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W cyklu wydawniczym prawie kazdego pisma przychodzi taki moment, ze doczekuje
sie ono numeru podwojnego. Zazwyczaj jest to potaczenie lipca i sierpnia, poniewaz
okres wakacyjny sprzyja urlopom redakcyjnym i roznym zmianom, ktore sa odktadane
W czasie, ale kiedys trzeba je w koncu wprowadzi¢. Rebel Times rowniez nie ustrzegt
sie tego trendu, jednak przed dziesiecioleciem pisma uznali$my, ze niezbedne jest po-
taczenie dwoch numerow w jeden, aby uregulowac cykl wydawniczy. Od pierwszego
numeru oddajemy wam bowiem numer z danego miesigca pod jego koniec, a nie — jak
podpowiada logika — na samym poczatku. Koniec tym. Od numeru wrzes$niowego kaz-
dy Rebel Times trafi do was albo w ostatnich dniach poprzedniego miesigca [podob-
nie jak na przyktad Nowa Fantastyka], albo na samym poczatku biezacego. Dzieki temu
sto dwudziesty, wrzesniowy numer poczytacie we wrzesniu, a nie w pazdzierniku.
Przyznam sie wam szczerze, ze to ,miesieczne przesuniecie” od zawsze nas wkurzato
i w koncu zebralismy sie w sobie, aby potozy¢ temu kres.

Chciatbym rowniez serdecznie pogratulowac¢ Michatowi ,Windziarzowi” Szewczyko-
wi awansu wewnatrzredakcyjnego. Od numeru 118-119 Michat bedzie petnit funkcje
zastepcy redaktora naczelnego. Kiedy$ funkcje te petnit Marcin ,Ajfel” Zawislak, poz-
niej byta ona nieobecna w pismie przez dtuzszy czas. Michatowi serdecznie gratuluje
i zycze wytrwatosci.

Do zobaczenia za miesigc!
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nowosci ze Swiata gier planszowych

The Godfather: Imperium Corleone

Pod koniec lipca naktadem wydawnictwa Portal Games ukaze sie
konfrontacyjna gra ekonomiczna The Godfather: Imperium Corle-
one, oparta na motywach powiesci Mario Puzo Ojciec Chrzestny.
Gracze zostang przeniesieni do niebezpiecznego Nowego Jorku lat
piec¢dziesigtych ubiegtego wieku. Rozgrywka bedzie toczy sie na
przestrzeni czterech aktow korespondujacych z wydarzeniami zna-
nymi z powiesci. W ich trakcie familie mafijne beda sie rozwijac, zy-
skujgc nowych cztonkéw i zlecenia od samego Dona Corleone. Na
oczach graczy Nowy Jork bedzie sie zmieniat w jedna z najwazniej-
szych metropolii $wiata, a oni sami beda wysyta¢ swoich gangste-
row, aby odebrali nalezny im haracz. Rzadzi¢ Nowym Jorkiem moga
tylko najbogatsi, wiec do odniesienia zwyciestwa bedzie niezbedny
kazdy dolar, ktéry nie zostanie spozytkowany na prowadzeniu bie-
zacych interesow.

Fauna (druga edycja)

Réwniez pod koniec lipca na sklepowe potki trafi druga edycja Fau-
ny wydana naktadem wydawnictwa Rebel. Jest to wyjgtkowa gra
rodzinna, w ktorej zadaniem graczy jest zgadywanie, jaka wage lub
dtugos¢ majg rozne egzotyczne zwierzeta oraz jakie obszary Swiata
zamieszkuja. W pudetku z grg znajduja sie duze karty z ilustracjami az
trzystu szesc¢dziesieciu ssakow, ptakow, gadow i ptazow, duza kolo-
rowa plansza z mapa $wiata, znaczniki graczy oraz broszurka krétko
opisujgca wszystkie wystepujace w grze zwierzaki. Te zas dzielg sie
na te tatwiejsze i trudniejsze. Nawet jednak te fatwiejsze stanowig

nie lada wyzwanie: z pewnoscig nie kazdy wie, gdzie zyje Salaman-
dra czarna (tac. Salamandra atra) lub ile wazy Zaba ryczaca [tac. Rana
catesbeiana). Nawet jesli nie znasz prawidtowych odpowiedzi na te
pytania, zawsze mozesz obstawic¢ sgsiadujace tereny lub zajmowac
morza (sgsiadujgce z wieloma innymi obszarami) i stawia¢ swoje
znaczniki blisko osob, ktore mogg co$ wiedziec.

New Angeles: Miasto Korporacji

Na przetom lipca i sierpnia wydawnictwo Galakta planuje premie-
re New Angeles, gry w ktérej od czterech do szesciu graczy wcie-
li sie w role przedstawicieli megakorporacji znanych z uniwersum
niesymetrycznej gry karcianej Android. Podczas zabawy gracze
beda negocjowac umowy i zawiera¢ tymczasowe sojusze, aby zdo-
by¢ wptywy i finansowa przewage nad korporacyjng konkurencja.
Wszystko to za$ przy jednoczesnej dbatosci o zachowanie porzadku
i rentownos¢ interesow w New Angeles.

numer 117

Story Cubes Odkrycia, Potwory i Tajemnice

W sierpniu fani Story Cubes otrzymajg od wydawnictwa Rebel trzy
nowe zestawy kosci, ktére wzbogacy ich kolekcje oraz poszerza
mozliwosci tworzenia niepowtarzalnych historii. Tym razem tema-
tyka kosci bedzie obracata sie wokot odkry¢, potwordw i tajemnic.
W kazdym zestawie znajda sie trzy niepowtarzalne kosci, co przeto-
zy sie na osiemnascie nowych, petnych inspiracji dla wyobrazni ikon.

Krolewski Namiestnik

Przeglad wiesci konczymy propozycja od znanego i cenionego
w branzy Bruno Cathali, tj. polska edycjg gry Hand of the King. W
tej sprytnej grze karcianej przeznaczonej dla od dwdch do czterech
0sob, gracze beda zbiera¢ karty postaci z popularnej serii Pie$ni
Lodu i Ognia, poruszajgc Varysem po planszy ztozonej z trzydzie-
stu szesciu kart i zbierajac zetony cztonkéw poszczegdlnych rodow
szlacheckich, aby w ten sposob zyskac ich przychylnos¢ i gtosy.
Z pomocga kompanoéw oraz poteznych bohaterow jedna osoba be-
dzie w stanie zdoby¢ tytut Krolewskiego Namiestnika.

Premiera gry przewidziana jest na ostatni tydzien lipca.
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Ocalonymi zainteresowatem si¢ juz po-
nad rok temu, widzac ich na paryskim
Paris Est Ludiqe. Juz wtedy wiedziatem,
ze kampania na Kickstarterze przyniosta
tworcom ponad czterysta tysiecy euro

i okoto pieciu tysiecy oséb zakupito swoj
egzemplarz gry. Pamietam, jak bardzo
bytem zaskoczony, widzac pozycje tak
dopracowang graficznie i Swietnie wyko-
nang technicznie, ktéra byta jeszcze wte-
dy w fazie prototypu. W Polsce grga zain-
teresowato si¢ wydawnictwo Rebel

i od miesigca mozemy cieszyc¢ sie polskim
wydaniem tego tytutu.

