wyjatkdw: zawsze mamy prawo do zachowania jednej karty
w strefie, z kolei specjalne karty ze ztotg obwddka, stanowiace
specjalizacje danej zawodniczki, moga trafi¢ z powrotem do
jej kart dostepnych, jednak na koniec starcia nie mozna posia-
dac wiecej niz pieciu takich kart. Odrzuconymi kartami Sztuki
mozna z kolei pfaci¢ za wykorzystanie specjalnych zdolnosci
naszych postaci.

Podziat na pieciorundowe potyczki jest na pewno ciekawy
i dobrze oddaje klimat prawdziwych turniejow sztuk wal-
ki, gdzie pojedynki tez dzielg sie na kolejne rundy, jednak
zwigzany jest réwniez z pewna dos¢ istotng niedogodnoscia.
Gra nie posiada zadnego licznika rund, przez co zawsze mu-
simy pamietac, ktéra runda jest aktualnie rozgrywana. Bywa
to ucigzliwe, a czasem w ferworze walki po prostu sie o tym
zapomina i nagle spostrzega ze zdziwieniem, ze starcie po-
winno byto zakonczy¢ sie dwie rundy temu. Szkoda, ze taki
drobiazg tak mocno wptywa na wygode gry, zwlaszcza ze
zatatwitoby sprawe dodanie jednej karty z piecioma polami
i jakiego$ matego znacznika do potozenia na niej. Koniecz-
nos¢ pamietania, ile rund w danym starciu juz rozegrano jest
istotnym minusem, ale poza tym wiasciwie nie ma sie do cze-




VANQUISH SKY

go w tej grze przyczepié. Jest prosta, szybka i dynamiczna,
a do tego bardzo dobrze oddaje klimat gier komputerowych,
na ktdrych byta wzorowana. Karty podstawowe reprezentuja
bazowe ciosy, a utozone w odpowiednie sekwencje pozwa-
lajg generowac ,kombosy" zadajace przeciwnikowi znacznie
wiecej obrazen, ale trudniejsze do wykonania. Mamy réwniez
do dyspozycji specjalng karte Rozgromienia (ang. Vanquish
card), z ktorej skorzysta¢ mozna tylko raz na gre, aby zadac
przeciwnikowi duzo wiecej obrazen niz normalnie i ostatecz-
nie zakonczy¢ pojedynek. Cho¢ nie jest to do korica to samo,
przywodzi na mysl mocne skojarzenia ze znanymi z Mortal
Kombat fatalities” albo widowiskowymi finisherami” nie-
ktdrych zawodnikéw amerykaniskich zapasow. Wszystkie te
smaczki tworzg atmosfere prawdziwej rywalizacji adeptek
sztuk walki, w oczywisty sposdb przerysowang i rzektbym, kre-
skowkowa. Ale czyz nie taki wlasnie klimat na ogdt towarzyszy
komputerowym ,naparzankom”? Vanquish Sky ma z nimi wy-
jatkowo duzo wspdlnego, a zagrywajac kolejne karty potrzeb-
ne do stworzenia zabdjczej kombinacji, naprawde czujemy
sie tak, jakbysmy naciskali kolejne przyciski na padzie lub kla-
wiaturze. Dodatkowo warto zaznaczy¢, ze gra jest bardzo do-

brze zbalansowana. Nie ma jednej wojowniczki, ktéra bytaby
wyraznie potezniejsza od innych, cho¢ wszystkie majg rézne
specjalizacje, a najsilniejsze karty zawsze majg wysoki koszt
i jednoczesnie nie sg warte zbyt wiele, gdy po uzyciu chcemy
je wykorzysta¢ do opfacenia kolejnych.

