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Redakci pis tresci
Gry planszowe, podobnie jak fabularne, zmieniaja pespektywe, z jakiej patrzy sie na Swiat. To do$¢ trywialne spostrzezenie,
ale w stu procentach prawdziwie. Nie wiem, i zapewne nigdy sie tego nie dowiem, czy androidy $nig o elektrycznych

owcach, ale z pewnoscig gracze $nig na jawie. Wystarczy, ze na chwile damy myslom btadzic i nagle przenosimy sie gdzies
hen daleko i bardzo czesto wcale nie chcemy wracac.

2 AKTUALNOSCI <«

Czyli co nowego w $wiecie gier

Siedzac ostatnio w robocie, doszedlem do wniosku, ze gry ekonomiczne klamia, a raczej budujg w nas fatszywe
przekonania. Jakiego eurosa nie wezmiemy do rak, stajemy sie szefem wielkiej korporacji, obrotnym kupcem, genialnym
strategiem, stowem kims, od kogo zalezy los tysigca meepli przesuwanych po planszy. Jak sie nad tym jednak zastanowic,
nie przekfada sie to na rzeczywistos¢. W prawdziwym Swiecie perspektywa ulega bowiem zmianie.

__TEMAT NUMERU: YAMATAL

Ateraz mate cwiczenie - jesli jestescie akurat w pracy, bedzie tatwiej. Podniescie gtowe do gdry i wyobrazcie sobie ogromna
dton, ktéra zbliza sie do was, tapie za wtosy i podnosi do gory. Pod wami znajduje sie ogromna plansza z réznymi polami.

7 RZUT OKIEM NA PLANSZOWKOWE AKCESORIA <€

Nagle, bez zadnego ostrzezenia, dfor opuszcza was na jedno z pdl i teraz stoicie przy ekspresie, parzac szefowi kawe... Za
chwile musicie by¢ bardziej kreatywni i wymysli¢ super kampanie reklamowa, albo jakis inny rebranding. Przeciez targety
na asapie same sie nie zrobia. 11 CYKLADY: MONUMENTY <€
Gratulacje! Wiasnie zostaliscie meeplamil Cho¢ nie oszukujmy sie, na co dzien to wtasnie nimi jestesmy. Ja, ty, sasiad, Mala rzecz, a cieszy
sasiadka... 15

KANAGAWA =
Jaki ptynie z tego morat? Szanuijcie swoje pionki. One tez miewaja uczucia. | zawsze, ale to ZAWSZE, koszulkujcie swoje Namalujmy co$ po japorisku
karty. No i nie ufajcie smokom, ale to juz pewnie wiecie. 18 LONDON DREAD <€

Do zobaczenia za miesiac! Groza w epoce krélowej Wiktorii

PLANSZOWKOWA RELACJAZ PYRKONU <

Relacja z Festiwalu Fantastyki Pyrkon

Wydawca: REBEL pl Redakgja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji

' N tekstow oraz zmiany tytutéw. Materiatéw nie zamowionych, 23 THEARRIVAL <
?edakt(’r”ZCZE'”V'Tomafz'sm?%/lqg]”;'f’\k/k ot ooy M€ 2WaaMY. Przedruk 2 gazety dozwolony jest jedynie za Fomori nadchodza!
astepca redaktora naczeinego: Michal Windziarz: Szewayk — icemng zgoda wydawcy. Redakeja nie odpowiada za tres¢ 26 UNLOCK! <
Redakcja korekta tekstow: reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo odméwic zamiesz- 5t pm ™
Tomasz Sting’ Chmielik czenia ogtoszenia i reklamy, jesliich tres¢ lub forma s Y sl

sprzeczne z linig programowa lub charakterem pisma oraz 29 ZLODZIEJE! -«
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AKtuaLNoSci ze SWiata gier

B OCALEN]

W drugiej potowie czerwca naktadem wydawnictwa Rebel ukazg sie Ocaleni. W tym
postapokaliptycznym symulatorze schronu gracze wciela sie w role przywédcéw ma-
tych spotecznosci, ktérym udato sie przetrwac wojne nuklearng. Schrony co prawda
na razie sie nie zawality, ale jak dtugo jeszcze wytrzymaja? Na pewno sze$c¢ rund, po-
niewaz tyle czasu otrzymuja gracze, aby przygotowac sie przed przyjazdem Konwoju
i udowodnic tej organizacji, ze powinna wybrac te jedng konkretna spotecznosé na
swoich nowych cztonkdw. Ci, ktdrzy nie zostang wybrani raczej nie przetrwaja zbyt
dtugo na radioaktywnych pustkowiach.

Aby udowodni¢ warto$¢ swojej grupy, gracze wysytaja na zewnatrz wyszkolonych
bohaterdw, aby ci zbierali zasoby. Dzieki nim mozna wzmocni¢ schron, wyzywi¢
mieszkajacych

w nim ocalonych, a nawet zwerbowac nowych, ktérzy pomoga obstugiwac schronie-
nie i broni¢ go przed promieniowaniem. Zasoby przydaja sie réwniez w zmaganiu

z niefortunnymi wydarzeniami i przy naprawie wyposazenia, ktére moze okazac sie
bezcenne podczas eksploracji Swiata zewnetrznego.

Czy jestescie gotowi podjac wyzwanie?

B GEJSZE

Wydawnictwo Nasza Ksiegarnia nie zwalnia tempa i wypuszcza nowe tytuty z szybkoscia kara-
binu maszynowego. Gejsze to ich pierwsza propozycja w obecnym zestawieniu nowosci, ktdra
swojg premiere bedzie miata juz pod koniec maja. Tym razem bedziemy zdobywac wzgledy
pieknych dam poprzez sprawianie im wiasciwych prezentow. Nie jest to jednak takie proste,
poniewaz jedna pasjonuje sie muzyka, inna zbiera wachlarze, a kolejna zgtebia madre ksiegi.

B PIRANIE!

Trzecia i zarazem ostatnia propozycja od Naszej Ksiegarni przenosi
nas na legendarng wyspe San Escobar, gdzie spotykamy Carlosa,
ktéry w czasie swojej podrézy po planszy nie moze wpas¢ do rzeki
petnej piranii. Oczywiscie inni gracze zrobig wszystko, aby Carlos
wpadt do wody wtasnie w twojej kolejce, co zaowocuje punktem
karnym. Jezeli kto$ dostanie trzeci taki punkt, przegra, a reszta
graczy odniesie wspdlne zwyciestwo. Piranie! to zabawa

w dedukcje i blef, poniewaz karty wskazujgce kierunek ruchu Car-
losa zagrywa sie w tajemnicy przed innymi uczestnikami zabawy.
Jest to co prawda tytut nieco leciwy, ale w 2005 roku zdobyt mie-
dzy innymi nagrode dla najlepszej gry dla poczatkujacych graczy
w Japonii oraz nagrode dla dzieciecych ekspertéw w Niemczech.

Premiera Piranii! juz pod koniec maja.

KOWALE LOSU

Druga propozycja wydawnictwa Rebel w naszym majowym zesta-
wieniu to Kowale Losu, czyli innowacyjna gra kosciana, w ktorej
podczas rozgrywki gracze beda ulepszaé scianki kostek, zmienia-
jac — dostownie —ich wartosci na lepsze. W tej grze zostaniecie
bohaterami, bedziecie walczy¢ z legendarnymi potworami, zdoby-
wac mityczne artefakty i gromadzi¢ punkty chwaty za swe czyny.
Pozwola wam one na dokonywanie zmian scianek na kosciach,
wymieniajac w ten sposdb te gorsze na lepsze i zdobywajac

nowe umiejetnosci. A zatem szacowanie prawdopodobienstwa,
decydowanie o roztozeniu efektow, rezygnacja z niektdrych, aby
zwiekszy¢ szanse na wylosowanie innych. Czegéz chcie¢ wiecej?

Zatem wiasciwe karty powinny trafia¢ we wiasciwe miejsca, a pod koniec gry zwyciezy ta osoba,
ktdra zdobedzie przychylnos¢ czterech dam. O jakosci gry najlepiej Swiadczy jej nominacja do

Premiera gry juz w czerwcu.
Golden Geek 2017 w kategorii najlepszej gry dwuosobowe;.

51. STAN: MASTER SET = ZGLISZCZA

Na koniec propozycja od Portal Games, czyli 51. Stan: Zgliszcza. To pierw-
sze rozszerzenie do gry 51. Stan: Master Set inspirowane starym dodat-
kiem o nazwie Ruiny wydanym w 2012 roku. Nowy zestaw piecdziesieciu
kart z dodatku Zgliszcza wprowadza ulubione karty z oryginalnego rozsze-
rzenia, ktére dodajg nowa mechanike do podstawowej wersji gry. W Zglisz-
czach nic nie jest stracone, a wszystko da sie odzyskac. A zatem bedziecie
mogli przegladac stos kart odrzuconych w celu odnalezienia najbardziej
wartosciowych lokacji i ponownego ich uzycia w swoim Stanie. Rozszerze-
nie wprowadza réwniez karty, ktdre mocno wptywajg na Ruiny, czyniac gre
jeszcze ciekawszg wedréwka po zgliszczach zniszczonego $wiata.

B MROWKI

Roéwniez pod koniec maja Nasza Ksiegarnia zaatakuje nas mréwkami, tak w letnim klimacie.
Mrdwki to nic innego jak zabawa w liczenie matych owaddéw w wielkim mrowisku. Nie bedzie to
takie fatwe, poniewaz mréwki sg w roznych kolorach i majg rézne numery, a gracze beda musieli
jak najszybciej odnalez¢ te wiasciwa. Wygra ta osoba, ktéra odnajdzie najwiecej mrowek. Jesli
lubicie gry na refleks i spostrzegawczos¢ pokroju Dobble, Mréwki beda dla was idealng propozy-
Cja na ciepte czerwcowe wieczory.

r g - 1501Szez8]
Premiera gry przewidziana jest na czerwiec. FQEA
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Kiedy na jednym pudetku znajduje sie logo Days of Wonder, a obok nazwisko Bruno Cathala, mniej
wiecej wiemy, czego sie spodziewa¢. Kombinowania jak tu uzbiera¢ najwiecej punktéw, odzianego

w przepiekne wydanie kipigce kolorami i niesamowitymi komponentami. Czy wiasnie takie rzeczy

znajdziemy w pudetku z Yamatai?
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YAMATAI

ra od poczatku przekonuje nas, 7e jest piekna. Sliczne,

kolorowe i duze zetony, mniejsze oraz wieksze drewnia-

ne elementy. Catosc ocieka pieknym i starannym wyko-

naniem. Days of Wonder ma po prostu swoje standardy
i stara sie ich trzymac.

Pozostaje pytanie czy Bruno Cathala tez trzyma sie w tej grze wy-
sokich standardow. Nie jest on jej jedynym projektantem, ponie-
waz razem z nim tworzyt jg Marc Paquien. Jak poszto obu panom?
Zasady gry sa dos¢ proste. Naszym celem jest zebranie jak naj-
wigkszej liczby punktow. Standard, prawda? Punkty mozna zdoby-
wac przez zabudowanie archipelagu niewielkich wysepek réznymi
budynkami. Aby tego dokonac, najpierw musimy doprowadzi¢ do
tych wysp flote roznokolorowych stateczkéw, zebrac z nich zetony
wygladajace jak kolorowe plastry cytryn i mie¢ odpowiedni budy-
nek dostepny do zbudowania.

Wyglada to dos¢ banalnie. Na poczatku tury wybiera sie specjalny
kafelek, ktdry daje graczowi do wykorzystania pewng liczbe ko-
lorowych statkow, jakas specjalng zdolnos¢ w trakcie tury, a jed-
noczesnie wyznacza kolejno$c graczy w kolejnej turze. Nastepnie
gracz moze kupic stateczki, ktorymi bedzie ptywat pomiedzy wy-
spami. W koncu nadchodzi gféwna czes¢ zabawy i gracz rozstawia
statki ze swoich zasobdw na mapie. Statki sg roznokolorowe i ich
ustawienie musi by¢ zgodne z pewnymi zasadami. Pierwszy statek

moze by¢ dowolnego koloru, jesli zaczyna z brzegu mapy, ale jesli
chcemy go ustawic jako przedtuzenie jakiej$ linii, musi pasowac
kolorem do ostatniego okretu w tejze. Kolejne statki, jakie bedzie-
my dokfadac do linii w danej turze, moga by¢ juz dowolnego kolo-
ru. Co istotne, ustawiane przez nas statki moga by¢ pdzniej uzyte
do pewnych akcji przez innych graczy, nie sa one bowiem nasza
wiasnoscia.

Ustawianie statkéw ma dwa gféwne cele. Po pierwsze, pozwala
zdejmowac z wysp zetony cytryn potrzebne do wynajmowania
specjalistow. Po drugie i wazniejsze, funkcja statkdw jest wznosze-
nie budowli na wyspach. Kazdy z dostepnych budynkéw ma pew-
ne wymagania, ktdre trzeba spetni¢, aby go zbudowac. To liczba
i kolor statkdw, jaki sasiaduja z wyspg w momencie budowy. To
whasnie dlatego, kiedy ustawiamy statki na planszy, tworzymy wzo-
ry nie tylko dla siebie, ale i potencjalnie dla naszych przeciwnikdw.
A co ze specjalistami? Dzieki zetonom w ksztatcie plastréw cytry-

ny mozemy wynajmowac specjalistow, ktdrzy daja nam zdolnosci
,naginajace” zasady gry, a dodatkowo zapewniajg cenne punkty
zwyciestwa. Ze specjalistami mam jednak maty problem. Cho¢
wprowadgzajg oni ciekawe elementy do taktyki, to jednak niektorzy
wydaja sie by¢ zdecydowanie stabsi od innych i mniej optacalni
do zakupu. Ale moze to tylko takie wrazenie.