Ocaleni opowiadaja historie plemion, ktdre po spustosze-
niu ziemi w 2079 roku walczg o swdj byt. Wedrowna orga-
nizacja szukajgca niedobitkéw, udzieli bowiem swojej po-
mocy tylko tym, ktérzy beda tego godni. By zastuzy¢ sobie
na 6w zaszczyt, plemiona starajg sie zgromadzi¢ najwiecej
potrzebnego sprzetu oraz wyspecjalizowanych ocalatych
cechujacych sie umiejetnoscia przetrwania. Na udowod-
nienie swojej przydatnosci gracze majg szes¢ dni, czyli
rund w grze. Ten fabularny wstep bardzo zacheca do wy-
prébowania tytutu. Fajny klimat, zaciekta walka, spustoszo-
ny Swiat i gonitwa po zasoby: wszystko to przyszto mi na
mys$l po otworzeniu pudetka. Faktycznie w grze gracz musi
wykazac sie $wietnym przygotowaniem do przetrwania
poprzez rozbudowe swojego schronienia, musi obronic sie
przed niebezpiecznym radioaktywnym skazeniem, zapew-
ni¢ swoim ludziom zywno$¢ i zbierac przydatne narzedzia.

okiem Stinga

Jestem maniakiem klimatéw postapo, a tytuty pokroju Fal-
louta przechodzitem po kilka razy i zawsze mam ocho-
te przejsc je jeszcze raz. Zapewne z tego powodu fabuta
Ocalonych wydata mi sie tak strasznie naciggana i haiwna,
ze prawie zrezygnowatem z rozgrywki. Oczywiscie nie li-
czytem na sto dwadziescia stron opisu fabularnego, ale
jednak wedrowny Konwdj, ktory zbiera niedobitki nie wia-
domo po co [ograniczajgc sobie zasoby) do podwodnych,
utopijnych miast, ktére gwarantuja przezycie (po awarii
w Fukushimie okoliczne obszary morskie stajg sie z roku na
rok coraz wiekszym radioaktywnym $ciekiem] to chyba tro-
che zbyt wiele naiwnosci jak na dwa akapity tekstu. Chwile
pozniej okazuje sie jednak, ze dalej jedziemy po bandzie,
a rozrywka trwa cate szes$¢ dni. Bardziej stosownym do te-

matu gry bytoby chociazby szes$¢ tygodni (jedna runda —
jeden tydzien), w koncu zbieramy zasoby, rozbudowujemy
schron, werbujemy ocalatych, a to po prostu zajmuje duzo
Czasu.

Gra podzielona jest na sze$¢ rund (dni), te za$ na trzy fazy.
W pierwszej nastepuje uzupetnienie zasoboéw w lokacjach
znajdujacych sie na planszy. O ile obszary sg klimatycznie
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potaczone z zasobami — mamy las i drewno, lunapark i mi-
kroczipy lub kopalnie i metal — o tyle ich ,samoistne ma-
giczne pojawianie sie” trudno wyjasnic fabularnie.

W fazie drugiej gracze odkrywajg karte wydarzenia, ktora
zmienia warunki gry. S3 one ciekawe i ograniczajg mozli-
wosci graczy. A to zmniejsza sie liczba dostepnych zaso-
bow, a to gracze muszg pozby¢ sie czegos, co zebrali we
wczesniejszych rundach. To bardzo ciekawy zabieg, ktory
mocno urozmaica rozgrywke i powoduje, ze gracze nie-
jednokrotnie musza mocno pomyslec, jak zmodyfikowac
swoj plan, dopasowujgc go do nowych okolicznosci.

Nastepnie gracze wykonujg ruchy swoimi oddelegowa-
nymi do dziatan cztonkami plemion. Kazdy gracz steruje
poczynaniami czterech $miatkéw, ktérzy dysponujg réz-
ng sitg. Mamy zatem dwdch bohateréw o sile trzy oraz
po jednym z sitg cztery i piec. Sita wskazuje na to, ile akcji
w danej lokacji moze wykonac postac. Na przyktad posy-
tajac swojego najstabszego cztonka ekipy na tame, mo-
zemy liczy¢ na trzy znaczniki wody. Ciekawym zabiegiem
jest to, ze silniejsi bohaterowie moga wywierac presje na
tych stabszych, nalezacych do innych graczy. Wchodzac
kim$ silniejszym na pole z innymi aktywowanymi pionka-
mi, poréwnujemy site i jesdli w lokacji znajdowat sie kto$
stabszy, to o ile nie obroni sie on przed naciskiem, bedzie
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musiat oddac agresorowi jaki$ zaséb. Ten zabieg mecha-
niczny potaczony jest z zasadami ruchu po planszy. Gracze
bowiem moga poruszac sie tylko pomiedzy lokacjami ze
sobga sasiadujgcymi, maksymalnie o dwa pola. Nie moga
tez zakonczy¢ ruchu w obszarze, gdzie znajdujg sie juz
ich inni bohaterowie. Mamy tu zatem sprytne potaczenie
dwodch zasad. Z jedngj strony jesteSmy mocno ograniczeni
tym, gdzie sie poruszymy, z drugiej strony chcemy wyko-
nywac ruchy w taki sposob, aby nie by¢ poddawanym pre-
sji, a wrecz wywierac jg na innych graczy. Dodajac do tego
fakt, ze w lokacjach mamy ograniczong pule zasobow,
wykonanie ruchu i akcji z nim zwigzanej staje sie jednym
Z najbardziej istotnych elementéw gry. Zaplanowanie so-
bie sekwencji dziatan wymaga od graczy sporego kombi-
nowania i jest swoistg zagadka logiczna. Musimy przy tym
pamietac, ze inni gracze mocno moga nasze plany pokrzy-
zowac.

okiem Stinga

Ruch po planszy i obstawianie pol wraz z wywieraniem pre-
sji na postaci innych graczy to swietny pomyst, ktéry dziata

bardzo sprawnie. Clou Ocalatych powinna by¢ negatywna
interakcja — w koncu kazdy chce przetrwac — i fajnie, ze po-
jawia sie ona na stole. Szkoda tylko, ze wywieranie pres;ji
to praktycznie jedyny sposodb oderwania sie od ,uktadania
wtasnego pasjansa”’, dodatkowo niewiele zmieniajacy wy-
nik rozgrywki. O wiele wiecej presji czutem, pedzac bydto
w Great Western Trail, niz probujac zatapac sie na bilet do

raju z radioaktywnego Scieku. W Ocalatych meeple innych
graczy biegajg po planszy, szabrujac magicznie odnawia-
jace sie z dnia na dzien zasoby (pisatem juz co$ o logice
$wiata przedstawionego?), ale tak naprawde mamy bardzo
maty wptyw na ich poczynania. Dla mnie to niewykorzysta-
ny potencjat sity postaci.