Wydany w zesztym roku produkt Manifest Destiny to kolejna
karcianka Kurody o ciekawych zasadach i oryginalnej tema-
tyce. Nie jest ona jednak ani tak nietypowa, ani tak dobra
jak The Ravens of Thri Sahashri z 2014 roku. Vanquish Sky
to tytut po prostu bardzo porzadny, ale tym razem nie widac
u Kuro blysku projektanckiego geniuszu. Dostajemy za to
szybka dwuosobdwke z emocjonujac rozgrywka pozbawio-
ng przestojow oraz z prostg mechanikg doskonale sprzegnie-
tg zklimatem. Gtéwne wady gry to czyste technikalia, nic zwia-
zanego z jej zasadami: staby layout kart i brak jakiegokolwiek
licznika rund, ktory bytby tutaj naprawde bardzo przydatny.
Pod wzgledem mechanicznym Vanquish Sky to fajny pdtgo-
dzinny wypetniacz czasu, przy ktdrym na pewno nie bedziemy
sie nudzic. Z drugiej strony, tytut ten nie jest gra wybitng lub
specjalnie odkrywcza. To po prostu dobry produkt, do ktére-
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dobry balans kart,

mechanika bardzo dobrze wspotgra
z klimatem,

gra jest prosta, szybka i dynamiczna.

kiepskie angielskie ttumaczenie instrukcji,
brzydki, archaiczny layout kart,
brak licznika rund.

Vanquish Sky
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: 20 minut
Cena: ok. 75 ztotych

go nieraz chetnie usigdziemy, ale na pewno nie bedziemy do
niego wracac przy kazdej mozliwej okazji.

Dzigkujemy wydawnictwu Manifest Destiny za udostepnienie
egzemplarza do recenzji.
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ReLacCJa Z KonwenTu ,STRaTeGO0S”

tym numerze chciatbym zda¢ wam relacje z kon-
wentu STRATEGOS, nowej imprezy pos$wieconej
planszowym grom historycznym, ktéra odbyta sie
w dniach 19-21 lutego 2016 roku na Wydziale In-
stalacji Budowlanych, Hydrotechniki i Inzynierii Srodowiska
Politechniki Warszawskiej. STRATEGOS to spotkanie zardwno
dla graczy, ktérym gry historyczne nie sg obce, jak i dla tych,
ktdrzy chcieli postawic pierwsze kroki w ich poznawaniu. Im-
preze zapowiadalismy juz w poprzednim numerze Rebel Ti-

mesa. Konwent nie doszedtby do skutku, gdyby nie zyczliwos¢
wladz wydziatu inzynierii $rodowiska, ktére nie po raz pierw-
szy pokazaly, ze s otwarte na ciekawe, nietypowe inicjatywy,
budujac tym samym pozytywny wizerunek swojej uczelni jako
miejsca przyjaznego studentom i tym, ktdrzy studia dopiero
planuja. Jedng z takich statych inicjatyw, wspieranych przez
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Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

wydziat, jest dziatajacy od wielu lat w jego podwojach klub
gier planszowych Agresor, prowadzony przez Tomka Bulzac-
kiego.

Impreza rozpoczeta sie w pigtek o godz. 16.00, a za-
konczyta w niedziele okoto godz. 21.00. Oczywiscie
z przerwa na sen i wypoczynek, choc byli i tacy, kto-
rzy - gdyby byta taka mozliwosc - gotowi byli gra¢
do upadtego. Na imprezie pojawito sie wiele gier,
ktore trudno nawet zliczy¢ i wymienic. Naj-
wieksza uwage skupiaty na sobie z pewno-
scig gry wieloosobowe, do ktérych czesto
bywa problem ze znalezieniem odpowied-
niego skfadu graczy. Rozegrano Britannie
(wyd. Fantasy Flight Games), Sukcesoréw
(wyd. GMT Games), Assyrian Wars (wyd.
Udo Grebe Gamedesign), Rok 1863 (wyd.
Alter), Virgin Queen (wyd. GMT Games),
Republic of Rome (wyd. Valley Games).