Gra konczy sie wtedy, gdy skoncza sie budynki jednego z graczy,
fodzie jednego koloru albo specjalisci lub budynki na stosie do-
boru. Kiedy do tego dojdzie, liczymy punkty i wytaniamy zwyciez-
ce.

| to wszystko. Piekna, kolorowa i dos¢ prosta mechanicznie gra,
ktdra pozwala jednak na pewne decyzje i wybory. Co wazne, owe
decyzje wplywajg nie tylko na nas samych, ale rowniez na moz-
liwosci innych graczy. Czasem mozna sprytnie kogos przyblo-
kowac lub zmusi¢ go do wydania pieniedzy na jakas todke, jesli
chce zrobic dobry ruch. Czasem za$ wrecz przeciwnie, chcac nie
chcac podamy przeciwnikowi droge do sukcesu na tacy. Nie jest
to jednak zbyt irytujace. Trzeba pogtowkowac, nieco abstrakcyj-
nie, z pewnym wyprzedzeniem, ale da sie to ogarnac. Jasne, ze
przy wigkszej liczbie graczy pojawia sie chaos, ktory utrudnia pla-
nowanie, ale nie jest to ucigzliwe. Nie powoduje tez zbyt diugich
przerw pomiedzy turami. Mimo ze trzeba pomyslec, nie trwa to
jednak zbyt diugo.

,,::r--i :-:~ _*x:i -
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YAMATAI

Najlepiej zagra¢ w obie te gry i wybra¢ te metode ukfadania kolo-
rowych wzorkéw, ktora przypadnie wam bardziej do gustu. Szko-
datylko, ze Yamatai kosztuje powyzej dwustu ztotych. Niestety, ale
cate to pigkno musiato przetozyc sie na cene.

Yamatai jest czesto poréwnywane do Pieciu Klanow. Czes¢ graczy
twierdzi, ze to Yamatai jest lepsze, cze$¢ wrecz przeciwnie. Ja na-
pisze, ze jest inne. Operowanie kolorami i swego rodzaju wzorami
sprawia, ze faktycznie czu¢ pewne pokrewienstwo. Tyle, ze ciezko
tu orzec, co jest lepsze, a co gorsze. Moim zdaniem Yamatai jest
nieco fatwiejsze i bardziej oczywiste w trakcie rozgrywki. Podoba
mi sie bardziej niz Pig¢ Klandw, ale jestem daleki od napisania, ze
powinno sie zawsze wybiera¢ Yamatai.

SDAYS OF By g
WonoEr -~ 1

jakos¢ wykonania,
proste zasady,
pozwala pokombinowad.

niektdrzy specjalisci wydaja sie byc¢ zdecy-
dowanie stabsi i mniej optacalni od innych,

troche zbyt wysoka cena.

Yamatai
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 75 minut
Cena: 209,95 ztotych
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PLANSZOWKOWE AKCESORIA

na planszowkowe akcesoria

Wiosna to czas porzadkéw w domu. Ja
postanowitem uporzadkowac swoje gry

i troche je odpicowac. Przetestowatem

kilka akcesoriow, ktére pomoga nie tylko
przedtuzy¢ zywotno$¢ komponentéw, ale
takze utatwig ich przechowywanie oraz sama
rozgrywke. Opisze, jak w boju sprawdzity sie
skrzynie na planszdwki, inserty i organizery,
koszulki na karty, a takze torby do
transportu.
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PLANSZOWKOWE AKCESORIA

Porzadek musi by¢

Na poczatek zajatem sie ogromng Skrzynia strachu dedykowang
grze Eldritch Horror i stworzong przez GeekMod. Bytem bardzo
zaskoczony jej rozmiarem, ktdry robi spore wrazenie. Skrzynia do-
starczana jest do klienta juz zlozona, a na wieku znajduje sie gu-
stowny i bardzo dobrze wykonany grawer. W srodku znajdujg sie
inserty do samodzielnego zlozenia i sklejenia. Wszystkie elementy
nalezy do$¢ ostroznie wyjac z ramek: praca ta przypomina usuwa-
nie elementow z wyprasek z gier. Nastepnie zgodnie z zataczong in-
strukcjg trzeba skleic je klejem do drewna. Praca ta jest do$¢ prosta
i nawet osoby pozbawione zdolnosci technicznych powinny sobie
Z nig poradzi¢. Jak juz inserty sa gotowe, mozemy przepakowac do
skrzyni zawarto$¢ gry oraz dodatkow. Trzeba przyznaé, ze skrzynia
jest swietnie zaprojektowana i kazdy zeton, plansza oraz instrukeja
maja tu swoje miejsce. Nie dos¢, ze wszystko Swietnie sie miesci, to
w dodatku zaoszczedzamy przestrzen zwigzana z przechowywaniem
pudetek. Dzieki zastosowaniu kilku insertow, roztozenie gry zajmuje
mniej czasu. Skrzynia to Swietny produkt pozwalajacy przede wszyst-
kim zaoszczedzi¢ mndstwo miejsca.

Jedna z moich ulubionych planszéwek, czyli Terra Mystica z do-
datkiem, to koszmar, jesli chodzi o rozktadanie i pakowanie gry.
Do przechowywania elementéw uzywam ponad dwudziestu wo-
reczkow strunowych. Insert zaproponowany przez GeekMod ma
w zamysle nie tylko utatwi¢ przechowywanie komponentdw, ale tak-
ze skrocic czas przygotowania do rozgrywki. Podobnie jak w przy-
padku skrzyni, samodzielnie sktadamy i sklejamy insert, a nastepnie
umieszczamy w nim wszystkie elementy gry. W tym przypadku tez
wszystko sie zmiescito (gra i dodatek), a po otwarciu pudetka mamy
przyjemny widok. Dzieki wyjeciu poszczegélnych modutdw, moze-
my bardzo szybko przygotowac sie do rozgrywki. Co ciekawe, nie-
zaleznie od tego, w jaki sposdb ustawimy pudetko (pionowo lub
poziomo), wszystkie elementy trzymaja sie na swoich miejscach
i nie wypadaja z przegrodek.

Niestety w instrukcji skrzyni oraz insertu brakowato informacji, gdzie
umieszczac poszczegolne elementy. Na szczescie na stronie produ-
centa znajduja sie szczegdtowe zdjecia, z ktdrych mozna skorzystac
i utatwic sobie prace.

Bezpieczenstwo ponad wszystko
Fandw gier planszowych mozna podzieli¢ na dwie grupy: tych, ktérzy
,koszulkujg" kazdg gre z kartami i tych, ktérzy od tego stronig, uwa-

REBEL TiMES

Zajac to za zbedny wydatek. Na poczatku mojej przygody z grami
nalezatem do tej pierwszej grupy. Kazda karta byfa zabezpieczona
w koszulki Mayday lub Fantasy Flight Games. Im bardziej rozrastata
sie moja kolekcja, tym rzadziej stosowatem to rozwigzanie, przede
wszystkim ze wzgledow ekonomicznych. Ostatnimi czasy pojawito
sie wiecej producentdw i marek koszulek, a co za tym idzie ich ceny
znacznie spadly, ja za$ zndw zaczatem zabezpieczac swoje karty, ale
tylko w grach, ktdre na stole laduja czesto. Niedawno swoj debiut
miaty protektory sygnowane marka Rebel i to wlasnie je postano-
witem przetestowac. Podobnie jak w przypadku uznanych marek,
mamy tu do czynienia z dwoma grubosciami koszulek pakowanych
po sto sztuk. Ich cena nieznacznie sie rézni, ale jakosciowo s3 to dwa
odrebne produkty. Seria Premium to naprawde wytrzymate i grube
koszulki. Swietnie nadaja sie do zabezpieczenia kart, ktdre czesto
sq tasowane lub przekfadane podczas gry. Musze jednak przyzna,
ze znacznie powiekszaja objetos¢ talii, co przez niektorych bedzie
niemile widziane. Standardowe protektory s3 prawie dwukrotnie
ciensze i karty w nich zabezpieczone lepiej sie tasuja, a takze zajmu-
ja mniej miejsca. W obu przypadkach trzeba naprawde mocno sie
wysili¢, aby rozerwac folie. Same koszulki $wietnie pasujg do kart:

testowatem je na Terraformacji Marsa, 7 Cudach i Talismanie. W po-
rownaniu z innymi markami koszulki te wypadaja naprawde dobrze
i uplasowatbym je wérdd liderow tego segmentu rynku. Cieszy fakt,
ze Rebel stworzyt strone, na ktérej mozemy dopasowac protektory
do gier, co znacznie utatwia dokonywanie zakupu.

Zabezpiecz swoje rozgrywki

Wielokrotnie podczas gry denerwowatem sie na wydawnictwa, ze
nie majg pomystu, w jaki sposdb rozwigza¢ problemy z przesuwa-
jacymi sie znacznikami na planszach graczy. Jesli graliscie w Eclipse,
Terraformacje Marsa lub Great Western Trail, wiecie o czym pisze.
Wystarczy, ze kto$ przypadkowo poruszy stotem, a nasze znaczniki
produkgji rozbiegna sie po planszetce i nierzadko ciezko bedzie od-
tworzy¢ sytuacje przed tym zawirowaniem. Na szczescie do tych naj-
bardziej znanych tytutéw mozna dokupic pleksiglasowe organizery
nakfadane na plansze graczy, ktére zapobiegajg takim sytuacjom. Ja
przetestowatem dwa z nich do gier Terra Mystica oraz Terraforma-
cja Marsa. Oba sg dos¢ grube i dobrze przylegajg do plansz gracza.
Kosteczki, dyski i drewniane elementy $wietnie pasujg do wycietych
otwordw i znacznie poprawiajg komfort uzytkowania gry. Ciekawym
zabiegiem wykorzystanym w organizerze do Terra Mystica jest po-
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zostawienie pofaczen pomiedzy wycieciami, dzieki czemu mozemy
swobodnie przesuwac kostki w ,naczyniach z magig”. Rownie intere-
sujace rozwiazania zastosowano w naktadce do gry Great Western
Trail, gdzie czes¢ zetondw lezy pod katem, co pozwala na ich tatwiej-
sze wyjecie. Musze pochwali¢ zaréwno wysoka jakos¢ wykonania, jak
i uzyteczno$¢ gadzetow od GeekMod. Jesli czesto grywacie w ktdrys
z powyzszych tytutdw, to te naktadki na pewno usprawnia i utatwia
wam prowadzenie rozgrywek.

Jakos te gry trzeba przewozi¢

Nie w kazdym miescie znajduje sie szwedzki market meblowy, a co
za tym idzie, nie wszyscy maja dostep do tanich niebieskich toreb,
ktorymi mozna przenosic gry, ale i gruz z budowy. Na potrzeby ni-
niejszego tekstu sprawdzitem dwie torby. Pierwsza z nich przygo-
towana zostata przez Dorote Pietruszke z Torby na planszéwki. To
bardzo lekka i estetycznie wykonana propozycja. Indywidualnie mo-
zemy ustali¢ materiat, z jakiego torba zostanie uszyta, a takze jej kolo- \\ = :
rystyke. Mamy w niej dwie przegrody, ktére pomieszcza od trzech do - L B i
czterech duzych gier. Kazda torba ma tez mata kieszonke, do ktdrej \ ' » 5 " '
zmiesci sie niewielka karcianka. Na zyczenie mozemy poprosi¢ o wy-
haftowanie napisu na klapie. Jej zalety to przede wszystkim niewielka
waga, $wietne i bardzo porzadne wykonanie oraz mozliwo$¢ perso-
nalizacji modelu. Niestety podczas przenoszenia gier trzeba uwazac,
zeby w nic nie uderzy¢ torba, gdyz nie zabezpiecza ona przed ta-
kimi zdarzeniami. Drugim testowanym produktem jest torba na gry
planszowe od GeekMod, ktéra jest wykonana ze specjalnego, bar-
dzo wytrzymatego i sprezystego materiatu. Scianki s wzmocnione
gabka, co powoduje, ze mamy dodatkowg ochrone przed uszkodze-
niem pudetek. Torba skiada sie z jednej komory, w ktdrej znajduje sie
pasek zapinany rzepem uniemozliwiajacy przemieszczanie sie gier,
jesli torba nie jest catkowicie wypetniona. W praktyce rozwigzanie
to sprawdza sie bardzo dobrze, gdyz planszdéwki nie latajg po cate]
dos$¢ duzej komorze. Pod pokrywa znajduje sie zamykana na suwak,
dosc spora kieszen idealna na mate karcianki lub inne akcesoria. Wy-
konanie torby jest bardzo dobre, a zastosowane materiaty wygladaja
na bardzo trwate. Jej zaletami jest spora pojemnosc, bardzo dobre
zabezpieczenie przed uszkodzeniami gier, a takze jako$¢ wykonania.
Torba bardzo dobrze nadaje sie do transportu planszéwek w samo-
chodzie. Jest na pewno mniej poreczna niz opisywany wczesniej mo- _ )
del, a takze zajmuje wiecej miejsca. Niemnigj jednak, oba modele soria, ktore zaprezentowatem w artykule na
bardzo dobrze sprawdzity sie w boju i w zaleznosci od potrzeb uzyt- pewno nam w tym pomogg, podniosg komfort

kownikow z czystym sercem moge poleci¢ obydwie. grania i zaoszczedza wiele miejsca.

Warto dbac o nasze gry, poniewaz czes¢ z nich
nie doczeka sie kolejnych dodrukéw. Akce-
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Dodatek Monumenty to wiasciwie mini-dodatek. W pude%ku do
Cyklad zmiescitoby sie az osiem pudetek Monumentow. Dodaje

on do gry dziesiec dodatkowych budowli, czyli po dziesiec kart

| figurek tychze. W porownaniu do duzych dodatkow, Hades

| Tytani, zawartos¢ Monumentow jest skromna. Jest to na pewien
sp0sob rozczarowujgce. Jako fan Cyklad wotam o wiecej. Z drugie]
strony, gdybysmy oczekiwali tylko duzych dodatkow, wydawnictwo
miatoly zwigzane rece.

CYKLADY MONUMENTY
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onumenty moga kojarzy¢ sie z rozszerzeniem

Metropolie Specjalne z pudetka Tytanow. Nowy

rodzaj Metropolii pozwalat graczom korzystac

z dodatkowych bonusow. Trzeba bylo sie jednak
spieszy¢, poniewaz tylko dwie pierwsze Metropolie otrzymy-
waly premie.