Samo wykonywanie akcji nie jest juz tak emocjonujgce.
Mamy tu przede wszystkim nudne zbieranie zasobow
z planszy. Jedyne miejsca wprowadzajgce troche emociji to
obszary miast, w ktérych mozemy zdecydowac sie na pro-
wadzenie przeszukiwan ruin. Mamy stosik zetonoéw, ktore
kryja rézne zasoby lub puste szafki. Wykonujac tu akcje,
nigdy nie mozemy by¢ pewni, czym obdarz nas los. Cie-
kawym elementem sg narzedzia, ktdre mozemy podniesc
w tych lokacjach. Sg one niezwykle przydatne podczas
wykonywania roznych akcji. Wiekszo$¢ pozwala na zbiera-
nie wiekszej liczby zasobow, ale s3 i takie, ktdre wspoma-
gajg wywieranie presji lub zdejmujg ograniczenia w ruchu.
Niestety narzedzia bazowo sg zepsute i aby je naprawic,
potrzebujemy cennych zasobow.

Po wykonaniu wszystkich akcji, przechodzimy do
fazy nocy, w ktérej wracamy do naszego schronie-
nia. W tej czesci rundy mozemy zakonczy¢ wyda-
rzenie poprzez wydanie odpowiednich zasobéw
i otrzymac¢ za to Punkty Przetrwania. Musimy nakarmic
cztonkdw plemienia, poniewaz jesli tego nie zrobimy, umra.
Staramy sie zapobiec promieniowaniu, ktére z dnia na dzien
jest coraz wyzsze i wptywa negatywnie na zdobyte przez
nas Punkty Przetrwania. Mozemy, o ile pozwalaja ham na
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to nasze zasoby jedzenia i wody, werbowaé nowych oca-
latych. To takze podczas nocy gracze decydujg czy chca
zbudowac jakie$s pomieszczenia i obsadzi¢ je ludzmi, aby
mogty funkcjonowac. Sg one o tyle wazne, ze podobnie
jak narzedzia usprawniajg nasze dziatania na powierzchni
lub w schronie. Jesli mamy jakie$ zepsute narzedzia, row-
niez w tej fazie mozemy dokonac ich naprawy, aby moc
z nich skorzysta¢ w kolejnej rundzie. Faza ta to tak napraw-
de zarzadzanie zasobami, ktore zdobylismy, aby przekuc¢
je, w jak najwiegkszg liczbe Punktow Przetrwania. Mecha-
nicznie gra polega zatem na planowaniu ruchow w od-
powiedniej sekwencji, wykonywaniu akcji zwigzanych
z pozyskiwaniem zasobow oraz przekuwaniem ich w Punk-
ty Przetrwania zapewniajgce nam wygrana.

okiem Stinga

Zarzadzanie schronem to rzecz, ktéra bardzo przypa-
dfa mi do gustu. Tutaj Ocaleni pokazujg pazur i Sprawia-
ja, ze cho¢ przez chwile mozna odczu¢, iz bierze sie
udziat w walce o przetrwanie. Po dwoch schematycz-
nych fazach dostajemy w koncu mozliwos¢ pobawienia
sie zasobami i zindywidualizowania swoich prob prze-
trwania. Szkoda tylko, ze losowy dobdr pomieszczen na
poczatku rozgrywki moze sprawic, iz zostaniemy wyraznie




Z tytu. Brakuje mi tutaj jakiej$ zaleznosci pomiedzy planszg,
a dostepnymi do zbudowania czesciami schronu. Moze
jakie$ plany pomieszczen do znalezienia w zrujnowanych
miastach? Moze jakie$ odkrywanie zapomnianych po kata-
klizmie technologii, ktore mozna dostosowac? Innymi sto-

wy, wiecej przygodowki, mniej euro. Niestety w przyjete)
skali czasowej [(dni] pomysty te nie miatyby zadnego sensu.
A zatem logika spadku wiedzy po przodkach i ograniczone,
aczkolwiek losowe mozliwosci rozwoju. W sumie nie wypa-
da to najgorzej, choc¢ kuleje tu balans.

Ocaleni to bardzo zgrabnie dziatajace gra euro z interesuja-
cym mechanizmem ruchu i sity bohaterow. Niestety zawio-
da sie ci, ktorzy beda w nigj szukali tony klimatu. Owszem,
ilustracje na planszy, kartach postaci oraz narzedziach sg
bardzo tadne i oddajg dobrze $wiat gry, jednak mechanika
oraz pretensjonalne wyjasnienie dziatan graczy juz nieko-
niecznie. Spotkatem sie z wypowiedziami, ze ta gra mogta-
by opowiadac o zbieraniu warzyw lub zarzadzaniu praca
w fabryce samochoddw i nikt by nie zauwazyt zadnych nie-
Scistosci. Mimo to otoczka fabularna nie przeszkadza i przy-
mykam oko na te kilka niedociggnie¢. Mechanicznie gra
nie jest moze czym$ nowatorskim i odkrywczym, w kohncu
meeple o réznej sile mielismy chociazby w Pretorze lub
Viticulture, a podobny ruch znajdziemy w Navegadorze,
ale Ocaleni ciekawie taczg ze soba te elementy, tworzac

sprawnie dziatajgcg mieszanke. Co wazne, gra wymaga od
graczy gtdwkowania, a mitosnicy euro nie powinni czuc
sie zawiedzieni oferowanymi mozliwosciami. Tytut catkiem
niezle sie skaluje, aczkolwiek przy grze dwuosobowej czuc
spore luzy na planszy, co wptywa na rzadsze wykorzysta-
nie presji jako mozliwosci zdobycia zasobow. Gra w czte-
ry osoby jest najbardziej wymagajgca, gdyz kumulatywnie
jest najmnigj zasobodw, a pozostate wymagania nie ulega-
ja zmianie. Jak zapewne sie domyslacie, mnie najbardziej
przekonuje wariant trzyosobowy.