Byty z nami dwa wydawnictwa prezentujace swo-
je gry: Fabryka Gier Historycznych i wydawnictwo
Inte-gra, ktére wraz z TVP S.A. wydato gre Stawka
wieksza niz zycie. Na konwencie rozgrywany byt tur-
niej w te ostatnig gre. Poza tym grano m.in. w Orla i Gwiazde
(wyd. Gry Leonardo), Zimna Wojne (wyd. GMT Games/Bard),
Unhappy King Charles (wyd. GMT Games), A Distant Plain
(wyd. GMT Games), Wings for the Baron (wyd. Victory Point
Games) i wiele innych. Nie zabrakfo polskich gier historycz-
nych i ich autoréw. Przez caly konwent pod okiem autoréw

grano w: Ostroteke 26 maja 1831 (wyd. Instytut Wydawniczy
Erica) oraz Race to Berlin (wyd. Gry Leonardo). Byli tez z nami
obecni autorzy prototypdw gier czekajacych na wydanie: Mi-
chat Stachura z grami Orzet, Lew i Lilie i najnowsza grg Krecie

wojny, a takze Michat Matusiewicz z Wojnami whoskimi. Swoja
obecnoscia zaszczycili nas réwniez autorzy gier wydawnictw
Dragon i Mirage: Dariusz Géralski (Grunwald 1410, Wieden
1683, Waterloo 1815, Tannenberg 1914) i Marcin Sowa (Bu-
dapeszt 1945).

W opinii wigkszosci uczestnikéw, przynajmniej na ile mozna
sadzi¢ z wpisow na FORUM STRATEGIE, pierwszy STRATE-
GOS okazat sie sukcesem. Przede wszystkim byto nas wiece;
niz na podobnych imprezach organizowanych w innych cze-
sciach Polski. Udato sie tez $ciagnac i zaangazowac do udziatu




KACIK GIER HISTORYCZNYCH

w imprezie wydawnictwa i autoréw gier o tematyce historycz-
nej, z czym w praktyce czesto nie jest fatwo. Organizatorzy nie
zamierzajg jednak na tym poprzestawac. Wierzymy, ze przy
dobrych wiatrach impreza ma szanse rozwinac sie w wieksze
przedsiewziecie. Jednym z dyskutowanych tematow jest cze-
stotliwos¢ STRATEGOSA. Bedziemy sie stara¢, aby odbywat
sie on dwa razy do roku, cho¢ duzo zalezy tutaj od checi i za-
angazowania graczy. Inna kwestia to organizacja rozgrywek Gr
i pokazow, tak by wszyscy mogli jak najwiecej skorzystac. Juz o
dzi$ zapraszam na kolejng edycje STRATEGOSA. Jak tylko ter- bool o/l
min bedzie znany, poinformujemy was o nim na famach Rebel -
Timesa.
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GIER FAMILYNYCH

rzy zasady, trzy minuty tumaczenia, przynajmniej trzy palce, zestawy trzech kamieni zycia. Gre Kamienie w kieszenie powinna sponsoro-
wac cyferka trzy.

Podczas gry staramy sie zebrad jak najwiecej zestawdw kamieni zycia. S trzy gtdwne typy kamieni: niebieski, 26ty i czerwony. Taki kom-
plet w reku gracza na koniec gry przynosi pie¢ punktéw zwyciestwa. Sg tez kamienie biate, ktdre dajg dwa punkty kazdy. Wszystkie kamienie
nie stanowigce czesci zestawu to jeden punkt zwyciestwa. Skoro wiemy juz o co gramy, warto opisac jak zdobywamy te drogocenne btyskotki.

Kazdy gracz wybiera sobie jedna z szesciu postaci wystepujacych w grze, na Srodek stotu rozktadamy zetony grzybow, kté-
rych jest zawsze o jeden mniej niz grajacych osob. Na nich umieszczamy po dwa kamienie, ktdre losujemy z duzego worka.
Nastepnie gtosno odliczamy do trzech i na ,trzy” wszyscy réwnoczesnie wskazuja jeden z grzybkow. Jezeli gracz jako jedyny
pokazuje kamienie, wszystkie laduja na jego karcie gracza, a jezeli dwie lub wigcej 0s6b wybrato to samo miejsce, nikt nic
nie dostanie. Jedna ruda trwa zatem kilka chwil, gdyz rozstrzyganie i zbieranie kamienie przez grajacych nastepuje w tym
samym momencie. W kolejnych rundach, kiedy gracze zebrali juz swoje pierwsze kamienie, mozna wskazywac nie tylko ka-
mienie na grzybach, ale takze te lezace na kartach postaciinnych osob. Pozwala to podblerac innym to, co udato im sie wcze-
$niej zgarnac. Na szczescie mozna sie przed tym bronic i zakryc rekg swoje zbiory. Jesli kto$ na nie wskazywa’f, musi obejsc sie
smakiem, a wlasciciel przenosi je obok karty postaci: sg one bezpieczne do kofica rozgrywki. Taki manewr kosztuje jednak
gracza utrate jednej kolejki. Zaznacza sie to poprzez odwrdcenie karty postaci, na ktdrych odwrocie znajdujg sie zabawne
ilustracje pokazujace transport kamieni do skarbca. Gra toczy sie do momentu, gdy z woreczka nie da sie juz nic wylosowac.
Wszystkie kamienie ze skarbca, a takze te, ktdre leza na karcie postaci, grupujemy w zestawy i podliczamy punkty. Wygrywa
osoba z najwiekszg liczbg punktow.