W' znacznym uproszczeniu, nowe rozszerzenie to ta-
kie stare Metropolie Specjalne. A doktadniej: pdt-me-
tropolie. Zamiast czterech budynkow, wystarczg  bo-
wiem dwa, do tego mogg by¢ tego samego rodzaju.
Natomiast nadal pozostaje zasada, kto pierwszy ten lepszy
i efekt, jaki ma to na rozgrywke - jej znaczne zdynamizowanie.

Skad zatem dos¢ wysoka cena za dodatek w poréwnaniu do
liczby komponentow? Nie ptacimy tu za ilos¢, ale za jakos¢. Do
tej pory w Cykladach tylko Oddzialy, Flota, Stwory, Herosi i Ar-
tefakty otrzymywaty swoje indywidualne figurki. Budynki sym-
bolizowaty zwykfe zetony. Dodatek Monumenty zastaje Cykla-
dy tekturowe, a zostawia plastikowe.

REBEL TiME&S

Figurki wykonano tylez starannie i estetycznie, co praktycznie.
Jak pamigtamy, do tej pory kazdy z budynkéw wyrdzniat sie in-
dywidualnym kolorem - turkusowe Porty, ametystowe Swiaty-
nie, seledynowe Uniwersytety i fortece w kolorze ochry. Kazdy
z monumentow sktada sie z dwoch pofgczonych ze sobg ele-

mentow w tych kolorach.

Monumenty to nic innego jak hybrydy dwdch standardowych
budowli. Nie wznosimy ich jednak w ramach rekrutacji okre-
slonego boga. Nie wznosimy ich rdwniez na miejscu przewi-
dzianym dla budowli. Monument stawiamy niejako automa-
tycznie, ,za darmo”, po spetnieniu okreslonych wymagan.
A te to nic innego jak posiadanie dwdch budowli. | nie ma
znaczenia czy te budynki wybudowalismy sami, czy prze-
jelismy je od innego gracza. Figurke stawiamy na planszy
na dowolnej z naszych wysp/terytoriéw i moze ona zostac

w przysztosci przejeta. Budynki, ktore umozliwity wybudowa-
nie Monumentu pozostajg na swym miejscu - nie usuwamy ich
z planszy, jak np. po wybudowaniu Metropolii.

Monumentéw jest dziesie¢, ale w pojedynczej rozgrywce bie-
rze udziat tylko czes¢ z nich. Przed rozgrywka losuje sie z puli
tyle Monumentéw, ilu graczy wezmie udziat w zabawie. Dlate-
go moze ming¢ wiele rozgrywek, nim poznamy je wszystkie.
Jaw ramach testéw pozwolitem sobie na ominiecie tej zasady
i samodzielnie dokonywatem selekji.

Jak to dziata?

Przy posiadaniu dwdch Fortec jedno z naszych terytoridw
jest nietykalne dopdki stacjonuje na nim cho¢ jeden oddziat,
chyba ze przeciwnik skorzysta z efektu Harpii i pozbedzie sie
tego oddziatu. Dwa Porty chronig Flote przed zniszczeniem.
Forteca i Port powieksza site Oddziatéw o site sasiedniej Floty.

Uniwersytet w pofgczeniu z Fortecg lub Portem pozwala nam
otrzymac w kazdej rundzie darmowy Oddziat lub Flote, a przy
polaczeniu ze Swiatynig obniza koszt Filozoféw i Kapfanow,
natomiast podwaojny Uniwersytet znosi limit zakupu Filozofow.
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Kombinacje ze Swigtyniami pozwalaja na otrzymanie Mitolo-
gicznego Stwora. Sktadajac ofiare z naszego Oddziatu lub Flo-
ty, liczymy na taske bogow. Dostownie - gdyz otrzymana przez
nas karta Mitologicznego Stwora jest losowa. Swiatynia i Port
pozwala dobra¢ wierzchnia karte z talii kart dobieranych, nato-
miast Swiatynia i Forteca - losowg z talii kart odrzuconych.

Na papierze moze to wygladac dos¢ niepozornie, jednak dzie-
ki Monumentom obrana przez nas strategia moze by¢ bardzie]
efektywna. Moze to przypomina¢ budowanie ,silniczka” zna-
nego z gier euro. Odkad gramy z Monumentami, za kazdym
razem zwycieski ruch konczacy gre byt mozliwy wasnie dzieki
nim. A to wykorzystalismy po raz kolejny jakiego$ Stwora, a to
kto$ nie mogt przeja¢ od kogo$ Metropolii, a to ktos wykonat
brawurowg szarze Filozofami.

Réwniez za sprawa Monumentow inaczej rozklada sie licytacja
na poszczegolnych bogdéw. Monumenty to bowiem dodatko-

wa zmienna, ktdrg musimy bra¢ pod uwage. Jak wiadomo bég 1Y ' gl - mozliwos¢ wyboru nowych strategii,
to budynek, a budynki to Monument. Jesli uwzgledniamy go ) . SiOda;?ktylko wydaije sie niepozorny,
w naszym planie, musimy by¢ szybsi. 0 A/ gurki,

dynamizuje rozgrywke.

Rozczarowujaca jest jedynie instrukcja ze wzgledu na swa iy
oszczednos¢. Nie odpowiada na szereg pytan. Czy przy ewen- - I i | 7 brak FAQ,

tualnej stracie budynku zachowujemy Monument? Czy ten sam T T v ; w poréwnaniu do poprzednich dodatkéw
budynek moze postuzy¢ do postawienia kilku Monumentéw? Iy &= r;ynpaanZ:L?:dO; sie tylko na jakosé, a nie
Czy mozna posiada¢ kilka Monumentéw na jednej wyspie/ na iloé. .
terytorium? Czy autorzy wyszli z zatozenia, ze jesli cos nie jest

wspomniane w instrukgji, jest dozwolone? Kilkukrotnie zabawe
psuty nam dyskusje wokét zasad. Nie wierze, ze przy obecnej
masowej rzezi drzew zabrakto papieru na pogtebione i precy-
zyjne opisanie reguf.

Cyklady: Monumenty
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-5 osdb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 79,95 ztotych

Podsumowuijac, 6w dodatek jest jak program 500+. Zacheca
do powigkszania naszej infrastruktury. Przy jednym budynku nie
otrzymujemy nic, a dopiero przy dwdch i wiecej robi sie ciekawie.
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Ta gra cie zaskoczy! Masz do wykonania tylko 4 akcje!
Od kolejnosci, w jakiej je wykonasz zalezy twoj wynik!
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KANAGAWA

Namalvjmy Co§
PO JapONSKY

Wydawnictwo 2Pionki to taka bardziej rodzinna czes¢ Portalu.
Daje nam gry, ktére sa lekkie, przyjemne, w miare proste i dla
kazdego gracza. Nie znaczy to jednak, ze s3 to gry banalne. Wiele
z nich wymaga kombinowania i pomystu na rozgrywke. A niektére

sg duzo bogatsze, niz to na pierwszy rzut oka wyglada.
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a przyklad taka Kanagawa. Gra traktujaca o malo-

waniu pejzazy w japonskiej szkole malarstwa pod

okiem starego mistrza. Pierwsze wrazenie to w wigk-

szosci przypadkéw zachwyt nad jakoscig wykonania
gry. Nietuzinkowa grafika na pudetku, sliczne komponenty,
mata do zwijania sushi... przepraszam: plansza do wykta-
dania kart. Kazdy kawatek tej gry podkresla temat i buduje
klimat. Cho¢ po lekturze instrukcji wydaje sie, ze klimat jest
tam zbedny, poniewaz mamy do czynienia z gra, w ktdrej po-
faczono zarzadzanie ryzykiem i logiczng ukfadanke, to klimat
jednak jest i to catkiem tadnie zbudowany.

Gra polega na malowaniu pejzazu. W tym celu bedziemy do-
bierac karty wyktadane na plansze szkoty. Mamy tu element
ryzyka, poniewaz karty wyktadane sa stopniowo. Do tego,
niektdre z nich nie sg odkryte, a tylko rewers daje nam pew-
ne informacje na temat tego, co jest po drugiej stronie. Po
wytozeniu pierwszej partii kart, kazdy z graczy moze zdecydo-
wac czy chce wzigc karty i idzie malowac, czy zostaje w szkole
i czeka na kolejne. Jesli zabiera karty, zbiera cafa ich kolumne
i rozpoczyna malowanie. Wiecej kart w tej turze nie dostanie.
Jesli zostanie, do szkoly doktadana jest kolejna partia kart.
Maksymalnie w kazdej kolumnie (a na planszy jest jedna ko-
lumna na gracza) moga znalez¢ sie trzy karty.

Skad bedziemy wiedzieli czy chcemy karty, czy jeszcze woli-
my poczekac? To nieco skomplikowane. Zebrane karty moz-
na wykorzysta¢ na dwa sposoby. Mozna je dodac do pejzazu,
czyli po prostu co$ namalowa¢. Mozna tez za ich pomocg roz-
budowac pracownie, co pomoze nam w malowaniu kolejnych
kawatkéw obrazu.

Jesli chcemy namalowacd fragment pejzazu, musimy wzigc
pod uwage kilka rzeczy. Najwazniejsza to fakt czy mamy
w pracowni odpowiednie farby i dostepne pedzle. Kazda kar-

REBEL TiME&S

ta z pejzazem zawiera bowiem informacje, jaka farba nalezy j
malowac i ile trzeba jej uzy¢. A japonski artysta w jednej turze
uzywa kazdej farby i pedzla tylko raz. Dlatego tez rozbudowa
pracowni (czyli uzycie zebranych kart w inny sposéb) jest waz-
na. Dzieki temu dostajemy nowe farby, pedzle i inne wazne
narzedzia pomagajace malowac.

Przy malowaniu patrzymy tez na to, co jest na pejzazu. Moze-
my malowac drzewa, ludzi, zwierzeta lub budynki. To wszystko
jest wazne, gdy chcemy dosta¢ dyplom od mistrza.

Trzecig sprawg jest harmonia

naszego dziefa. Kazda karta pej- Eﬁyj‘
zazu jest utrzymana w klimacie
jednej z por roku. Dobry malarz
stara sie wprowadzi¢ do swoje-

go dzieta harmonie, czyli miec neglaRE S,

jak najwiecej kart z tg sama porg E b=

roku. | najlepiej, zeby byty one - do sweie i BN
potozone obok siebie. Na szcze- h Prac i
scie czasem pojawia sie burza, ﬁ'

ktéra mimo swojej gwattowno-
sci potrafi zapewni¢ ciggtosc
harmonii pory roku.

Cale to malowanie ma tylko
jeden cel, czyli zebranie jak
najwiekszej liczby  punktow.
Jednym ze 7Zrédet tych punk-
tow sg dyplomy, ktére mozna
zdoby¢ w trakcie gry. Zetony
dyploméw podzielone sg na kil-
ka kategorii. Niektore dotycza
obrazu, niektére zas pracowni.
W kazdej z kategorii jest kilka

= planszs Srhaby
4 kafelki Pocrthowe

72 karry Lekei
160 x G revan )

15 Pedeli

to strategiczna i nastrojowa
gra o malowaniu najbardziej
"} oliniewajacej Grafiki.
Rozbuduj swoja Pracowni¢ i uwiecznij
inspirujace cig obickty w zmieniajacych
sig porach roku. Zostan najwybitniejszym

2 pionki Picrwsscge Gracea

19 kafelkiw Diyplomdiw

dyplomow, ktdre sg coraz trudniejsze do zdobycia, ale i war-
te coraz wiecej punktéw. Tyle, ze zaden gracz nie moze miec
wiecej niz jednego dyplomu z danej kategorii (oznaczonej
kolorem). Co ciekawe, mamy tu kolejne zarzadzanie ryzykiem.
W momencie, w ktérym gracz spefnia warunki otrzymania
dyplomu, musi zdecydowac sie czy go bierze i tym samym
blokuje sobie mozliwos¢ zdobycia lepszego dyplomu z te]
kategorii w przysztosci, czy odpuszcza i stara sie powalczy¢
o te lepsze. Jesli jednak odpusci, nie moze juz do niego wro-
ci¢. Nie da sie wiec po kilku turach stwierdzi¢, ze jednak nie

Uweaznie wybierai
kariy Leke.i

... 1 slah sig gednym ("

reteres HOKUSAIA! 4
y,

(1 dwdy i I rady)

3 #etony Burzy

| instrukeja
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damy rady namalowac kolejnych drzew i chcemy ten stabszy
dyplom. Wzgardzites to cierp.

Na koncu gry punkty dostajemy tez za: liczbe kart w naszym
pejzazu, ewentualne punkty widoczne na kartach, jakie nama-
lowalismy lub dodali$my do pracowni oraz za harmonie, czyli
najdfuzszy ciag tej samej pory roku.

| tak w sporym skrécie wyglada Kanagawa. Sliczna i sprytna
gra, w ktorej mamy do podijecia catkiem duzo istotnych decy-
zji, niektdre w oparciu o niepetne dane. Wszystko to catkiem

fajnie sie zazebia i powoduje, ze mamy do czynienia z na-
prawde dobra gra. Gra, ktéra sprawdzi sie na rodzinnym stole
oraz jako przerywnik dla planszowych wyjadaczy.

Kanagawa ma tylko jeden irytujacy problem. Mechanika
wymaga, aby podkfadaé zebrane karty pod siebie w odpo-
wiedni sposob. Tworzymy przez to coraz diuzsze ciggi kart.
A juz podiozenie pierwszych jest dos¢ ciezkie. Im dalej w las,
tym gorzej. Nierzadko caty obraz sie nam rozwali i musimy go
przywraca¢ do stanu pierwotnego, poniewaz kolejnosc kar-
tonikdw jest oczywiscie bardzo wazna. Problem maleje, gdy
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gramy na czyms$ miekkim, ale kiedy wszystko lezy na gtadkim,
twardym stole, mozna dostac szatu.