Regrywalnos¢ tytutu zapewnia kilka elementéw. Po pierw-
sze, na etapie przygotowania gry wybieramy jednego
z dwodch liderdw. kacznie jest ich w pudetku kilkunastu,
a kazdy ma inny bonus poczatkowy. Po drugie, w sposob
losowy otrzymujemy pomieszczenia, ktére bedziemy mo-
gli zbudowac w naszym schronie. Jest ich naprawde sporo,
co pozwala na rozpoczynanie rozgrywki za kazdym razem
Zz innym zestawem startowym. Niestety pomieszczenia
dos¢ mocno sie od siebie roznig ze wzgledu na dziatanie
i otrzymanie mato ciekawego zestawu potrafi wptynac¢ na
rozgrywke. Ostatnim elementem, ktéry zmienia sie z partii
na partie sq wydarzenia, ktore w ciekawy sposdb wptywa-
ja na dynamike gry. Ocaleni gwarantujg zatem kilka unikal-
nych rozgrywek, jednak nalezy pamietac, ze gtéwna czesc
zabawy pozostaje bez zmian. W Ocalonych mamy niewiel-
kie poktady negatywnej interakcji. Mechanika presji po-
zwala na skuteczne pozbawianie innych zasobow, ale nie
jest to 0$ gry i wykonujemy to raczej przy okazji.

temat numeru: Ocaleni numer 118-119

okiem Stinga

Pomimo moich wczesnigjszych krytycznych uwag, Oca-
leni to dos¢ solidne euro $redniego kalibru. Rozczaro-
wanie, ktore odczuwam wobec tego tytutu nie wynika
Z jego mechanicznych wad, ale raczej z faktu, ze autorzy
obiecujg nam zupetnie co$ innego, niz dostajemy. Wyko-
nanie sugeruje klimatyczne postapo, a mechanika i jej brak
zwigzku z otoczka fabularng sprawia, ze otrzymujemy eu-
rosuchara. Ocaleni réownie dobrze mogliby traktowac o za-
petnianiu w piwnicy regatu réznymi przetworami, ktérych
inspekcji za sze$¢ dni dokona babcia i nadal dziatatoby to
wszystko w identyczny sposob. Szkoda, poniewaz poten-
cjat byt ogromny.

Wykonanie Ocalonych lokuje ten tytut w topie gier z tego
roku. Zetony i plansza sg grube, karty porzadnie wykona-
ne, a meeple dobrze oznaczone. Jeszcze lepszym wyko-
naniem moze poszczyci¢ sie wersja kickstarterowa, petna
dodatkowych elementdw i ulepszonych figurek. Pomimo
tak dobrego wykonania, brakuje mi notesiku do zapisy-
wania punktacji. Jako ze punkty zdobywamy z wielu roz-
nych zrodet, dodanie tego gadzetu bytoby mitym uktonem
w kierunku graczy.

__



temat numeru: Ocaleni numer 118-119

Ocaleni to sprawnie dziatajgce euro z interesujgcg me-
chanika ruchu potaczonego z sitg bohateréw. Grato mi sie
bardzo przyjemnie i mysle, ze mitosnicy gier o srednim
poziomie trudnosci beda Swietnie sie bawili. Czuje troche
zawodu z powodu niewykorzystania do konca potencjatu
fabularnego gry. To ciekawy tytut i warto w niego przynaj-
MNI€) raz zagrac. ciekawa mechanika presji
i ruchu,

Swietne wykonanie,

roznorodne drogi zdoby-
wania punktow.

naciggany temat,

losowy docigg pomieszczen
moze zubozyC rozgrywke.
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gdy Tetris
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Gdybym miata przypomniec sobie jedng
z ulubionych gier z dziecinstwa, zdecy-
dowanie wybratabym Tetrisa. W nie-
skonczono$é mozna byto uktadacé kolejne
klocki i usuwac ich kilka rzedéw naraz.
Po kilkunastu latach, w erze smartfonow,
mechanika Tetrisa zostata wykorzystana
w wielu innych tytutach, jak chociazby
Blockout lub Candy Crush Saga. Ta ostat-
nia szczegoélnie przykuwa moja uwage,
poniewaz na rynku pojawita si¢ witasnie
planszowa gra taczaca w sobie zalety
Tetrisa i Candy Crush. Czy Babelsy, bo

o hich mowa, sprostajq oczekiwaniom
fanéw tego typu rozrywki?

Pierwsze pozytywne wrazenie wywotuje oktadka. Jest ko-
lorowa, ale nieprzestodzona i po prostu estetyczna. Stado
Babelsow spada z nieba na planete, na ktoérej zamieszkuja
ze swoimi, nazwijmy to ,przyjaciotmi”. W srodku pudetka
znajdziemy natomiast dwustronng plansze, dziewiecdzie-
sigt sze$¢ kolorowych Babelsow, woreczek, w ktérym
bedziemy je przechowywac i standardowo instrukcje.
Wszystkie elementy gry nalezy pochwali¢ za piekng szate
graficzng. Zaréwno ich wyglad, jak i jakos¢ wykonania po-
Zostajg na bardzo wysokim poziomie. Babelsy rdznig sie od
siebie. Pierwszg cecha, ktéra je rozrdznia jest kolor — czer-
wony, zielony, niebieski, zotty, fioletowy i czarny. Druga jest
W sumie nawet zabawny wyraz twarzy poszczegodlnych
Babelsow. Jedne usmiechajg sie, drugie szczerzg kty, a trze-
cie $wiecq tylko jednym dolnym zebem. Babelsy sg wyko-
nane z grubej tektury, wiec postuza na pewno przez dtugie
lata. Dwustronna plansza sktadana na trzy czesci jest row-

niez bardzo kolorowa i bardzo dobrze wykonana. Planety,
na ktdre spadac¢ beda Babelsy moga zachwyci¢ graczy,
nie tylko tych najmtodszych. Do pluséw z wnetrza pudet-
ka nalezy zaliczy¢ jeszcze bardzo przejrzysta instrukcje oraz
jej skrécong, obrazkowa wersje na wewnetrznej stronie
oktadki.

Babelsy to gra dla jednej lub dwdch osob. Cieszy mnie naj-
bardziej wersja jednoosobowa, poniewaz czasem trudno
znalez¢ chetnych na wieczorne, lekkie rozgrywki. Przed
rozpoczeciem gry rozktada sie miedzy graczami plansze,
tak aby kazdy z nich miat dostep do swojej planety i nieba,
ktdre rozdziela obszar miedzy planetami. Na niebie gracze
rozktadajg po dwa Babelsy z kazdego koloru (poza czar-
nym). Mozna to zrobi¢ w dowolny sposéb lub zasugero-
wac sie propozycjg tworcow gry. Pozostate kolorowe Ba-
belsy wrzuca sie do woreczka, dorzucajgc do srodka trzy
kolejne w kolorze czarnym. Nastepnie kazdy z graczy ukta-
da na swojej planecie w okreslonej konfiguracji czarne Ba-
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belsy. Zaleznie od wybranego poziomu trudnosci mozna
zdecydowac sie na trzy, cztery lub piec czarnych zetonow.
Na poczatku lepiej poprzesta¢ na trzech, ale po kilku roz-
grywkach zdecydowanie polecam zwiekszy¢ ich liczbe.

Na czym polega rozgrywka? Kazdy z graczy na swojej pla-
necie moze zgromadzi¢ nie wiecej niz dwadziescia Babel-
sow. W kazdej turze na planete aktywnego gracza spadaja
dwa kolejne. Kiedy gracz utozy trzy Babelsy tego samego
koloru w linii poziomej lub pionowej, usuwa je ze swojej
planety do obszaru punktacji. Kazdy usuniety Babels wart
jest jeden punkt na koniec gry. Usuniecie linii Babelséw po-
zwala na aktywacje specjalnej mocy, ktora jest zalezna od
koloru zetondw.