T

Gra przeznaczona jest dla od trzech do szesciu graczy i w zaleznosci od tego, w ile 0séb gramy ma ona rézng dynamike.
W grze trzy i czteroosobowej jest troche wiecej miejsca na podejmowanie decyzji. Widzimy tylko dwa lub trzy grzybki oraz
dwie lub trzy plansze innych graczy, dzieki czemu dos¢ szybko jestesmy w stanie okresli¢, co da nam najwieksze korzysci. Gry
w piec lub szes¢ osdb wprowadzajg wiekszy chaos i zdecydowanie trudniej jest kontrolowac to, co sie dzieje. W tych partiach
nierzadko skupiamy sie na zbieraniu czegokolwiek anizeli kalkulacji, co jest najbardziej optacalne. Mimo to wtasnie te roz-
grywki przynoszg najwiecej $miechu, potaczonego z niewielka frustracjg. Kamienie zmieniajg wiascicieli jak szalone i nie ma
czasu rozpamietywac strat, tylko trzeba skupic sie na jak najszybszym ponownym ich zdobyciu. Gra toczy sie w bardzo szyb-
kim tempie i moze skoniczy¢ sie po dziesieciu minutach, a po ustaleniu zwyciezcy od razu mamy ochote na kolejng partie.
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W grze jest sporo miejsca na ,dogadywanie sie” oraz ble-
fowanie, co jest sugerowane w instrukgji. | zndw, fatwiej to
robi¢ skutecznie, gdy jest mniej graczy, ale wigksza rados¢ Sl e e e
przynosi to w szerszym gronie. To w szescioosobowych roz- O e A e gwarantuje salwy $émiechu.
grywkach dochodzito do sytuacji, kiedy w ramach wzajem- -
nych ustalen jeden grzybek, ktérego miatem tylko ja wska-
zywad, otaczato szes¢ palcow. Na szczescie gra trwa na tyle )
krotko, ze takie podpuszczanie i zrywanie zawartych sojuszy = temat przyszyty na site.
nie wprowadza napietej atmosfery, a raczej wybuchy $mie- -
chu oraz uszczypliwe uwagi.

proste zasady, ktdre da sie wyttumaczyc
w trzy minuty,

Kamienie w kieszenie swietnie sprawdzg sie w roli gry im- st s (et

prezowej, zarowno w gronie dorostych jak i dzieci. katwos¢ v Zrecgnzowa’f: Michat Szeyvczyk
wyjasnienia zasad, szybkosé rozgrywki i przyjemne dla oka O Liczba graczy: 2-6 0s6b
wykonanie sprawiaja, ze jest to tytut, ktéry bez problemu v ' Wiek: 8+

znalez¢ sie moze na kazdym stole. Gra ta nie trafi w gusta : . ; Czas gry: ok. 15 minut