To jednak jedyny mankament, jaki rzucit mi sie w oczy w przy-
padku Kanagawy. Poza tym ,manualnym” problemem, gra
jest po prostu swietna. | z tego co widziatem na przykfad na
Pyrkonie, nikt nie odchodzit od stotu ze skwaszong mina. Az
chce sie malowad, a po grze zrobic sushi na macie.

przepieknie wykonana,
proste zasady,
duzo kombinowania.

podktadanie kart pod siebie jest irytujace,
trzeba bardzo pilnowa¢, co dzieje sie na
stole.

Kanagawa
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 99,95 ztotych
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Gra dunskiego projektanta Asgera Johansena jest drugg nowoscig wydawnictwa Grey Fox Games, ktéra ukazata sie na zesztorocz-
nych targach w Essen. W przeciwiehstwie do Order of the Gilded Compass, recenzowanej przeze mnie w marcowym numerze RT

szybkiej koscianki, London Dread to duza i dos¢ rozbudowana kooperacyjna gra przygodowa przenoszaca graczy na spowite mgta
i zalane falg zbrodni ulice stolicy wiktoriariskiej Anglii.

LONDON DREAD
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ystarczy rzut oka na opakowanie gry i jego za-

warto$¢, zeby stwierdzié, ze szykuje sie cieka-

wa pozycja dla wielbicieli ameritrashu. Solidne

i ozdobione klimatyczng ilustracjg pudetko miesci
w sobie wygodna wypraske specjalnie dopasowana do komponen-
tow. Tych jest naprawde sporo i sg dobrej jakosci: duza, bardzo czy-
telna plansza, fenomenalne zegary graczy, masa kart i wydrukowa-
nych na grubej tekturze zetondw, siedemnascie specjalnych kostek
oraz troche drewna. Catos¢ bardzo fajnie prezentuje sie od strony
wizualnej: oprawa graficzna jest schludna i spéjna, a specyficzna
kreska ilustratora Snorrego Krogha przywodzi na mysl skojarzenia
z komiksem noir. Wszystkie oznaczenia na elementach gry sa tez
szalenie intuicyjne i bardzo czytelne - London Dread to w mojej
opinii kawat naprawde solidnego projektu graficznego, zaréwno
jesli chodzi o estetyke, jak i uzytecznosc. Nie jest to jednak gra wy-
konana catkiem idealnie. Plansza jest bardzo duza i wytrzymata, ale
troche nierdwna. To akurat przypadios¢ wielu gier z obszernymi
planszami, jednak tutaj jest wyjgtkowo irytujaca ze wzgledu na fakt,
ze na planszy rozktada sie duzo kart, ktore czasem po prostu lekko
sie zsuwaja z odpowiadajacych im miejsc. W dobie popularnosci
przygodowek z masg wielkich figurek moze réwniez nieco dziwi¢
to, ze postacie graczy reprezentowane sg przez kartoniki wetknie-
te w plastikowe podstawki - dla mnie to akurat nie problem, ale
niektorzy fani gatunku, przyzwyczajeni do rozmachu, z jakim pro-
dukowane sg w ostatnim czasie gry przygodowe, moga by¢ nie-
co zawiedzeni. Dodatkowo niektdre karty zostaty wydrukowane
z drobnymi btedami, jednak wigkszo$¢ naktadu gry zawiera od razu
w pudetku ,zestaw naprawczy” - karty wydrukowane w sposob pra-
widtowy i gotowe do wymiany. Podsumowujac, pomimo pewnych
wad London Dread prezentuje sie wedtug mnie dobrze - jest ty-
tutem wykonanym i zilustrowanym bardzo przyzwoicie, cho¢ moze
nie z najwyzszej potki.

Kilka osobnych stéw nalezy sie sposobowi prezentacji zasad gry.
W pudetku znajdziemy dwie broszury w jezyku angielskim - instruk-
cje oraz przewodnik fabularny. Niestety ich jako$¢ pozostawia spo-
ro do zyczenia. Czepialscy anglisci dopatrza sie kilku btedéw jezy-
kowych, ale nie to jest najgorsze - po lekturze instrukcji dotaczonej
do gry po prostu nie bedziemy w stanie zagra¢ prawidtowo! Braku-
je w niej paru waznych informacji i sytuacje ratuje dopiero dostep-
na w Internecie poprawiona wersja zasad oraz FAQ i niezastgpio-
ne przy tego typu problemach forum serwisu Board Game Geek.
Cho¢ oczywiscie dotarcie do tych materiatow nie jest weale trudne,
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to wedtug mnie wszystko, co niezbedne do gry w gre planszowa
powinno znajdowac sie w pudetku, o ile sam Wydawca nie zaznacza
bardzo wyraznie, ze potrzebowac bedziemy czego$ jeszcze. Tutaj
niestety Grey Foxowi nalezy sie duzy minus.

Gdy juz zapoznamy sie ze wszystkimi niuansami regut, zarow-
no w instrukcji, jak i online, mozemy usia$¢ do pierwszej par-
tii. London Dread to tytut przeznaczony dla od dwoch do czte-
rech graczy w wieku od czternastu lat. Wcielamy sie w nim
w postacie mierzace sie z dziwnymi i niepokojacymi  wy-
darzeniami, jakie maja miejsce na ulicach wiktorianskiego
Londynu. Swiat gry to wypadkowa inspiracji klasykami lite-
ratury grozy - Lovecraftem i Poe, z duzg domieszkg detektywistycz-
nego klimatu rodem z opowiesci o Sherlocku Holmesie. | cho¢
o uniwersum London Dread nie dowiadujemy sie zbyt wie-
le, wcale nie przeszkadza to mocno wciggnac sie w rozgryw-
ke i poczu¢ jej atmosfere, zwlaszcza, ze mechanika doskonale
z nig wspofgra. Gra posiada cztery scenariusze, zaprojek-
towane tak, aby kazdy rozegra¢ w ramach jednej partii, z
kolei pojedynczy scenariusz podzielony jest na rozdzia-
ty. Rozdziat za$ sklada sie z dwoch faz: planowania i historii.
W te] pierwszej musimy odkry¢ roztozone na planszy karty, ktére
reprezentuja rozne elementy fabuty gry oraz wspdlnie zaplanowac,
kto i w jakim czasie je zrealizuje. Stuza do tego specjalne zegary
graczy i zestawy zetondw :

z numerami odpowiadajg-
cymi lokacjom na planszy
oraz strzatkami potrzeb-
nymi do poruszania sie
pomiedzy  dzielnicami.
Mechanizm jest banalnie
prosty - caly rozdziat to
jeden dzien w $wiecie gry,
a na zegarach mamy pola
odpowiadajace  konkret-
nym godzinom. Na nich,
oczywiscie najlepiej w
porozum|en|u z innymi
uczestnikami, nalezy roz-
fozy¢ zetony informujace,
gdzie o danej godzinie
znajdzie sie nasza postac.

Planszowki  wykorzystujace ~ programowanie  akeji do  péz-
niejszego wykonania nie sg niczym nowym ani odkrywczym,
ale London Dread to gra troche inna. Haczyk tkwi w tym, ze
faza planowania przebiega w czasie rzeczywistym, a druzy-
na ma jedynie dwanascie minut (w normalnej wersji zasad,
a w wariantach trudniejszych - jeszcze mniej) na odkrycie kart na
planszy, przemyslenie i zaznaczenie swoich ruchéw. To dos¢ mato
czasu, dziatamy wiec w pospiechu i pod sporg presja, ale dzieki
temu gra dostarcza naprawde wielkich emocji. W fazie historii jest
troche spokojniej, sprawdzamy w niej bowiem rezultaty zaplanowa-
nych wezesniej dziatan. Na roztozonych na planszy kartach znajdujg
sie ikony reprezentujace rézne cechy i umiejetnosci postaci. Jesli
posiadamy wymagana liczbe symboli, karte uznajemy za rozpatrzo-
ng pozytywnie i laduje ona we wspdlnej dla wszystkich graczy talii
sledztwa. W przysztosci bedziemy mogli uzy¢ jej na swojg korzys¢
podczas rozwiazywania jakiejs trudniejszej karty. Jest to generalna
zasada, od ktorej wyjatek stanowig ukryte pomiedzy zwyklymi kar-
tami karty fabuly, indywidualne dla kazdego scenariusza. Jesli nie
uda sie odnalez¢ i odkry¢ ich wszystkich w ciagu dwunastu minut,
druzyna przegrywa gre juz na etapie fazy planowania. Podobnie
dzieje sig, gdy nie zaplanujemy swoich akcji tak, aby kazda z kart
fabuly zostala odwiedzona przez przynajmniej jednego gracza.
Spotkame nie musi zakonczy¢ sie sukcesem, wazne jest tylko, aby
posuna¢ narracje naprzod.
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Karty fabuty rozpatruje sie w ten sposob, ze za kazdg posiadang
ikone odpowiadajaca symbolom na karcie gracz rzuca kostkg akgji.
Na kazdej karcie znajdziemy inny rezultat mechaniczny i fabulamy,
zalezny od liczby osiggnietych sukcesow (kos¢ akeji jest szescio-
scienna i ma dwa pola z rysunkiem piesci oznaczajace powodze-
nie). Gdy rozpatrzymy wszystkie odstoniete karty, nalezy podnies¢
wspdtczynnik grozy w miescie za kazdg karte, ktdrej nie udato sie
rozpatrzy¢ pozytywnie, albo ktdrej w ogdle nie zdazylismy odkry¢
w fazie planowania. Na tym etapie réwniez druzynie grozi poraz-
ka - jesli znacznik na torze grozy dotrze do piecdziesigtego pola,
partia natychmiast sie konczy i zlo triumfuje. Jesli jednak uda sie
nam przetrwaé wszystkie rozdziaty scenariusza, przystepujemy do
jego zakonczenia. Najpierw gracze moga, cho¢ nie musza, mierzy¢
sie z wyzwaniami, ktore pozwolg im pozyska¢ dodatkowe kosci ak-
¢ji, niezbedne podczas ostatecznego starcia z gtdwnym antagoni-
stg danej partii. Finatowa konfrontacja to po prostu rzut wszystkimi
zgromadzonymi przez graczy kostkami - liczbe sukcesow potrzeb-
nych do zwyciestwa w catej grze wyznacza aktualny poziom grozy.

Cho¢ na pierwszy rzut oka mechanika London Dread moze wyda-
wac sie dziwna i skomplikowana, zapewniam, ze wcale taka nie jest.
Wszystko dziata tu do$¢ intuicyjnie, nie ma masy szczegdtowych za-
sad, wyjatkdéw od nich, ani wyjatkdw od tych wyjatkéw. Rozgrywka
przebiega plynnie, sprawnie i dynamicznie, co jest w duzej mierze
zastugg czasu rzeczywistego. Ten czynnik generuje duzo emodji
i przyjemnosci z gry, ale tez w najwiekszym stopniu stanowi o jej
trudnosci. Méwimy o pozycji naprawde wymagajacej i niewyba-
czajgcej btedow - najmniejsze przeoczenie lub brak komunikacji
w grupie podczas fazy planowania moze poskutkowac przegrana
juz po dwunastu minutach. Moim zdaniem to spory mankament.
Owszem, gracze powinni by¢ skupieni i planowa¢ uwatznie, a przy
tym szybko, ale jesli gra dopuszcza mozliwos¢ porazki zanim tak na-
prawde zacznie sie w nig gra¢, nawet jesli tylko w nielicznych skraj-
nych przypadkach, to jest z nig co$ nie tak. Ten problem dotyczy
jednak gtownie poczatkujacych graczy, po kilku partiach nabiera
sie bowiem doswiadczenia i wie, na co nalezy zwracac szczegdlng
uwage podczas planowania. Tylko czy w te gre rzeczywiscie moz-
na zagrac kilka razy? Powtarzalnos¢ to duza wada wiekszosci tytu-
tow opartych na scenariuszach, a w London Dread mamy ich tylko
cztery. Teoretycznie to jeden dzien grania, no moze dwa wieczory.
W praktyce jednak regrywalnos¢ wcale nie jest mata - wprawdzie
kazda historia ma kilka statych elementow fabularnych, ale wszyst-
ko dookofa nich jest inne i zupetnie zmienia sie z kazdg partig. Wi-
dze tu pewne nawigzania do popularnej ostatnio konwencji lega-
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cy - scenariusze tworzg catosciowa fabule i nalezy je przechodzi¢
w okreslonej kolejnosci, ale w zwigzku z tym, ze w komponentach
gry nie zachodzg zadne permanentne zmiany, nie ma mowy o jed-
norazowosci. Jest natomiast masa emocji, niepewnosci i kombino-
wania, spora, ale nierujnujaca rozgrywki losowos$¢, a przy tym tona
klimatu, czyli wszystko to, co mitosnicy gatunku lubia najbardzie].

London Dread to niewatpliwie jedna z najciekawszych gier, z jakimi
sie ostatnio zetknatem. Rozbudowanych przygoddwek, jednocze-
snie majacych dos¢ proste zasady i - przede wszystkim - faczacych
elementy czasu rzeczywistego oraz klasycznej rozgrywki turowej
nie ma na rynku zbyt duzo. Dla mnie to przyjemny powiew swiezo-
sci w skostniatym $wiecie gier kooperacyjnych, wcigz zdominowa-
nym przez niemfode juz produkty stajni Fantasy Flight Games. Wpi-
sujac sie w nowoczesne trendy, wydawca stworzyt tez towarzyszaca
grze aplikacje na urzadzenia mobilne z systemami iOS i Android.
Odmierza ona czas w fazie planowania i zawiera klimatyczna sciez-
ke dZwiekowa oraz nagrania wstawek tekstowych znajdujgcych
sie w przewodniku fabularnym. Stanowi zatem przydatng pomoc
w trakcie rozgrywki, nie jest do niej jednak absolutnie niezbedna.
Niezbedna jest natomiast dos¢ dobra znajomos¢ jezyka angielskie-
go, poniewaz czerpac petng przyjemnosc z London Dread i chtona¢
wiktorianska atmosfere grozy mozemy jedynie rozumiejac wszyst-
kie teksty na kartach i nagraniach. Mam ogromna nadzieje, ze ta
sytuacja nie potrwa juz jednak diugo, poniewaz fakt, iz w ponad pét
roku od premiery zaden rodzimy wydawca nie zdecydowat sie na
spolszczenie tego tytutu uwazam wrecz za grzech. To bardzo weig-
gajaca i solidna mechanicznie pozycja, nie tylko dla zagorzatych
fandw kooperacji. Mimo niematej, ale w pefni usprawiedliwionej
ceny, warto na nig zwrocic¢ uwage.