Co doktadnie gracz moze zrobi¢ w swojej turze? Najpierw
uzupetnia puste pola nieba, a po ich uzupetnieniu moze
zamieni¢ miejscami dwa sasiadujgce ze soba w poziomie
lub w pionie Babelsy. Nastepnie decyduje, ktdre dwa row-
niez sasiadujace ze sobg Babelsy spadna na jego planete.
Po utworzeniu linii ztozonej z trzech lub wiecej Babelsdw,
usuwa je z planszy i aktywuje ich moc. Aktywacja jest do-
browolna, mozna wiec z niej zrezygnowac.

Jakie moce kryjg w sobie kolory Babelsow? Czerwone Ba-
belsy pozwalajg na zamiane miejsc dwdch przylegajacych
do siebie zetondw na planecie przeciwnika. Dzieki mocy
fioletowych zetondw gracz moze wysta¢ na planete prze-
ciwnika jednego wtasnego, wolnego Babelsa. Moc niebie-
skich porusza niebo i pozwala upasc jednemu z Babelséw
na planete przeciwnika. Przy aktywacji zielonej mocy, gracz
moze zamieni¢ miejscami dwa zetony ze swojej planety.
Zotte Babelsy pozwalajg na umieszczenie jednego z wol-
nych Babelsdw w obszarze punktacji. Czarne Babelsy nie
majg zadnych wtasciwosci, nie mozna ich réwniez usungc
Z planszy, chyba ze przy pomocy specjalnej mocy innych
Babelsow. Gra konczy sie wtedy, gdy nie mozna catkowicie

.



zapetnic¢ obszaru nieba i wygrywa ten z graczy, ktoéry zgro-
madzit wiecej Babelsow w swoim obszarze punktacji. Gra
moze rowniez skonczy¢ sie wczesniej, jesli ktorys z graczy
zapetni swoja planete i nie beda mogty na nig spas¢ nowe
Babelsy.

Rozgrywka jednoosobowa jest bardzo podobna, w tym ze
celem gracza jest usuniecie wszystkich kolorowych Babel-
sow z drugiej planety. Po utozeniu linii na swojej planecie,
gracz moze wystac Babelsa na druga planete, aby i na nigj
utworzyc¢ linie oraz usunac Babelsy z planszy. Tworcy za-
proponowali dwadziescia uktadéw na planecie przeciwni-
ka, z ktdrej kazda kolejna jest odrobine trudniejsza. Zarow-
no wariant dwuosobowy jak i jednoosobowy gwarantuje
dobrg zabawe i jest regrywalny. Gra za kazdym razem jest
inna i wymaga logicznego podejscia do rozgrywki. W wer-
sji jednoosobowej z wariantem trzech czarnych zetonéw
gra trwa mnigj niz trzydziesci minut. Niektére z propono-
wanych uktadow rozwigzuje sie w piec lub dziesie¢ minut.
Ale jak to w grach losowych bywa, duzo zalezy od Babel-
soOw, jakie pojawig sie na niebie.

Babelsy zastuguja na bardzo wysoka ocene. Pomijajac juz
aspekt Swietnego wykonania elementow, warto docenic
takie kwestie jak dynamika rozgrywki, odpowiednia dawka
negatywnej interakcji oraz dopracowany wariant jednooso-
bowy. Akcja rozgrywa sie dynamicznie, poniewaz do wy-
konania sg proste ruchy. Jedyne, co moze spowolni¢ gre to
intensywne, logiczne myslenie wyprzedzajace akcje o kilka
tur do przodu. Nie sg to jednak szachy, w ktérych nierzadko
mozna przewidzie¢ strategie rywala. Tutaj element loso-
wosci, wynikajacy z pojawiajacych sie na niebie Babelsow,
nie utatwia planowania kolejnych posunie¢. Negatywna in-
terakcja aktywowana przez kolory zetondw urozmaica gre
i skutecznie utrudnia rywalowi osiggniecie zwyciestwa. | na
koniec chwalony przeze mnie wariant solo, ktéry czesto w
innych grach jest naciggany. W tym przypadku zadowoli on
kazdego gracza, ktéry ceni sobie logiczne myslenie i dyna-
mike, a rézne uktady i poziomy trudnosci pozwolg na wie-
lokrotne rozgrywanie plansz.

Babelsy numer 118-119

szata graficzna,

jakos¢ wykonanych ele-
mentow,

wariant jednoosobowy,

dynamika i regrywalnosc.



reklama

transformizm
wieloscienny

Irytujg Cie rzuty kostkami ze wzgledu na ich losowos$¢? Wy-
obraz sobie gre, w ktérej mozesz zdecydowad, co znajduje sie
na Sciankach kostek! W trakcie rozgrywki w “Kowale Losu” be-
dziesz walczy¢ z legendarnymi potworami, zdobywac mitycz-
ne artefakty gromadzac punkty chwaty za swe czyny. To wta-
$nie one pozwola Ci na dokonywanie zmian $cianek na Twoich
kosciach. Ulepszaj swoje kostki, zdobywajgac nhowe umigjetno-
$ci, stan sie niepokonany, zostan prawdziwym herosem!



Century:
Korzenny Szlak

~ Nna tureckim
~  azarze

zrecenzowat:

Michat ,Windziarz” Szewczyk



Ostatnimi czasy bardzo doceniam gry,
ktore oferuja ciekawe decyzje, nie przy-
tlaczajac masq zasad. Gry, ktére rozkta-
dam przed osobg nowa w hobby i przed
starym wyjadaczem, i obie Swietnie si¢
przy nich bawia. Taka grqg jest nieSmier-
telne Carcassonne, Wsigs¢ do Pociggu:
Europa lub hit od Rebela, czyli Splendor.
Korzenny Szlak reklamowany jest jako
gra, ktéra wpasowuje sie w ten nurt,

a niektorzy nazywaja jg wrecz
»Splendor killerem”.

Gra ma banalne zasady, wytozone w bardzo przejrzyscie
przygotowanej, dwustronicowej instrukcji. Gracze handlu-
ja tytutowymi przyprawami, aby zdoby¢ jak najwicksze
bogactwo. Ten, ktéry zgromadzi najwiecej dobr, zostaje
zwyciezca. Kazda osoba rozpoczyna rozgrywke z kostka-
mi reprezentujgcymi kurkume oraz reka kart. W swojej tu-
rze gracz moze wykonac jedng z czterech mozliwych akgji.
Pierwsza z nich to zakup karty kupieckiej, ktérych sg trzy
rodzaje. Pierwszy to karty przypraw umozliwiajgce zdo-
bycie nowych zasobdw. Drugi typ to karty ulepszen, ktére
pozwalajg na zamiane zasobow na lepsze. Niestety jest to
bardzo mocno naciggane fabularnie i odstaje od tematyki
ary. Trzeci typ to karty handlu, ktére pozwalajg graczom na
dokonywanie wymian jednego rodzaju zasobéw na inny.
Wydaja sie one byc¢ kluczowe, jesli chodzi o gromadzenie
potrzebnych zasobdw w grze. Drugg mozliwg do wyko-
nania akcjg jest zagranie jednej z posiadanych kart i zasto-
sowanie jej efektu. Gracz moze tez zdobyc¢ karte bogac-
twa poprzez sprzedaz zgromadzonych przypraw. Ostatnig
akcja jest odpoczynek. Ten pozwala na zabranie, na reke,
zagranych wczesdniej kart handlu. Wszystkie akcje sg intu-

icyjne i tatwo je przyswoi¢. Gra konczy sie w momencie,
w ktorym jedna z oséb zdobedzie piec lub szesc kart bo-
gactwa (w wariancie dwu- i trzyosobowym). Nastepuje
wtedy podliczenie zdobytych punktéw i ustalenie zwy-
ciezcy.