0sob szukajacych diugich i wymagajacych myslenia oraz li- Cena: ok. 89,95 ztotych
czenia rozgrywek. Dla nich moze stanowic swietny przeryw-
nik pomiedzy ciezszymi tytutami. Warto doda, ze gra nie-
Zle sie prezentuje. Woreczek i kamienie s bardzo dobrze
wykonane, a plansze graczy i grzybkow majg bardzo fadne
grafiki. Jedyne, do czego mozna sie przyczepic to bardzo
naciggany temat, ktéry na szczescie nie odgrywa wazniej-
szej roli podczas rozgrywki. Kamienie w kieszenie to Swiet-
na gra imprezowa, ktérg szczerze polecam kazdemu.
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d ostatnich targéw w Essen o grze Codenames Vlaady Chavtila, wydanej po polsku jako Tajniacy, jest w planszdwkowym sro-

dowisku gtosno niemalze bez przerwy. Kolejni recenzenci i uzytkownicy serwisdw internetowych przescigajg sie w zachwytach,

a egzemplarze gry znikajg ze sklepowych pdtek w ekspresowym tempie. Czas wreszcie wzigc te gre na warsztat rdwniez i w naszym

magazynie, a dobrg okazjg ku temu jest dodruk, ktory w zesztym miesigcu zrobito wydawnictwo Rebel po tym jak btyskawicznie
wyprzedat sie pierwszy naklad tej prostej stownej imprezowki.

VLAADA CHVATIL
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Niewielkie pudetko Tajniakéw ozdobione jest dos¢ oszczedna ilustracjg oktadkowa, ktéra, prawde mdwiac, niezbyt mi sie podoba, choc¢ dosé
dobrze oddaje minimalizm mechaniki gry. Jest jednak po prostu mato atrakcyjna i raczej nie przyciaga uwagi. W $rodku opakowania znajdziemy
dwadziescia pie¢ kafelkow, czterdziesci kwadratowych kart kluczy, podstawke, klepsydre i to, co w omawianej pozycji jest absolutnie najwazniejsze,
czyli az dwiescie dwustronnych kart z kryptonimami. Wszystkie komponenty sa przyzwoitej, cho¢ moze nie genialnej jakosci, ale nawet w ferworze
wesotej imprezowej rozrywki nie powinny by¢ podatne na zadne powazne zniszczenia. Z recenzenckiego obowigzku nadmienie tylko, ze moj eg-
zemplarz zawierat nieszczelng klepsydre, z ktérej wysypywat sie piasek. Nie spotkatem sie jednak z podobna sytuacjg u innych posiadaczy gry, zakia-
dam wiec, ze to po prostu wypadek przy pracy, a nie problem dotyczacy wiekszej czesci naktadu. Jesli chodzi o oprawe graficzng elementow, to ta,
podobnie jak oktadka, jest bardzo prosta i czytelna. Mata atrakcyjnos¢ wizualna nie jest jednak w przypadku tego tytutu wada. Trzeba pamietac, ze
mamy do czynienia z gra stowng, w ktorej wygoda i tatwos¢ obstugi sa zdecydowanie wazniejsze niz piekne grafiki i masa kolorowych fajerwerkdw,
ktore w niektorych innych grach po prostu przytfaczaja i mecza oczy. Podsumowujac, Tajniacy, cho¢ mogliby na pewno wygladac nieco lepiej, pod
wzgledem wykonania prezentujg sie po prostu dobrze, nie odbiegajac w zadnym aspekcie od standardu wspdtczesnych gier planszowych.

O ile wizualnie gra Vlaady Chvatila raczej nie porywa, o tyle absolutnie nie mozna tego samego powiedzie¢ o rozgrywce. Mechanika oparta jest na
zaledwie kilku prostych zasadach. Gracze dziel sie na dwie druzyny (siatki szpiegowskie), z ktdrych kazda wybiera swojego szefa. Obaj szefowie
siadaja po jednej stronie stotu, druzyny za$ po przeciwnej. Pomiedzy nimi znajduje sie dwadziescia piec kart ze stowami, utozonych w kwadrat piec
na piec pdl. Tylko szefowie widzg karte klucza okreslajaca, pod ktdrymi kryptonimami kryja sie ich agenci, ktdre pola s neutralne, a pod ktérym czai
sie zabdjca. Zadaniem dowddcy siatki jest wymyslenie jednowyrazowej podpowiedzi kojarzacej sie z kryptonimami jego agentdw, tak aby druzyna
mogta wskazac kartoniki z odpowiednimi wyrazami. Po dotknieciu karty przez kogos z druzyny, szef sprawdza klucz i ktadzie na wskazanej karcie
odpowiednig plytke - w swoim kolorze, jesli druzyna odgadta dobrze (moze wowczas kontynuowac zgadywanie); w kolorze przeciwnikdw, jesli pod
dotknietym kryptonimem kryje sie ich agent; lub szara, jesli byto to pole neutralne. Wskazanie zabdjcy (zawsze jest na stole tylko jeden) oznacza na-
tychmiastowg porazke. Wygrywa z kolei ta siatka, ktora pierwsza skontaktuje sie ze wszystkimi swoimi agentami, czyli po prostu odgadnie komplet