Dzigkujemy wydawnictwu Grey Fox Games za udostepnienie eg-
zemplarza gry do recenzji.

| A ;

LONDONDREAD,

A Cooperative Game o n Horror

braki i niescistosci w instrukcji,
gra moze bardzo szybko sie skorczy¢,

do petnego wczucia sie w klimat wymaga
dobrej znajomosci jezyka angielskiego.

London Dread
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 14+
Czas gry: 60-90 minut
Cena: 219,95 ztotych
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Planszéwkowa relacja
z Festiwalu Fantastyki Pyrkon

[ estiwal Fantastyki Pyrkon z roku na rok gromadzi coraz
| wiecej odwiedzajacych. Wraz ze zwigkszong liczbg uczest-
nikdw, rozrasta sie rowniez program imprezy, a takze licz-
ba hal i pawilonéw na terenie poznanskich targéw. Udato
mi sie odwiedzi¢ tegoroczng impreze, zapraszam wiec do lektu-
ry krétkiej relacji.

Podczas Pyrkonu 2017 miaty miejsce dwa bardzo wazne wyda-
rzenia dla $wiata planszowego w Polsce. Pierwszym byt rebran-
ding firmy Rebel. Ta od kilku miesiecy informowata w réznych
mediach o nadchodzacych zmianach i to wtasnie podczas po-
znanskiej imprezy miato nastapic uroczyste odkrycie kart. Rebel
jak zwykle przygotowat ogromne stoisko, tym razem mocno
eksponujac swoje nowe logo oraz barwy. Jak to zwykle bywa
podczas takich dziatan, czes¢ odbiorcow byta zachwycona,
a czes¢ krytykowata nowe szaty firmy. Pomimo zmian wizualnych
uczestnicy bez problemu rozpoznawali wydawnictwo, ktére na
ogromnym stoisku przede wszystkim promowato swoje hity, czy-
i Domek i Terraformacje Marsa. Na stoisku moglismy tez zagra¢
w nadchodzace zapowiedzi, czyli gry Wynalazcy, Cortex i Go go
gelato.

Drugim bardzo waznym wydarzeniem bylo rozdanie nagréd
Planszowej Gry Roku. Po raz pierwszy gala wreczenia laurow
miafa miejsce podczas poznanskiej imprezy. Mocno zmieniona
kapituta w stosunku do lat ubiegtych glosowata na gry w czte-
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Festiwal odwiedzit Michat,Windziarz” Szewczyk

rech kategoriach: gra roku, familijna gra roku, zaawansowana
gra roku oraz gra roku dla dzieci. Bank rozbito wydawnictwo Re-
bel, ktore zgarneto az trzy gtéwne nagrody. Ich Terraformacja
Marsa siegneta po dwie statuetki: gry roku 2017 oraz zaawan-
sowanej gry roku 2017. Domek zostat za$ wybrany najlepszym
tytutem familijnym. Ostatnig nagrodzong pozycja byla Epoka
kamienia - Junior wydawnictwa Bard. Nowoscig w tegorocznej
edycji konkursu byto wskazanie i wreczenie szeregu wyrdznien.
I tak, wydawnictwo Galakta moze szczyci¢ sie wydaniem najbar-
dziej klimatycznej gry roku (Star Wars Rebelia). Jakub Rozalski
zostat wyrézniony za najlepszg oryginalng grafike dla gry Scythe
(Phalanx). Nagrodzeni zostali takze autorzy gier planszowych. Za
debiut roku 2017 uznano Klemensa Kalickiego (Domek), a naj-
lepszym polskim autorem gier planszowych zostat Filip Mitunski
(Capital). Bardzo przyjemnym akcentem gali byfo uhonorowa-
nie Adama Badury nagroda specjalng im. Michata Gosciniaka.
W zamysle jego twércow, wyréznienie to ma trafia¢ do oséb
dziatajacych na rzecz srodowiska graczy, czesto bezinteresow-
nie. Adam Badura od lat opiekuje sie ligami on-line, aktywnie
dziata na forum gier planszowych, a przede wszystkim organizu-
je wymiane gier: MatHandel. Musze przyznac, ze Pyrkon wydaje
sie by¢ whasciwym miejscem do wreczenia tych nagréd, a spore
zainteresowanie wydarzeniem zdaje sie to potwierdza¢. Organi-
zatorzy nie tylko zapewnili wydawcom specjalne nalepki, dzieki
ktdrym juz kolejnego dnia mozna byto naby¢ tytuly oznaczone
logo nagrody, ale takze przygotowali specjalne banery, ktdre

byly wystawione w Games Roomie. Mam nadzieje, ze kolejne
odstony konkursu beda coraz bardziej sie profesjonalizowaty
i jeszcze bardziej wspomagaty rozwéj naszego hobby.

Opisujac Pyrkon, musze wspomnie¢ o nowosciach prezentowa-
nych podczas Festiwalu. Zaczne od Portalu, ktérego stoty zdo-
minowane byly przez pieknie wydana Kanagawe. Wspaniata
i niesamowicie zilustrowana gra familijna, kolejna w portofolio
2 Pionkéw. Oprocz tego mielismy mozliwo$¢ sprobowac wygrac
w Fuse, szalonej grze koScianej rozgrywanej w czasie rzeczywi-
stym. Lucrum Games pokazato polskie wersje wszystkich trzech
wydan Najemnikow. To bardzo przyjemna gra karciana, w ktérej
probujemy przechytrzy¢ przeciwnika. Dla mitosnikow kombino-
wana pozycja wrecz obowigzkowa. Oprdcz tego prezentowano
Jak wsciekte psy, gre dla az dwunastu graczy, ktdra fabularnie
jest bardzo mocno osadzona w realiach hitu Quentina Taranti-
no. Wydawnictwo Trefl zapowiadato gre w klimatach escape
roomow. Na Festiwalu mozna byto sprébowac pietnastominu-
towego scenariusza i musze przyznac, ze Unlock (Rebel) i Exit
(Galakta) bedg mie¢ powaznego konkurenta w segmencie gier
opartych na ciggu zagadek. Trefl Joker Line na sporym stoisku
zachecat do wyprébowania dodatku do Boss monster, a FoxGa-
mes zachecat swojg nowoscia, czyli Krélestwem. Na stoisku Cza-
cha Games mozna byto wyprébowac prototyp od Imagine Real
- Wyscig odkrywcow, gre osadzong w klimacie Indiany Jonesa.
Bardzo mocno widoczni byli lokalni wydawcy, czyli Black Monk
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oraz Cube Factory of Ideas. Ci pierwsi prezentowali swoje no-
wosci, czyli fajna gre blefu Rosyjska Ruletka oraz kolejne odsfo-
ny Munchkina. Na stoisku mozna byto spotka¢ Johna Kovalica,
Ralpha Horsleya i Wayne'a Reynoldsa. Z podobnym rozmachem
swoje najswiezsze tytuly prezentowato wydawnictwo Cube. To
tutaj, siedzac na poduchach niczym w suttanskim pafacu, gra-
cze poznawali orientalne smaki gry Century Korzenny szlak. Przy
stolikach mozna byto wyprébowac takze nieziemsko wydana gre
Knitt Witt. Oba stoiska byly bardzo duze, estetycznie przygoto-
wane, a liczba nowosci mogta przytfaczac. Dla mnie to byta uczta
planszéwkowa. Wystawcy staneli na wysokosci zadania i $wiet-
nie przygotowali sie do prezentacji gier.

Musze przyznac, ze liczba atrakeji na stoiskach wystawcow byta
ogromna. Pokazy premier lub nawet prototypow zachecaty do
zatrzymania sie i wyprobowania wszelkich nowosci. Jesli ko-
mus jednak byto mato, mogt oczywiscie przejs¢ do kolejnej hali,
gdzie organizatorzy przygotowali Games Room. Cieszy to, ze z
roku na rok ta przestrzen jest coraz wigksza. Mimo to prawie caty
czas wszystkie stoliki byly okupowane. Biblioteka tytutow byfa
ogromna, a obstuga $wietnie przygotowana. W godzinach po-
rannych mozna byto testowac kilkanascie prototypow przygoto-
wanych przez mtodych autorow gier planszowych. Po raz kolejny
na Pyrkonie przekonuje sie, ze ludzie uwielbiaja grac i poznawac
nowe tytuty.

S

é\

Pyrkon obfitowat w ogrom wielu innych atrakgji. Niestety te kil-
ka dni to za mato, aby mdc skorzystac z nich wszystkich. Gracze
powinni czu¢ sie usatysfakcjonowani mnogoscig atrakcji, ja za$
wiem, ze przybywam za rok i po raz kolejny sprawdze, jak rozra-
sta sie ta impreza oraz kto tym razem mnie zaskoczy.
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Historia Irlandii i mitologia
tamtych ziem to wdzieczny
temat na gre planszowg, dos¢
czesto wykorzystywany

w réznych tytutach. W zesztym
roku zabrat sie za niego Mar-
tin Wallace, ubierajac

w nowe szaty mechanike zna-
ng z wydanego jeszcze w ze-
sztym stuleciu Mordreda. Jego
poprawiong i unowoczesniong
wersje pod tytutem The Arrival
wypuscita na rynek niemiecka
firma Game's Up, a juz nie-
bawem Polacy z Tailor Games
wydadz3 jej rodzima edycje.
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THE ARRIVAL

fo fabularne The Arrival to zamierzchta przesziosé

Irlandii, w czasach, gdy znana byfa jako Erin. Gracze

wcielajg sie tutaj w wodzéw plemion, ktdre chcg osie-

dli¢ sie na Zielonej Wyspie, jednak konkurowac beda
nie tylko ze soba nawzajem, ale tez z przybywajacymi z pét-
nocy tajemniczymi i demonicznymi istotami zwanymi Fomori.
Brzmi to wszystko bardzo dobrze i zapowiada klimatyczna,
rozbudowang gre strategiczna. Swietna ilustracja okfadko-
wa zdobigca duze pudetko réwniez nastraja optymistycznie,
jednak po otwarciu opakowania nastepuje mate rozczaro-
wanie. Pod wzgledem jakosci produkeji wszystkie elementy
prezentuja sie dobrze, ale oprawa graficzna pozostawia tro-
che do zyczenia. O ile pudetko stojace na potce sklepowej
zdecydowanie przycigga wzrok, o tyle gra roztozona na stole
nie robi juz takiego wrazenia. Plansza-mapa jest szaro-bura,
karty narysowane bardzo schematycznie, a zetony Fomori
wrecz obrzydliwe. Elementom gry nie mozna odméwic¢ czy-
telnosci i intuicyjnosci oznaczen, wiec pod wzgledem samej
wygody grania nie jest Zle, ale planszéwkowi esteci beda no-
wym dzietem Wallace'a bardzo rozczarowani. Polski wydawca
zapowiada, ze nasza edycja bedzie miafa zmieniong oprawe
graficzng, pozostaje wiec mie¢ nadzieje, ze bedzie duzo lepiej
niz w oryginale.

llustracje w planszéwkach bywaja rézne, ale jedno, do cze-
go swoimi wczesniejszymi dzietami przyzwyczait graczy autor
The Arrival to ciekawe mechaniki. Martin Wallace, nawet ro-
bigc bardzo prosta gre pokroju Swiata Dysku: Wiedzmy, po-
nizej pewnego poziomu projektanckiego nigdy nie schodzi i
szczerze przyznam, ze nalezy on do grona moich ulubionych
tworcow planszowek. Czy po raz kolejny stanaf na wysokosci
zadania?

Céz, pod wzgledem czysto mechanicznym nie mam zbyt
wielu zastrzezen. Angielska instrukcja jest krétka, jasna
iwprzystepny sposob prezentuje reguty gry, ktdre zreszta same
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w sobie nie sg przesadnie skomplikowane. Na poczatku run-
dy dociggamy karty z trzech stoséw talii zarobkéw, ktére okre-
$laja zasoby, jakimi potencjalnie w tej rundzie mozemy dyspo-
nowa¢. Gdy lezg przed nami cztery zakryte karty, odkrywamy
pierwsze dwie i wybieramy, z czego zrezygnujemy. Kazda kar-
ta zarobkow zawiera rozne symbole, ktére zawsze umieszczo-
poczatku, drugi po odkryciu trzeciej karty, a gdy odwrdcimy
czwartg, pozyskujemy zasoby ze wszystkich posiadanych kart,
ale tylko z jednego, zawsze tego samego wiersza - tego, ktdry
pozostat wolny. To, co zarobilismy na poczatku rundy determi-
nuje dziatania, jakie mozemy podja¢ w jej dalszej czesci.

Gracze po kolei wykonujg po dwie akcje dopdki moga co-
kolwiek zrobi¢, a cata runda korczy sie, gdy wszyscy spasuja.
W The Arrival dzieki pozyskanym zasobom wznosimy fortyfi-
kacje w kolejnych lokacjach, rozprzestrzeniamy lub powstrzy-
mujemy inwazje Fomori, dobieramy dajace dodatkowe opcje
zetony taktyki albo zdobywamy najwazniejsza w tej grze rzecz,
czyli Punkty Stawy. Po rozegraniu odpowiedniej liczby rund
(uzaleznionej od liczby uczestnikow partii - od czterech rund
przy dwoch graczach do szesciu przy petnym, czteroosobo-
wym skiadzie), poréwnujemy na planszy liczbe lokacji kon-
trolowanych przez graczy i przez Fomori. Jesli wzniesionych
przez ludzi fortyfikacji jest wiecej niz miejsc zajetych przez
demony, punktujemy za wzniesione fortyfikacje i niewykorzy-
stane zasoby, a to w sumie z Punktami Stawy zgromadzonymi
podczas gry oraz zaznaczonymi na odpowiednim torze daje
koricowy wynik. Wygrywa oczywiscie gracz, ktéry zgromadzit
najwiecej PS. W przeciwnym wypadku zwyciezce partii wy-
fania sie inaczej. Podczas gry za kazdym razem, gdy w fazie
zarobkdéw dobieramy zeton Fomori, rosnie tez nasza pozycja
na Torze Zepsucia, a jesli na kofcu gry to potwory géruja nad
ludZmi, triumfuje ten gracz, ktory na wspomnianym torze jest
najnizej. Dodatkowo, gdy ktory$ z uczestnikéw przekroczy
w trakcie rozgrywki okreslong graniczng liczbe Punktéw Ze-

psucia, biezaca runda okazuje sie ostatnig, niezaleznie od
tego, ile jeszcze powinno sig ich rozegrac.