Century: Korzenny Szlak to przed wszystkim gra wys$cigo-
wa. Scigamy sie bowiem o to, aby kupi¢ ,najlepsze” karty
handlu, aby zdoby¢ odpowiednia liczbe zasobdw, aby jako
pierwsi kupi¢ karte bogactwa. Kazda akcja, ktorg wykonu-
jemy podczas rozgrywki powinna by¢ dla nas maksymalnie
opfacalna. W tej grze po prostu nie ma czasu, aby marno-
wac go na akcje przynoszace mate korzysci. Wynika to tez
z dynamiki gry. Na poczatku rozgrywki przede wszystkim
staramy sie zbudowac optymalnie skonstruowang reke kart
handlu, aby wprowadzi¢ maszyne w ruch. Maszyne, kto-
ra produkuje, ulepsza, wymienia i pozwala na zakup duzo
wartych kart bogactwa. Czasami uktad kart kupieckich, kto-
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re mozna zdobyc¢, hamuje rozgrywke. Zdarzaja sie sytuacje,
kiedy sg one nieciekawe lub bardzo podobnie dziatajgce
do tych, ktére gracze majg na rece. Wtedy niestety gra po-
trafi zwolni¢, poniewaz jedna z akcji nie jest przez nikogo
wybierana. Oczywiscie jest to sytuacja, ktéra pojawia sie
raz na jaki$ czas i nie jest normg podczas rozgrywek.

Gra jest niesamowicie dynamiczna. Wynika to z faktu, ze
akcje majg prosta konstrukcje i sg bardzo przejrzyste. Dwu-
osobowa partia trwa okoto trzydziestu minut, a w cztery
osoby czas rozgrywki powinien oscylowa¢ w okolicach
czterdziestu pieciu. To ogromna zaleta, a gra ma syndrom
.Zagrajmy jeszcze raz”.

Korzenny Szlak przycigga takze swoim wykonaniem.
Rzadko kiedy wydawcy decyduja sie na takie dopieszcze-
nie tytutu. Poczawszy od bardzo dobrze zaprojektowanej
wypraski, poprzez metalowe monety, az po miseczki do
trzymania zasoboéw. Taki poziom wydania wptywa na cene
gry, ktéra niestety nie nalezy do najnizszych. Gra jest tez
bardzo tadnie zilustrowana. Zaréwno okfadka, jak i karty
handlu przyciggajg oko i $wietnie oddajg dalekowschod-
ni klimat handlarzy przyprawami. A skoro juz © nim mowa,
jest on bardzo dobrze oddany. Podczas rozgrywki mozna
poczuc sie jak na tureckim bazarze petnym handlu, wy-
mian i pogoni za doczesnymi dobrami. Troche szkoda, ze
w Swietnie napisanegj instrukcji zamiast przypraw zastoso-
wano termin kosteczki. Dziwi tez wykorzystana gradacja
dobr. Wszak wszystkim wiadomo, ze szafran to przyprawa




droga i rzadko spotykana. Fabularnie nie broni sie tez ak-
Cja ulepszania jednego rodzaju zasobow w drugi, o ktorej
wspominatem wczesniej. Mimo tego, jak na gre, w ktorej
przerabiamy jedne zasoby w inne, a te w punkty zwycie-
stwa, temat jest solidny i catkiem niezle zaimplementowa-
ny. Gra catkiem dobrze sie skaluje, aczkolwiek najfajniej gra-
to mi sie w cztery osoby. Im wiecej graczy, tym rozgrywka
bardziej dynamiczna, a decyzje bardziej kluczowe. W dwie
osoby mozna bardziej sterowac swoimi poczynaniami, ale
z drugiej strony gra ma wiecej przestojow.

Korzenny Szlak to tytut o $redniej ciezkosci, skierowany
przede wszystkim do odbiorcy familijnego, ale i bardziej
Zaawansowani gracze mogg sie przy nim dobrze bawid.
Ciezko mi odnalez¢ w nim wspomniane nawigzania do

Splendoru. Owszem, w obu grach mamy do czynienia
z prostymi zasadami oraz szybka i dynamiczng rozgrywka,
ale Korzenny Szlak opiera sie na budowaniu reki i odpo-
wiednim zagrywaniu kart. Splendor jest zas pod wzgledem
mechanicznym znacznie ubozszy. Century broni sie zatem
w kategorii gier tatwych, szybkich i przyjemnych. Nie ma
w nim moze jakich$ fajerwerkéw [no, moze oprdcz nie-
ziemskiego wykonania), ktére czynityby go czym$ nad-
Zwyczajnym, ale jest to gra, w ktdra po prostu chetnie od
czasu do czasu sie zagra. Zapowiedziano juz dwa kolejne
tytuty w serii. Majg one byc¢ nie tylko odrebnymi grami, ale
pozwalac na taczenie ich ze soba. To bardzo ciekawy i in-
trygujacy koncept, z ciekawoscia bede wiec spogladat na
kolejne sequele Century.

Century: Korzenny Szlak numer 118-119

AXNLNI)

W TTEER AR R T R

fenomenalne wykonanie,

syndrom ,zagrajmy jeszcze

dobrze oddany klimat
tureckiego bazaru...

.. ktory miejscami lekko zgrzyta,

zdarzaja sie przestoje
W rozgrywce.




Cortex
VAP ATELIE
I Cortex
dla Dzieci

trojwymiaro-
we zagadki

zrecenzowat:

Michat ,Windziarz” Szewczyk




Cortex Wyzwania i Cortex dla Dzieci

Wydawnictwo Rebel wypuscito na rynek
dwie gry, ktére powinny przypasé¢ do
gustu wszelkim mitosnikom rozwigzywa-
nia réznego rodzaju zagadek. Na pudetku
dumnie widnieje napis ,Madra gra” i co$
faktycznie w tym jest, poniewaz zeby wy-
graé, trzeba wykazac sie réznymi umie-
jetnosciami. Sprawdzitem zawartos¢ obu
pudetek, czyli wersji dla dzieciidla tych
nieco starszych graczy.