kryptonimdw. To wszystko. Zapyta¢ mozna wiec - co jest ciekawego w tak prostej zabawie?
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Przede wszystkim Tajniacy sa gra oparta na skojarzeniach, a te
moga by¢ czasem naprawde daleko idace i wzbudza¢ mase
$miechu. Dodatkowo podpowiedz zawsze skfada sie wytacznie
z jednego sfowa oraz cyfry, oznaczajacej do ilu kryptoniméw
odnosi sie dane skojarzenie. Najwiecej zabawy daje oczywiscie
odgadywanie kilku wyrazéw naraz. Przyktadowo, szef moze po-
wiedzie¢ ,Bron: dwa", widzac, ze na karcie klucza jego kolorem
oznaczone sa pola fuk” i ,nd7", ale czy nie lepiej jest w jednej
rundzie odkry¢ wiecej swoich agentéw? Moze wiec powiedziec
,Bro: trzy" i liczy¢ na to, ze druzyna domysli sie, iz kolejnym ha-
stem do znalezienia jest np. ,widelec”. Albo ,ninja", bo przeciez
to stowo tez z bronig sie kojarzy. Co jednak zrobi¢ w przypadku,
gdy przeciwnikom zostat juz tylko ostatni kryptonim do odkrycia,
a naszej druzynie jeszcze trzy i w dodatku sg to: ,szafa’, ,Szekspir”
i ,Meksyk"? Po prostu gtéwkowac!

Rola szefa jest w Tajniakach trudna oraz odpowiedzialna, ale
i bardzo satysfakcjonujgca. Wymaga ciagtego myslenia nad tym,
jak powiazac jedng podpowiedzig pozornie kompletnie do sie-
bie niepasujgce wyrazy, a do tego przypadkiem nie naprowadzic
druzyny na zabdjce lub pole nalezace do przeciwnikow. Jedno-
czednie, po wypowiedzeniu hasfa, nalezy zachowa¢ kamienna
twarz, poniewaz podpowiadanie gestami, mrugnieciem lub rzu-

canie jakichkolwiek dalszych komentarzy jest whrew zasadom
gry. Zapewniam, ze czasem az chce sie krzyknac: ,Co wy robi-
cie?’, kiedy po ustyszeniu zdawatoby sie idealnej podpowiedzi,
mysli druzyny dryfuja w zupetnie innym kierunku niz tego oczeki-
walismy. Mozliwo$¢ naradzania sie i dyskutowania nad pomysta-
mi to ogromna sita Tajniakow i chyba ich najwazniejszy element.
Oile osoby niesmiate i tatwo stresujgce sie moga nie odnalez¢ sie
w roli szefa, o tyle jako cztonkowie druzyny majg zdecydowanie
fatwiej. Po tej stronie
stotu wszyscy sg réwni
i liczy sie kazde wy-
powiedziane  zdanie,
a najbardziej niespo-
dziewane  pomysly
czesto okazujg sie naj-
lepsze. Oczywiscie nie
nalezy zastanawiac sie
zbyt diugo, poniewaz
czekajacy na swojg ko-
lej przeciwnicy moga
w kazdej chwili prze-
kreci¢ klepsydre - gdy
piasek sie przesypie,
odpowiedZz po pro-
stu musi pas¢. Jed-
noczesnie nic nie stoi
na przeszkodzie, zeby
aktualnie  zgadujaca
druzyne  rozpraszac
gtupimi komentarzami
lub sugerowac jej jak
najbardziej absurdalne
skojarzenia - wowczas
s$miechu jest jeszcze wigcej. Emocji mamy tu wiec co nie miara,
oczekiwanie na swojg kolej nie diuzy sie, a presja czasu dodaje
dodatkowego smaczku.