Widze w regutach The Arrival kilka prawdziwych projektanc-
kich peretek. Bardzo ciekawy jest na przyktad mechanizm kart
zarobkow. Po pierwsze dobieramy je w ciemno, a po drugie
w procesie ich odkrywania musimy wyeliminowa¢ wszystkie
wiersze oprocz jednego. Sprawia to, ze nigdy nie mamy stu-
procentowej pewnosci, jakimi zasobami na dang runde be-
dziemy dysponowac. Planowanie nieco utatwiajg symbole
na rewersach informujace o tym, czego potencjalnie moze
dostarczy¢ dana karta, ale dokfadne wartosci nie sg znane.
Trzeba wiec czesciowo zdac sie na prawdopodobienstwo,
a czesciowo na los. To dodaje rozgrywce emocji, ale dla nie-
ktdrych osob bedzie tez sporg wadg - niestety zdarza sie cza-
sem i tak, ze po odstonieciu trzech kart mamy opracowany
misterny plan co zrobi¢ w biezacej rundzie, ale jego powo-
dzenie zalezy od zasobdw z ostatniej, jeszcze nieujawnionej
karty. A tych, jak na zto$¢, albo na niej nie ma albo sg, ale
w wersie, z ktérego wczesniej zrezygnowalismy. To moze iry-
towad, zwlaszcza graczy bardziej nastawionych na skrupulatne
przeliczanie, niz poleganie na szczesciu oraz intuicji. Podob-
nie z zetonami Fomori - sg ich trzy rodzaje, ale dobieramy je
zawsze zakryte, z jednej puli. Z tym elementem wigze sie jed-
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THE ARRIVAL

nak rzecz, ktéra mnie w The Arrival urzekfa. Fomori to w grze
,Ci zli", ale wcale nie musimy z nimi walczy¢ za wszelkg cene,
a czesto przeciwnie - mozemy ich uzy¢ do wilasnych celéw.
Fomori niszczg fortyfikacje przeciwnikéw, a ich pokonywanie
przynosi Punkty Stawy lub pozwala obnizy¢ swojg pozycje
na Torze Zepsucia. Czestym manewrem jest wiec pofozenie
potwora na planszy w jednej akgji, aby w nastepnej od razu
go odrzuci¢ przy uzyciu zetonu miecza. Jest to Swietny za-
bieg mechaniczno-fabularny nadajacy grze sporo pikanterii.
W moim odczuciu ogélnym problemem The Arrival jest
jednak fakt, ze te fajne smaczki nie ratuja catosci atmosfery
rozgrywki. Jest tu po prostu bardzo ,sucho” i nieprzesadnie
emocjonujgco. Jesli juz jaki§ dreszczyk sie pojawia, jest on
Zwigzany z tym, o czym pisatem wczesniej - losowoscig i nie-
pewnoscig w fazie zarobkow. Tylko czasami jest to dreszczyk
przyjemny. Poza tym mamy sporo manipulowania réznymi
zetonami, doktadania na plansze kolejnych drewnianych dys-
kow fortyfikacjiitp., ale i tak wiekszos¢ kluczowych decyzji jest
uzalezniona od tego, jakie symbole znalazly sie na dobranych
przez nas kartach zarobkow.

Nie moge omawianej grze odmdwic elegancji i obecnosci
kilku naprawde ciekawych rozwigzan mechanicznych, jak
chocby wprowadzenia réznych warunkéw zwyciestwa w za-
leznosci od finalnej sytuacji na planszy, ale frajda ptynaca
z obcowania z tym tytutem stoi raczej na przecietnym pozio-
mie. Martin Wallace wszystko tu dokfadnie przemyslat i zapro-
jektowat tytut bardzo w jego stylu, zabrakto mu jednak jedne;
kluczowej rzeczy - tego ulotnego i ciezkiego do zdefiniowa-
nia ,czegos’, co kaze nam wyciagac dang gre na stot przy kaz-
dej nadarzajace; sie okazji i czekac z wypiekami na twarzy na
kolejng partie. Mam z tym tytutem podobny problem jak z Gra
o Tron - zupetnie mnie nie wcigga, cho¢ mechanike ma swiet-
nie zaprojektowana. Tutaj wszystko dobrze dziata, czas roz-
grywki nie meczy, a zasady s stosunkowo fatwe do opano-
wania, a jednak mimo to nie czuje potrzeby wraca¢ do The
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Arrival, w przeciwien-
stwie do wielu innych
gier stynnego brytyjskie-

go autora. Tym razem |

wyszedt mu po prostu
w miare przyzwoity $red-
niak - moze i bardzo

sprytnie zaprojektowany,

ale raczej mato wciagaja-

cy, pozbawiony klimatu,

a na dodatek zwyczajnie
brzydki. Po kilku partiach
powedruje na potke
i dtugo jej nie opusci.

Dzigkujemy wydawnictwu Game's Up za udostepnienie
egzemplarza gry do recenzji.

czytelnosc i wygoda uzywania
komponentow,
kilka bardzo fajnych rozwigzan

mechanicznych.

stabe ilustracje,
oparcie waznych decyzji na szczesciu,

za mato emocji podczas rozgrywki.

The Arrival
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 12+
Czas gry: 75-90 minut
Cena: ok. 185 ztotych
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Bardzo luB1EhodzICH o gm}oom'éw “
Przyzna)CRzeicze mo otrafi mo | Mocno
zawieSC 0CZEKIWanid, ale'sg tez | i takie,
kt6re wyrmagaj rej dawki kombino-
wania, ";rglenla oraz pracy zespotowej.
Najfaj nlejsza dla mnie jest presja czasu,
tykajacy zegar odhczajqcy minuty pozo-
state do uwolnf’ema sie. Gratem w rzne
Akom | lementacje escape
tem jednak poczucia,
0 dzieje Sie w rzeczywi-
byto to, ze doczeka-
lia tych doswiadczen na

UNLOCK!
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UNLOCK!

nlock! Wielka Ucieczka to nic innego jak escape

room przeniesiony na talie kart. Miatem to szczedcie,

Ze zanim zagratem w pefna wersje, przetestowatem

scenariusz wprowadzajacy - Elite. Dzieki temu mo-
gtem sprawdzi¢ czy mam ochote siegna¢ po finalny produkt,
czy pozostac jednak przy odwiedzaniu kolejnych zamknietych
pokoi roznych firm. Scenariusz ten nie tylko miat pokaza¢, cze-
go mozna sie spodziewaé po rozgrywce, ale takze nauczy¢
gra¢ w gre i obstugiwac aplikacje, ktdra jest integralng cze-
scig zagadki. Elita na tyle zachecita mnie swoja konstrukgja,
ze bardzo wyczekiwatem petnoprawnej gry. Scenariusz miat
sredni poziom trudnosci, a zagadki byty dobrze skonstru-
owane logicznie. Troche rozczarowywata szata graficzna, ale
zdawatem sobie sprawe, ze Space Cowboys dopracuje to
w finalnym produkcie. Jesli jeszcze nie wyprébowaliscie sce-
nariusza wprowadzajacego, mozna go pobrac ze strony Re-
bela, samodzielnie wydrukowad i rozegrac partie.

REBEL TiMES

Unlock! to tak naprawde trzy gry-scenariusze w $redniej wiel-
kosci opakowaniu. Wszystkie réznig sie tematycznie, a co za
tym idzie graficznie, ich mechaniki sa jednak bardzo podob-
ne. Kazda gra ma taki sam warunek zwyciestwa: musimy po-
dac prawidtowy kod, ktdry wpiszemy w aplikacje. Mamy na
to godzine, swoje gtowy i smartphone'a. Po zapoznaniu sie
zinstrukeja, ktdra wyjasnia jak postugiwac sie grg oraz jakiego
typu zagadki bedziemy musieli rozwigzac, odpalamy aplika-
cje i przechodzimy do gry. Ta zawsze zaczyna sie od przeczy-
tania zadania, jakie przed nami stoi. Nastepnie odwracamy
pierwszg karte i jestesmy gotowi do rozwikfania famigtowki.
Cafa gra to talia kart, ktore na rewersach maja liczby lub litery.
Wykonujac zadanie, chcemy, aby jego wynikiem byta podpo-
wiedz, po ktdra z kart musimy siegna¢ jako nastepna. Czasa-
mi mozemy sie pomyli¢ i odkrywajac karte, bedziemy ukarani
utratg cennego czasu. Gra caly czas posuwa sie naprzod, kart
w talii ubywa, a my przyblizamy sie do uzyskania odpowiedzi.
Aplikacja petni podczas rozgrywki rézne funkcje. Odmierza
nam czas, pozwala na wprowadzanie koddw, ale co bardzo
wazne, mozemy ja wykorzystac do uzyskania wskazowki. W sy-
tuacjach gdy nie mamy pomystu jak ruszy¢ z gra lub zatniemy
sie na jakims zadaniu, mozemy wprowadzi¢ numer karty do
aplikacji, ktora udzieli nam wskazéwek. Dziata to podobnie
jak w prawdziwych escape roomach, gdzie pracownik obstu-
gi w sytuacji zawieszenia sie graczy podpowiada delikatnie,
jakie dziatanie trzeba wykonac. Podoba mi sie to, ze te wska-
z6wki s dos¢ ogdlne i réwniez wymagaja analizy.

Poziom zagadek we wszystkich trzech scenariuszach oceniam
jako sredniozaawansowany. Czes¢ z nich jest oczywista, cze$¢
jednak wymaga diuzszego zastanowienia. W grze mamy za-
gadki logiczne polegajace na spostrzegawczosci oraz mate-
matyczne. Dzieki temu nie popadamy w rutyne, rozwigzujac
kolejne famigtéwki. Ma to swoje wady i zalety. Po rozegraniu
jednego scenariusza czes¢ zagadek w kolejnych bedziemy
rozwigzywac mechanicznie na zasadzie analogii. Wprowadze-

nie zadan innego typu burzy te rutyne i mocno odswieza for-
mute. Jeden ze scenariuszy dzieli grajacych na druzyny, co tez
mocno odbiega od utartej formuty i angazuje uczestnikéw,
wprowadzajac nowy poziom kombinowania. Kazdy scena-
riusz utrzymany jest w innym klimacie i w odréznieniu do sce-
nariusza Elita, s3 one bardzo dobrze przygotowane graficz-
nie. Unlock! dos¢ dobrze faczy ze sobg fabute i mechanike, co
na pewno ucieszy fanéw escape roomow.

Unlock! udanie oddaje klimat escape roomu. Grajgcy mocno
sie angazujg w gre i czujg napiecie zwigzane z uptywajacym
czasem, frustracje z zatrzymania sie na jakims zadaniu i szcze-
Scie, kiedy rozwigze sie zagadke. Gra skierowana jest racze]
dla maksymalnie od trzech do czterech osdb. Mnie najlepiej
grato sie w trzy osoby. Wynika to z tego, ze karty nie sg duze
i kazdy powinien mie¢ do nich dostep. Przy czterech graczach
jest to juz mocno utrudnione, panuje spory zamet i nie poma-
ga to w rozgrywce. Zagadki sg zroznicowane i oprocz jedne-
go typu, ktéry nie jest omowiony w instrukgji, wiekszos¢ jest
bardzo satysfakcjonujaca. Cecha gry jest wymég posiadania
urzadzenia mobilnego, co dla niektorych bedzie zalets, a dla
innych wada. Mnie aplikacja nie przeszkadza, gdyz nie ingeru-
je wsama rozgrywke i jest jedynie narzedziem potrzebnym do
rozegrania partii. Wada gry jest jej jednorazowosc. Po skon-
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czonym scenariuszu nie mamy juz powodu do niego wracac,
poniewaz bedziemy znali odpowiedzi na zagadki. Po zagraniu
w scenariusz wprowadzajacy obawiatem sie, ze numery na re-
wersach kart bedg sugerowaty graczom rozwigzania zagadek.
Na szczescie w finalnej wersji kart jest bardzo duzo i ,szuka-
nie" takich podpowiedzi jest po prostu mocno nieefektywne.
Poza tym gra karze za ,strzelanie” w odpowiedzi, zabierajac
graczom czas. Jesli szukacie gry do kieszeni, Unlock! jest pod
tym wzgledem $wietny. Idac do znajomych, wyjmuijecie talie
kart, zabieracie ze soba telefon i jestescie gotowi do gry.

Nie sposéb nie poréwnac Unlock! do Time Stories. Obie gry
s jednorazowe, bazujg na pomysle zagadek i w pewien spo-
sob nawigzuja do starych gier paragrafowych. Unlock! jednak
maksymalnie koncentruje sie na aspekcie zadan, ktore nalezy
rozwigzac. To tak jakby usunac¢ z Times Stories catg otoczke
fabularng, klimat RPG i zostawi¢ samg gre. Ogromng zaletg
Unlocka! jest pozbycie sie catkowicie losowosci, ktora mo-
gfa niektdrych denerwowac. Tutaj gracze musza wykazac sie
sprytem, wiedzg i umiejetnosciami. Gra jest poza tym bardzie]
kompaktowa, co jest jej spora zaletg. W moim odczuciu pomi-
mo cech wspdlnych to dwa rézne tytuty i fakt, ze jeden wam
sie spodobat lub nie, nie powinien rzutowaé na odbidr tego
drugiego. Szczerze polecam Unlock! i czekam na kolejne sce-
nariusze.

mocno angazuje,
Swietnie oddaje klimat escape roomu,
zagadki s ciekawe i dos¢ zaawansowane.

czesc¢ zagadek nie jest wyjasniona
w instrukcji,

wymaga posiadania urzadzenia
mobilnego,

zagadki mogg sie powtarzac.