Obie gry wykorzystujg ten sam mechanizm, czyli jak naj-
szybszego rozwigzywania zadan. Podczas partii wyktada-
my karte z zagadka na $rodek stotu, a gracz, ktory mysli,
Ze zna jej rozwigzanie, przykrywa ja reka. Nastepnie udziela
odpowiedzi, a pozostali sprawdzajg czy jest ona popraw-
na. Jesli tak, karta trafia przed gracza, jesli nie, ,za kare” nie
moze on bra¢ udziatu w kolejnej rundzie. Za udzielenie
poprawnej odpowiedzi mamy dodatkowy bonus w posta-
ci mozliwosci zdobycia kolejnej karty, wykonujac zadanie
dotykowe. Polega ono na tym, ze dziesiec¢ kart pokrytych
jest przezroczystym plastikiem, ktéry nadaje im fakture. Do-
tykajac palcami karty, musimy odgadnac, jaki skrywa ona
obrazek. Poprawna odpowiedz zapewnia graczowi dodat-
kowa karte. Musimy jednak pamietac¢, ze mozemy miec ich

wytozonych przed sobg tylko cztery. Aby wygrac, nalezy
skompletowac¢ wzdor mozgu sktadajacy sie z czterech ele-
mentéw. Pozyskuje sie je poprzez odrzucenie dwdch le-
zacych przed graczem kart majgcych takie same rewersy.
W praktyce oznacza to, ze czasami gracze beda polowac
na konkretne zadania, aby moc zamienic¢ je na punkty. Za-
sady gry sg proste i tatwo je wyjasni¢, a sama rozgrywka
trwa do dwudziestu minut.

W serii ukazaty sie dwie gry. Cortex dla Dzieci przeznaczo-
ny jest dla graczy powyzej szostego roku zycia, a Cortex
Wyzwania powyzej ésmego. Tytuty te réznig sie przede
wszystkim trudnodcig i typem zadan, jakie stawiane sg
przed graczami. Cortex dla Dzieci sprawdza szes$¢ roznych
umiejetnosci grajgcych. Mamy zatem ¢wiczenie na pamiec,
koncentracje uwagi, logiczne myslenie i rozumowanie, my-
$lenie przestrzenne, szacowanie oraz wspomniang wcze-
$niej umiejetnos¢ rozpoznawania czegos jedynie przez
zmyst dotyku. Wykonujac zadania, gracze beda musieli za-
tem wymieni¢ z pamieci, co znajduje sie na obrazku, zna-
lez¢ droge do celu, dotkngodpowiednim palcem wskaza-
nej czesci ciata, odnalez¢ pary oraz niepasujacy element,
wskazac pasujacy elementu do uktadanki, a takze oszaco-
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wac, jakiego koloru elementéw jest najwiecej na karcie.
W wersji Cortex Wyzwania zamiast zadania dotyczacego
niepasujgcego elementu mamy rozrdznianie kolordw. Na
karcie znajduje si¢ e wiele stbw oznaczajgcych kolory, ale
tylko jedno jest napisane z uzyciem odpowiedniej barwy.
Sprawdzamy tu zatem spostrzeganie i szybkos$¢ reakcji.

Zadania w obu wersjach majg rézny poziom trudnosci.
Co ciekawe, w obrebie jednej kategorii mogga znalez¢ sie
zadania trudniejsze i fatwiejsze. Mimo to sg one tak skon-
struowane, aby gracze dos¢ szybko podejmowali sie ich
rozwigzania, a gra posuwata sie dynamicznie do przodu.
Karty z wersji dzieciecej testowatem z grupg mtodszych
graczy niz pudetkowe szesc¢ lat i tylko zadania na koordy-
nacje wzrokowo-ruchowa, gdzie waznym elementem jest
szybkie rozpoznawanie kierunkdw oraz numerow, przy-
sparzaty problem najmtodszym. Pozostate karty i ¢wiczenia
wymagaty troche wysitku, ale nie stanowity bariery nie do
przejscia. Cortex Wyzwania ma zdecydowanie trudniejsze
zadania, niz wersja dla dzieci. Wymagaja one od graczy
znajomosci cyfr, umiejetnosci czytania oraz postugiwania
sie jezykiem angielskim. Rozroznienie gry na dwie wersje
jest zatem zrozumiatym zabiegiem autordw i wynika z roz-
nych poziomow trudnosci.




Cortex Wyzwania i Cortex dla Dzieci
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W oba tytuty mozna grac juz w dwie osoby, a maksymalnie
w szesc¢. Partia trwa okoto pietnastu minut, dzieki czemu nie
meczy (szczegdlnie dzieci) i pozwala na uzyskanie petnej
koncentracji grajgcych. Zadanie sg zréznicowane i wyma-
gajg rozmaitych zdolnosci, dzieki czemu kazdy ma szanse
znalez¢ swojg nisze i w niej zdobywac punkty. Zastosowa-
nie trojwymiarowych kart jest niesamowicie pomystowe
i dodaje smaku rywalizacji. Jednoczesnie naprawde bawi
i stanowi nie lada wyzwanie.

Wykonanie gry utrzymane jest na wysokim poziomie,
a zagadki sg przemyslane i ciekawe. Bardzo atrakcyjne dla
graczy, szczegolnie tych najmtodszych, sg tréjwymiarowe
karty. Nie dos¢, ze sg Swietnie wykonane, to wprowadzaja
do gry element nowosci i $wiezosci. Jedyne zarzuty, jakie
pojawity sie podczas partii testowych, to kwestia regry-
walnosci tytutu. Czes¢ graczy po kilku rozgrywkach jest
w stanie zapamietac znakomitg wiekszo$¢ kart i ich rozwia-
zan. Stad tytut ten nie nadaje sie do czestych rozgrywek,
a zdecydowanie lepiej sprawdzi sie, jesli pomiedzy partia-
mi zachowamy jaki$ odstep czasu. Drugim mankamentem
jest brak ttumaczenia kart z kolorami i brak informacji na pu-
detku o koniecznosci znajomosci jezyka angielskiego. Oso-
by nie wtadajgce tym jezykiem moga poczuc sie rozczaro-
wane. Pomimo tych uwag polecam oba tytuty zaréwno dla
dzieci, jak i dorostych jako $wietng zabawe, a jednoczesnie
bardzo dobre ¢wiczenie réznych kompetencji psycholo-
gicznych.
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dynamiczna i wciggajaca
rozgrywka,

roznorodne zadania,
karty 3D.

czesci zadan da sie nauczyc,

wymaganie znajomaosci angiel-
skiego w wersji Wyzwania.
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W Monopoly wyjdziesz
Zz wiezienia, z Monopoly

z obozu jenieckiego

Christopher Clayton Hutton (,,Clutty”) byt
zatrudniony w MI9, sekcji brytyjskiego
wywiadu wojskowego odpowiedzial-

nej za wspieranie ruchu oporu i pomoc

w uwalnianiu zotnierzy alianckich uwie-
zionych za liniami wroga. Jego zadaniem
byto dostarczanie osadzonym w niemiec-
kich obozach jenieckich narzedzi wspo-
magajacych powrét na tono ojczyzny.
Wiekszo$¢ obozéw zlokalizowana byta
na terenie wschodnich Niemiec i Austrii,

a doza nieufnosci straznikow w obozach
sprawiata, ze nie wystarczyto zapakowa¢
mapy, kompasu i pilnikéw do paczki z na-
pisem ,,ubrania” w celu dostarczenia ich
wiezniom.