Tajniacy to bardziej zabawa towarzyska niz typowa gra planszowa
i jako taki tytut nadaje sie praktycznie dla kazdego, w tym poczat-
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kujacych, a nawet osoéb, ktdre zupetnie nie interesujg sie plan-
széwkami, a chca po prostu ciekawie spedzic czas ze znajomymi.
W tej kategorii jest to produkt znacznie lepszy niz Czarne historie
i poréwnywalny ze swietnym Once Upon a Time. Zapewnia mase
zabawy, jest naprawde wymagajacy intelektualnie, a jednocze-
$nie przyjemny i odprezajacy. Jego wada, jak zresztg wiekszosci
gier imprezowych, jest wersja dla mniejszej liczby graczy. Niby
mozna zasig$¢ do Tajniakow nawet we dwdjke (wowczas staja sie

gra kooperacyjna) lub tréjke (jednoosobowe druzyny i neutralny
szef), ale to nie to samo. Moim zdaniem absolutne minimum po-
trzebne do sensownej rozgrywkito cztery osoby, a skfad optymal-
ny wynosi od szesciu do dziesieciu. Przy wiekszej liczbie uczest-
nikdw moze wkrasc sie pewien chaos i nie wszyscy beda mieli
zawsze okazje podzieli¢ sie swoimi pomystami z druzyna, ale i tak
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gna¢ na najwyzej kilka partii.
W Tajniakach jednak zakocha- B e
fem sie od pierwszego zagra- duzo émiechu | zabawy,
nia i najchetniej nie gratbym bardzo wciaga.

w nic innego! Ten tytuf to zakup
obowigzkowy, zwlaszcza teraz,
gdy ponownie dostepny jest wyraznie stabsza w wersji dla dwoch
w sklepach i to za bardzo przy- i trzech osob.

zwoitg cene. A juz szczegdlnie
wtedy, jesli sami jestescie za-

gra prosta, ale wymagajgca myslenia,

awansowanymi graczami, ale Tajniacy

spedzacie duzo czasu w gronie Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
swoich ,nieplanszéwkowych” Liczba graczy: 2-8+ 0séb
znajomych. Ich tez wciagnie bez Wiek: 14+

reszty. Czas gry: 15 minut

Cena: 64,95 ztotych

gra¢ bedzie sie catkiem przyjemnie. W koncu tak naprawde to
gléwnie atmosfera, towarzystwo i kreatywnos$c graczy decydujg o
tym, czy dobrze sie bawimy przy Tajniakach. W grze Chvatila nie
zaobserwowatem syndromu, na ktéry czesto cierpig inne zabawy
skojarzeniowe, czyli wypalenia w przypadku czestych rozgrywek
w tym samym skfadzie. Oczywiste jest, ze gdy kogos dobrze po-
znamy, fatwiej nam bedzie podazac jego tokiem rozumowania
i dostosowywac swoje wskazéwki do konkretnej osoby lub domy-
slac sie, co miata na mysli. To wymaga jednak czasu i wielu roze-
granych partii, a w Tajniakach regrywalnosc jest bardzo wysoka.
Kart z kryptonimami jest dwiescie, a na kazdej znajduja sie dwa
stowa, co daje czterysta haset dostepnych w grze. Karty kluczy
sg kwadratowe, mozna je wiec dowolnie obracaé. Z czterdziestu
kombinacji robi sie wiec juz sto szes¢dziesiat! Niemal niemozliwe
jest zatem zagranie dwdch takich samych partii.

Na koniec napisze szczerze - nie jestem fanem gier imprezo-
wych. Zupetnie nie rozumiem fenomenu Jungle Speed, przy
Czarnych historiach zasypiam, a Dobble - cho¢ to swietnie za-
projektowana i bardzo przemyslana gra - potrafi mnie wcig-
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