Unlock! Wielka Ucieczka
Zrecenzowat: Michat ,Windziarz” Szewczyk
Liczba graczy: 2-6 0os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 119,95 ztotych

numer 116



Trudny
ZY WOt
zlodzieja

Mate pudetko, kojarzace sie
raczej z grami G3 niz Rebela,
kilkadziesigt kart i krotka in-
strukcja. Po pieciu minutach
mozna zaczac grac. Ztodzieje!
to w zatozeniu szybka i prosta
gra karciana, ktora w trakcie
rozgrywki zapewniata mi po-
dobne odczucia jak Ucho Krdla.

ZtODZIEJE

REBEL 7,
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ZtODZIEJE!

elem gry jest posiadanie pod koniec rozgrywki fu-

pow o jak najwiekszej wartosci. Ano whasnie, zapo-

mniatbym o fabule. W sumie jest ona nieistotna, po-

niewaz gra mogtaby by¢ o wszystkim, no ale gwoli
scistosci fabuta jest, wiec dwa sfowa o niej. Jestescie ztodzie-
jami. Kradniecie pienigdze i probujecie przechytrzy¢ innych
ztodziei, w odpowiednim momencie wywotujac nalot policji.
Dziwni ci ztodzieje, ale co zrobic.

W swojej turze gracz ma do zrobienia dwie rzeczy - dobra-
nie karty z talii, tak aby miat na rece cztery i zagranie jednej
z posiadanych kart. Najwiecej jest kart pieniedzy o wartosci
od 0 do 3 - to one stanowig tup ztodziei. Podobnie jak w Uchu
Kréla, zagrywasz je po to, aby pomadc sobie (inni gracze nie
widza, jakg warto$¢ maja twoje tupy) lub po to, aby zaszkodzic
innym (zagrywasz odkryt karte fupu na innego gracza). Sed-
nem gry jest to, ze gracz nie moze po prostu zbiera¢ tupéw
0 jak najwiekszej wartosci. Dlaczego? Poniewaz drugim waz-
nym rodzajem kart sg radiowozy. Gdy w grze pojawi sie czwar-
ty radiowdz, nastepuje nalot policji, czyli pordwnanie wartosci
posiadanych przez graczy tupdw. Osoba, ktéra ma ich najwie-
cej, wtasowuije je do talii, z ktorej dociaga sie karty. Tak, do-
brze zrozumieliscie - traci
w ten sposob wszystko.
W grze znajdujg sie jesz-
cze karty akdji, ktore przy-
spieszajg lub opdiniajg
nalot policji lub pozwala-
ja na przemieszczanie fu-
pow pomiedzy graczami
oraz karty samochoddw
ucieczkowych. Jesli w
polu gry znajdzie sie sie-
dem tych ostatnich, roz-
grywka dobiega konca.

REBEL TiMES

Nie ma co siada¢ do tej gry z nastawieniem na pokazanie
swojego geniuszu taktycznego, poniewaz bardzo duzo zalezy
tu od losowego dociggu kart. Ten element jest bardzo moc-
no obecny podczas kazdej rozgrywki. Nie ma tez co nasta-
wiac sie zbytnio na wygrang, bo ta tez niekoniecznie zalezy
od umiejetnosci graczy. Przy Ztodziejach! moze dobrze bawi¢
sie ten, kto podchodzi do gry na luzie i lubi ,walenie innych
po gtowie". To wyrazenie, ktorego uzyt jeden z moich wspdt-
graczy po rozgrywce we wspomniane juz Ucho krola i tutaj
odczucie jest podobne. Tak wiec korzystasz z tego, co masz
na rece i starasz sie skutecznie blefowa¢ odnosnie wartosci
twoich tupdw (to wtasnie po to sg karty o wartosci zero).

Pudetkowy czas gry to dwadziescia minut. Przy szesciu gra-
czach, szczegolnie jesli dtugo podejmujg decyzje, ten czas
moze zwigkszyc¢ sie do pét godziny. | to jest zdecydowanie za
diugo. Dlatego w Ztodziei! najlepiej nie gra¢ z ,myslicielami”
lub gra¢ w mniejszym sktadzie.

proste zasady,
krétki czas gry,
duza interakcja.

czasami wszystko zalezy od losu,

zbyt dtuga przy szesciu graczach.

Ztodzieje!
Zrecenzowat: Krzysztof Pilch
Liczba graczy: 3-6 0s6b
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 25 minut
Cena: 29,95 ztotych
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& ocaatiujacych Szolone liczby

Graczy

o kilku rozgrywkach w Zyrafometr naszta mnie my3, ze jak na iro-

nie, niezwykle trudno jest zaprojektowac prosta gre. Szczegolnie

takg, ktore| zasady da sie wyttumaczy¢ w dwie minuty | przy ktorej
bawi¢ ma sie sporo 0sob. Bo co tak naprawde sprawia, ze prosta gra
bawi, a ta konkretna i wiasnie opisywana juz niekoniecznie?

'ZYRAFOMETR

Pomyst na rozgrywke faktycznie jest prosty. Na stole odkrytych lezy kilka ciekawostek do-
tyczacych réznych wielkosci, a gracze staraja sie zgadnac, ktora z nich bedzie najwieksza,
a ktora najmniejsza. Wygrywa ten, kto jako pierwszy wskaze siedem poprawnych odpowiedzi.
Na Zyrafometr skladaja sie wiec dwa elementy: dobér ciekawostek oraz sposéb wybierania
odpowiedzi przez graczy. | nad oboma nalezy sie na chwile pochyli¢, poniewaz i w jednym,
i w drugim przypadku pewne problemy sie pojawiaja.

Zacznijmy od tresci kart. Oczywiscie to, jak bardzo ciekawa jest dana ciekawostka jest raczej
kwestig indywidualng i trudno to ocenia¢, jednak czego$ mi tutaj zabrakto. Gra stawia przed
graczami pytania, ktore w wiekszosci przypadkow s totalnie abstrakcyjne, a abstrakcja wyni-
ka tu z niejednoznacznych jednostek stuzacych do opisywania faktow. Co to znaczy? Pierw-
szy przyktad z brzegu. Co jest wieksze: liczba milimetréw dtugosci pchty, czy liczba godzin
potrzebnych do ugotowania strusiego jaja? Cos burzy sie we mnie, kiedy takie pytanie jest
przede mna stawiane. Bo tak naprawde, co z tego wynika? Jaki jest cel? Ma mnie to rozba-
wic? Zainteresowac? Taki Timeline opiera sie na podobnej zasadzie szacowania wielkosci,
ale robi to zdecydowanie lepiej. Wartoscig wyniesiong z tamtej rozgrywki nie jest pojedyncza
data na pojedynczej karcie, a tytufowa linia czasu, ktérg po wszystkim mozna sobie przesle-

LIFESTY| 1¢
LirEsTyL dzié.
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Duzo powazniejszym problemem jest jednak wedtug mnie
sam rdzen przebiegu rozgrywki. Odkrywamy karty, obsta-
wiamy réwnoczesnie za pomocy zetondw odpowiedzi,
sprawdzamy, przyznajemy punkty, gramy kolejng runde.
Czego w tym schemacie brakuje? Jednej podstawowej
rzeczy - kontaktu z innymi graczami. Nie ma znaczenia, ile
0sdb siedzi przy stole, poniewaz kazdy i tak rozwiazuje tutaj
jednoosobowa tamigtowke, a poczynania innych nie maja
na nas zadnego wptywu. To tak jakby zaprosic kilka oséb na
wieczor z grami, kazac kazdemu z osobna rozwigzac pisem-
ny test i sprawdzi¢, komu poszlo najlepiej.

Odrobina miedzyludzkiej interakcji pojawia sie w drugim
zawartym w pudetku wariancie zasad, w ktorym to gracze

REBEL TiMES

wspolnie starajg sie oszacowaé prawidtowo jak najwiecej
faktow. W praktyce wyglada to bardzo podobnie, z tg réz-
nica, ze przed obstawieniem najwiekszej i najmniejszej war-
tosci nalezy podyskutowac i wymieni¢ sie pomystami. Czy
jest to fajne? Tutaj wracamy do punktu dotyczacego tego
czy tres¢ kart nam sie podoba. Ja odczuwatem irytacje i po-
czucie daremnosci.

Zyrafometr mnie rozczarowat. To, jak bardzo ta gra pozba-
wiona jest interakcji miedzyludzkiej jest az zadziwiajace.
Rebel ma w swojej ofercie kilka zdecydowanie lepszych
i w pewnym sensie nawet podobnych tytutéw - tak jak
wspomniany wczesniej Timeline, Dixit lub Nie do pary.

brak interakcji miedzy graczami,
kwestia indywidualna: abstrakcyjnos¢
zagadek.

Zyrafometr
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 1-8 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: 30 minut
Cena: 79,95 ztotych
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Srara, ale \aro.

zczyt populamosci i uznania Cartageny, poniewaz tak w oryginale na-

zywata sie wezesnie] Wielka Ucieczka, przypadat na poczatek lat dwu-

tysiecznych. Kawat czasu. Co nie zmienia faktu, ze polskiego wydania
nigdy sie nie doczekalismy. Czy warto w niekofczacym sie zalewie nowosci
siegnac po gre, ktdrej niediugo stuknie petnoletniosc? A moze dobre gry
przyozdobione wianuszkiem zastuzonych nagrod sie nie starzejg?

S GiER FAMILINYCH

Dobra, troszeczke sie starzeja. Ale tak jak w prawdziwym zyciu - gtéwnie wizualnie. Nie zrozumcie mnie Zle,
Wielka Ucieczka nie jest brzydka. Jest przyozdobiona catkiem sympatycznymi ilustracjami w $rodku oraz
kolejng praca niezmordowanego Tomka Larka na oktadce. Rzut oka na plansze przedstawiajaca krety ko-
rytarz wypetniony réznymi ikonkami utozonymi w losowej kolejnosci zdradza jednak, ze to projekt z troche
innych czaséw. Czy to problem? Raczej ciekawostka bez wptywu na rozgrywke.

. Arozgrywka polega na przesuwaniu pionéw wzdfuz wspomnianego wezesniej korytarza poprzez zagrywa-
nie kart. Mogtbym sili¢ sie tutaj na zachowywanie pirackiego klimatu przyjetego przez gre, ale nie stuzy on
absolutnie niczemu poza zachowaniem spdjnej stylistyki. Tak wiec skupmy sie na meritum. Kazdy gracz ma
okreslong liczbe piondw do przeprowadzenia wzdtuz planszy. Aby poruszac sie do przodu, nalezy zagra¢
karte - dowolny pion zacznie iS¢ w kierunku mety i zatrzyma sie na pierwszym pustym polu z symbolem
przedstawionym na karcie. Karty jednak dosyc szybko sie korcza, a zeby je dobrac nalezy sie... cofng¢ do
najblizszego pola, na ktérym kto$ juz stoi.

| w ten oto sposob otrzymujemy zaskakujgco rajcujaca tamigtowke. Jesli podczas rozdawania kart dobra-
- e = tem kilka z tym samym symbolem, moge catkiem szybko wyrwac sie do przodu, zagrywajac je jedna po

P ' o esEREER drugie). Jesli jednak wyskocze zbyt daleko przed peleton, strace calg swoja przewage, kiedy bede zmuszo-
prase P ny cofna¢ pion w celu dobrania kart. Jesli staram sie iS¢ réwnomiernie i przesuwac jak najwiecej piondw
naraz, moze okazac sie, ze zajmujac duzo pdl, otwieram droge przeciwnikom, ktérzy beda mogli mnie
przeskoczy¢. Chociaz z drugiej strony, jesli puscic ich przodem, moze w kolejnej turze sam na tym zyskam?
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Spodziewatem sie, ze losowy dociag kart przez caty czas be-
dzie dla mnie problemem. W starym wydaniu zawarty byt
wariant zasad, w ktorym karty mozna byto dobierac z jawnej
puli, a ktry z niezbyt zrozumiatych dla mnie przyczyn zo-
staf przez autora usuniety przy okazji aktualizowania zasad.
Okazato sie jednak, ze ta zmiana wptywa gtdwnie na ptyn-
nos¢ rozgrywki. Jesli nie wiem, jakie karty maja przeciwni-
cy, nie mam szans na paraliz decyzyjny. Ewentualne kom-
binowanie (poza pytaniem o kolejno$¢ zagrywania kart)
sprowadza sie do $wiadomego podejmowania ryzyka. Im
mniej kart przeciwnik ma na rece, tym wieksza szansa, ze nie
otworze mu wyjscia na lepsza pozycje. Proste. A rozgrywka
przebiega przy tym szybko i sprawnie.

W Wielkiej Ucieczce podoba mi sie jeszcze podatnosé
zasad na modyfikowanie. W instrukcji zawartych jest kilka
wariantow zmieniajgcych rozgrywke oraz informacja, ze
dtugos¢ rozgrywki mozna dowolnie regulowaé poprzez
zmienianie liczby kafelkow planszy i pionkow graczy wedle
uznania. | to sie sprawdza. Sprawdzajg sie tez co najmniej
dwa z zaproponowanych wariantow. Bardzo podoba mi sie
opcja, w ktorej plansza podzielona jest na dwie czesci, mie-
dzy ktdrymi trzeba poruszac sie fodzig. Sympatycznie wypa-
da réwniez mozliwos¢ przesuwania pionéw przeciwnikéw
do przodu w celu dobierania kart.

Nie jestem jedynie fanem zasad specjalnych dotyczacych
zdolnosci zwigzanych z symbolami na kartach. W normal-
nej rozgrywce kazdy symbol jest ,wart" tyle samo, wiec do-
bieranie kart w ciemno nie jest problemem. Jesli natomiast
karty maja rozne dziatanie, otwiera sie pole do dyskusji, czy
sg lepsze i gorsze opcje do wylosowania. Do tego dochodzi
jeszcze problem z funkcjonalnoscia. W grze nie ma zadnej
sciggawki ze zdolnosciami poszczegdlnych symboli, wiec
przez kilka pierwszych rozgrywek trzeba je sprawdzac w in-
strukeji, dopoki gracze nie naucza sie ich na pamiec.

REBEL TiMES

Cechg wariantow jest jednak to, ze wcale nie trzeba korzy-
sta¢ ze wszystkich jednoczesnie, a juz podstawowe zasady
wystarcza, zeby bawic sie dobrze. Abstrakcyjnos¢ rozgrywki
sprawi, ze do niektorych Wielka Ucieczka nie bedzie prze-
mawia, ale jesli ktos wgryzie sie w te famigtowke, spedzi
przy niej kilka satysfakcjonujacych chwil.

g

Proste zasady * 4 warianty gry
Piraci ucickajq z lochéw podzicmnym tunclem,
1 plyna ma wyspe i biegng do kryjowki ukrytej w diungli.
Nie wszystkim jednak uda sig ucice.
Pierwszy przeszkods okaze sie zbyr mala lad#!

Masz do wyboru 2 trasy ucieczki:
podziemny runel § diungle. '—\

'_ o’ Propkludiwydadiss lartg e skreynig
: na pierwsze wolne pole z skrzyniy. i

] w,'gﬁm JrﬂF WREYSCY Twol Pirnr'! 1
e s L i e d—-nﬂdo !m .f:’hd st HELTEE R) Wﬁ

<

4.4

Swietna, chociaz raczej abstrakcyjna tami-
gtéwka,

ptynna i szybka rozgrywka,
mozliwos¢ modyfikowania zasad i liczby
elementéw przed gra.

mechanika dobierania kart moze by¢ dla
niektérych nieintuicyjna,

na cztery osoby robi sie troche zbyt cha-
otycznie.

Wielka Ucieczka
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2 -4 0s6b
Wiek: 8+
Czas gry: 30 minut
Cena: 89,95 ztotych
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TAaKTYKa BITewna, a GRY woJenne (czesc 2)

oprzednio w cyklu Taktyka bitewna, a gry wojenne

byto o Epaminondasie, szyku skosnym, gtebokiej ko-

lumnie szturmowej i zasadzie ekonomii sit. Tym razem

zajme sie najstynniejszym manewrem napoleoniskim,
czyli manewrem z pofozenia $rodkowego. Zalicza sie go
do manewrdw przed bitwa, czyli pozwalajacych na zawia-
zanie bitwy w korzystnych dla nas warunkach. Nie jest to
wiec, Scisle rzecz biorgc, element taktyki, ale dziatan w skali
operacyjnej, jednak zawiera w sobie mysl, ktéra ma duzo
dalej idace zastosowanie. Podobnie jak w przypadku Epa-
minondasa, Napoleon mejednokrotme w swojej karierze
stawat przed koniecznoscia toczenia bitew, gdy przemwmk
byt ogdlnie silniejszy od niego i do tego czesto posiadat
bardzo dobre jakosciowo wojska. Nie sztuka bowiem zwy-
ciezy¢, gdy jest sie silniejszym, ale bedac stabszym.

Na czym polegat ten manewr w wykonaniu Napoleona?
Gdy przeciwnik byt silniejszy, zazwyczaj dazyt on do tegpo,
aby rozdzieli¢ jego sity na dwie (badz wiecej) czesci. Wyko-
rzystywat tez sytuacje, gdy taki podziat istniat juz na poczat-
ku kampanii. Starat sie go wtedy pogfebi¢, a przynajmniej
nie dopusci¢ do tego, aby dwie operujace przeciwko nie-

TIMES

Autor: Ryszard ,Raleen”Kita

mu grupy wojsk zostaty potgczone. Po tym jak doszto do po-
dziatu wrogich sit na dwie badz wiecej czesci, Napoleon sta-
rat sie zaja¢ pozycje posrodku nich. Nastepnie dzielit swoje
wojska na dwie nieréwne czesci. Wieksza czes¢ atakowata
jedna z grup przeciwnika, zwykle tg najwazniejsza. Napole-
on starat sie zapewni¢ sobie tutaj rozstrzygajch przewage
i pobic tg grupe wojsk zanim druga przyjdzie jej z pomoca.
Druga, mniejsza czes¢ wojsk Napoleona mla’fa za zadanie
przez pewien czas zaja¢ przeciwnika, tzn. opédzniac dziata-
nia bojowe drugiej grupy oraz nie dac sie rozbic. Zadania
tej drugiej, stabszej czesci wojsk Napoleona byty czysto
defensywne, poniewaz przeuwmk miat nad nig przewage.
Podobnie jak w przypadku stabszego skrzydfa armii Epami-
nondasa, celem tej grupy wojsk byto odwleczenie walki na
swoim odcinku.

Przyktadem kampanii napoleonskiej, gdzie bardzo wyraz-
nie pojawia sie manewr z pofozenia Srodkowego jest kam-
pania 1815 roku zakoriczona bitwg pod Waterloo. Rozpo-
czynajac operacje, Napoleon miat przed sobg dwie armie:
pruska pod dowddztwem Bluchera i armie angielska pod
dowddztwem Wellingtona (w sktad tej armii wchodzity tak-

35

ze oddziaty niderlandzkie, hanowerskie i brunszwickie oraz
niemieckie w stuzbie angielskiej). W chwili przekroczenia
granicy naprzeciw Napoleona znajdowata sie koncentruja-
ca sie armia pruska, opodal ktdrej zaczety zbierac sie wojska
Wellingtona. Napoleon postanowit najpierw pobic¢ Prusa-
kow, zanim Anglicy zdotajg sie zebrad i przyj$¢ im z pomo-
ca. W tym celu podzielit swoje sity. Gtdwna masa wojsk pod
jego osobistym dowddztwem zaatakowata Bluchera. W tym
czasie druga, mniejsza czes¢ armii napoleonskiej pod do-
wodztwem marszatka Ney'a miafa za zadanie powstrzymac
Anglikdw, aby nie zdofali przyjs¢ Prusakom z pomoca. De-
cydujgcym dniem byt 16 czerwca 1815 roku. Doszto wtedy
do dwdch bitew. Pod Ligny Napoleon walczyt z Prusakami
i do wieczora zdofat ich pokona¢, ale nie byto to zwycie-
stwo, ktore catkowicie wytgczytoby armie pruska z dalszych
dziatan. W tym samym czasie marszatek Ney walczyt pod
Quatre Bras z nadciggajacymi oddziatami Wellingtona.

Decydujgcym wydarzeniem byto pojawienie sie na polu
bitwy francuskiego | Korpusu gen. Drouet’a d'Erlona. Kor-
pus ten, liczacy okoto 20 tysiecy zotnierzy, stanowit ostatni
odwad, ktdry Napoleon zamierzat pod Ligny rzuci¢ na tyty
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Prusakow, aby przypieczetowac ich kleske. Niestety zadania
tego zgrupowania wojsk nie zostaty wczesniej precyzyjnie
ustalone. Sytuacje komplikowat fakt, ze zgodnie z pierwot-
nymi planami podziatu sit miato ono podlega¢ marszatko-
wi Ney'owi, ktory byt przekonany, ze korpus ten wchodzi
w skfad jego zgrupowania. W ciggu dnia pod Quatre Bras
sytuacja Francuzéw stopniowo stawata sie coraz trudniej-
sza. Wraz z naptywem kolejnych oddziatow Wellington zy-
skiwat coraz wieksza przewage. Pod wptywem tego Ney wy-
stat dramatyczny rozkaz do gen. d ‘Erlona, aby przyspieszyt
on marsz i przyszedt mu z pomoca. Generat postanowit po-
stuchac rozkazu, mimo ze wczesniejszy rozkaz Napoleona
nakazywat mu marsz pod Ligny. Napoleon, gdy dowiedziat
sie 0 tym, ze | Korpus oddala sie od wyznaczonego celu usi-
fowat go zawrdcic pod Ligny, ale réwnolegle d'Erlon otrzy-
mat kolejny list od Ney'a... Ostatecznie do wieczora | Kor-
pus nie dotart wiec ani pod Ligny, ani pod Quatre Bras, nie
biorgc w ogdle udziatu w bitwie, co pozwolito walczacym
z Napoleonem Prusakom uniknac catkowitej kleski. Po za-
kofczeniu obu star¢ Napoleon wydzielit mniejszg czes¢ sit
do poscigu za pobitymi, ale nie rozbitymi zupetnie Prusaka-
mi pod dowddztwem marszatka Grouchy, a z wigkszoscia
oddziatow, wraz z Ney'em, ruszyt na armie Wellingtona, kté-
ra po krotkim odwrocie zatrzymata sie opodal miejscowo-
sci Waterloo. Grouchy miaf zaja¢ Prusakéw, a przynajmniej
nie pozwoli¢ im sie zebrac i potaczy¢ z Wellingtonem do
czasu az Napoleon rozprawi sie z armia angielska. Nieste-
ty, wskutek nieudolnosci Grouchy'ego Prusacy pojawili sie
pod Waterloo w koncowej fazie bitwy, przesadzajac o kle-
sce Napoleona.

Historia kampanii 1815 roku, ktérej zwienczeniem byta
bitwa pod Waterloo, pokazuje, jakie niebezpieczenstwa
czyhaja na wodza stosujgcego manewr z potozenia $rod-
kowego. Jego nieudane wykonanie czesto przesadza
o catkowitej klesce, tak jak przydarzyto sie to Napoleonowi.
Sytuacje tego rodzaju czesto wystepuja w grach, nie tylko

wojennych. lle to razy bywa sie, ze stajemy przed dylema-
tem, przed jakim 16 czerwca 1815 roku stanat dowddca
francuskiego | Korpusu. lle razy zdarza sie, ze musimy do-
brze zastanowic sie nad podziatem sit przeznaczonych na
dwa bad? wiecej kierunkow do dziatan ofensywnych i de-
fensywnych. Znakomitym przyktadem kampanii z pdzniej-
szego okresu, gdzie zastosowano z powodzeniem manewr
z potozenia srodkowego jest bitwa pod Tannenbergiem
na poczatku | wojny swiatowej (1914 rok), gdzie 8 armia
niemiecka pod dowddztwem generafa Paula von Hinden-
burga pokonata operujace przeciwko niej 1 i 2 armie ro-
syjskg mimo duzej przewagi liczebnej Rosjan. Wydarzenia
te przedstawia znana gra Tannenberg 1914 wydawnictwa
Dragon. Tytut ten, cho¢ ma juz swoije lata, uchodzi do dzi$ za
jedna z najlepszych polskich gier wojennych.

LX)

Motywdw opartych na manewrze z potozenia srodkowego
mozna sie dopatrzec takze w grach, gdzie w ogdle trudno
sie go spodziewac. Opiera sie na nim w pewnej mierze zna-
na gra Hannibal: Rome vs. Carthage wydawnictwa Valley
Games. Obecnie za sprawg wydawnictwa Phalanx wycho-
dzi nowa edycja tej gry Hannibal & Hamilcar (w chwili, gdy
pisze ten tekst, trwa kampania gry na serwisie Kickstarter).
W grze tej plansza podzielona zostata tak naprawde na trzy
obszary, ktdre rozdzielajg trudne do przebycia przeszkody
terenowe w postaci morz badz wysokich gor: 1) Afryka Pot-

nocna, 2) Hiszpania, 3) ltalia. Rzymianie z racji posiadania
panowania na morzu mogg do$¢ swobodnie przerzucac
sity pomiedzy tymi obszarami. W zupetnie innej sytuacji sa
Kartaginczycy, dla ktérych morze stanowi trudna do prze-
bycia bariere. Podobnie gory na pdtnocy Italii (Alpy), ktd-
rych przekraczanie przez przefecze wigze sie ze stratami.
Kartaginczycy maja jednak Hannibala, ktdry zapewnia im
przewage w bitwie, jak rowniez daje im inicjatywe, podczas
gdy armia rzymska z poczatku zwykle okazuje sie niezbyt ru-
chawa, jest przy tym podobnych rozmiaréw jak kartaginska.
Z czasem sytuacja zaczyna sie zmieniac i Rzymianie zyskuja
mozliwos¢ przeniesienia dziatan poza Italie. Mam nadzieje,
ze gdy po lekturze tego artykutu siegniecie po te gre, od-
kryje ona przed wami zupetnie nowe, nieznane wiekszosci
oblicze.

FHALANX
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Konwent gier bitewnych GLADIUS

Chciatbym poinformowa¢, ze 16-18 czerwca 2017 (pigtek - nie-
dziela) startujemy z nowg impreza. Konwent gier bitewnych GLA-
DIUS poswiecony bedzie grom bitewnym (figurkowym), zaréwno
historycznym, jak i niehistorycznym. Impreza odbedzie sie w War-
szawie na Wydziale Instalacji Budowlanych, Hydrotechniki i Inzy-
nierii Srodowiska Politechniki Warszawskiej (ul. Nowowiejska 20)
w ramach dziatalnoéci klubu AGRESOR, w nastepujacych godzinach:

- pigtek 16.00 - 21.30,
-sobota 10.00 - 21.30,
- niedziela 10.00 - 20.00.

Jedna z zalet lokalizacji imprezy jest potozenie w samym centrum
Warszawy, a takze bliskos¢ Dworca Centralnego, co powinno ufatwi¢
dotarcie na miejsce przyjezdnym. Udziat w konwencie jest bezptatny.
Mamy nadzieje, ze impreza spotka sie z zainteresowaniem graczy, au-
toréw i wydawcéw oraz, ze uda nam sie stworzy¢ nowa jakos¢, jesli cho-
dzi o imprezy powiecone grom bitewnym. Zapraszam do wlaczenia
sie w przedsiewziecie i wspéttworzenia imprezy: zwlaszcza autordw
i wydawcow oraz prowadzacych kluby i grupy wargamingowe.

Strona imprezy na Facebooku:
https://www.facebook.com/KonwentGladius/

Dyskusja o imprezie na Forum Strategie:
http://strategie.net.pl/viewtopic.php?f=116&t=16780

Gospodarzem imprezy jest Wydziat Instalacji Budowlanych, Hydrotechniki i Inzynierii Sro-

dowiska Politechniki Warszawskiej. Wiecej informacji o Wydziale znajdziecie na jego stronie

internetowe;:

https://www.is.pw.edu.pl
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