Podczas lat pracy Hutton z zespotem regularnie dostarczali
niestandardowych rozwigzan tego problemu, stworzyli na
przyktad buty mieszczace w sobie noze, mapy i kompasy,
zmniejszyli kompasy do rozmiaréw guzika, wyprodukowali
nawet lunety wygladajace jak lufki do papierosow. Krok za
Huttonem byli jednak Niemcy, ktorzy dosc¢ szybko odkry-
wali faktyczne przeznaczenie przedmiotdw, przechwytu-

jac dostawy. Jeden z patentow Clutty’ego pozostat tajem-
nicg az do lat 80. ubiegtego wieku, kiedy brytyjski wywiad

ostatecznie zezwolit na odtajnienie go. Zestaw ucieczkowy
byt ukryty w przemysiny sposéb w grach Monopoly (tak
jest, w grach, a nie po prostu w pudetkach).

Monopoly w Londynie

Monopoly zostato wydane w Anglii w 1936 roku przez John
Waddington Limited. Zupetnie przypadkiem ta sama firma
od lat doskonalita technike druku na jedwabiu, ktéra byta
wykorzystywana do tworzenia plakatow przedstawien te-
atralnych wystawianych dla rodziny krolewskiej. Dzieki uzy-
ciu pektyn do utrwalania tuszu osiggali wydruki odporne
na brud i wode, nieodksztatcajace sie, a przede wszystkim
umozliwiajagce postugiwanie sie nimi w sposéb bezsze-
lestny. Firma juz wczesniej produkowata mapy zaszywane
w strojach pilotdw na wypadek zestrzelenia nad terytorium
wroga.

Problemem napotykanym przez Huttona byta mozliwosc
ukrycia jednego przyrzadu w jednej rzeczy, kompleto-
wanie zestawu mogto wiec potrwacd, zawsze tez akurat
brakujgcy fragment mogt zosta¢ przechwycony przez
straznikdw. Mozliwos¢ pakowania wszystkiego w jeden
przedmiot byta doktadnie tym, czego poszukiwat. Kiedy
wiec zobaczyt Monopoly produkowane przez te sama fir-
me, ktdra dostarczata lotnictwu mapy, doznat ol$nienia.

Niemiecka kultura

Gry planszowe cieszyty sie aprobatg Niemcow, uwazali oni
bowiem, ze s3 na tyle zajmujace, aby odciggac¢ wiezniow
od ciggtego planowania ucieczki. Hutton, wiedzac o tym,
skontaktowat sie z John Waddington Limited. Spotkanie
zaowocowato umowa, ktorej szczegoty wytozone zosta-
ty w wystanym pdzniej liscie. Ta sama przesytka zawierata
przedmioty, ktore rowniez powinny zosta¢ umieszczone
w grze, w tym pilnik i kompas.

Victor Watson, zarzadzajacy wowczas firma, zorganizowat
niewielki warsztat, do ktérego wstep miato zaledwie kilku
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pracownikdw. Przygotowane zostaty specjalne przebija-
ki, w stylu foremek do ciastek, ktérymi pracownicy wyci-
nali w kartonie planszy otwory odpowiadajgce ksztattem
i rozmiarem ukrywanym przedmiotom. Wykonywane
wowczas egzemplarze Monopoly miaty plansze grubosci
1/8 cala (obecnie to raczej 1/12), co dawato nieco wieksze
pole manewru. P&zniej na tak przygotowang tekture nakle-
jano wydruk planszy. Tak przygotowana kopia byta nie do
odroznienia od zwyktego egzemplarza gry.

ODbdz jeniecki to idealna okazja dla wielbicieli Monopoly
do zagrania kilku partii. Inni wiezniowie nie majg bowiem
jak uciec i w efekcie zostajg przy planszy do konca. Obozy
jenieckie stracity obecnie w wielu krajach na popularnosci,
graczy trzeba wiec zwabi¢ czyms innym. Specjalnie z my-
$la o takich podstepach Hasbro wypuszcza kolejng edycje
Monopoly, tym razem skierowang do graczy konsolowych.
Obecnosc¢ ikonicznych postaci, takich jak Mario, Yoshi lub
reprezentujaca iluzoryczne nadzieje na spetniong mitosc
ksiezniczka Peach, ma sktoni¢ do siegniecia po tytut kolek-
cjoneréw figurek. Zmiany w mechanice i temacie obejmuja
zbieranie monet i ,przechodzenie poziomow” zamiast ku-
powania nieruchomosci. Mechanika walki z bossami ma
by¢ nowosciag w tej linii wydawniczej, natomiast mechanika
power-upow uzywa specjalnej kosci i pozwala korzystac
Z bonusoéw w stylu Mario Kart. Umiejetnosci specjalne po-
staci pozwalajg wykonywac niestandardowe akcje pod-
czas swojej kolejki. Plan marketingowy zaktada mozliwosc
rozbudowy gry za pomoca dodatkowych figurek i innych
elementéw dostepnych w sprzedazy.

Falszywe organizacje, prawdziwe
dary

Dostarczanie tak przygotowanych egzemplarzy do Mo-

__
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nopoly wymagato przemyslenia, odpadaty bowiem pacz-
ki Czerwonego Krzyza i comiesieczne paczki wysytane
przez rodziny uwiezionych. W przypadku odkrycia w nich
kontrabandy wtadze obozédw mogtyby cofngc te przywi-
leje catkowicie. Oprocz tych przesytek do obozow trafiaty
jednak takze dary od organizacji charytatywnych. Wyko-
rzystujgc opuszczone wskutek wojny budynki, MI9 zareje-
strowato wiele fatszywych organizacji rozsianych w kilku
miastach. Paczki przygotowywane rzekomo w Liverpoolu
owijane byty w egzemplarze lokalnych gazet, aby przydac
catej akcji pozoréw autentycznosci. Listy wysytane razem
Z nimi miaty nagtéwki rzekomo bedace hastami, czy mot-
tami, miaty jednak nakierowywac wieznidw na fakt, ze jest
W nich co$ wiecej. Byty to wiec teksty w stylu: ,proscie,
a bedzie wam dane; szukajcie, a znajdziecie; pukajcie, a zo-
stanie wam otworzone”.

Pierwsza préba

Akceptacja paczek przez niemieckich straznikow byta
poki co teoretycznym domystem. Musiano przetestowac
czy faktycznie beda one dociera¢. W tym celu do kazdej
prébnej, niezawierajacej kontrabandy gry dotgczane byty
karty potwierdzenia odbioru: wiezniowie mieli na nich za-
znaczac otrzymane przedmioty i wypetnione odsytac. Po-
dobne, lecz mnigjsze, byty uzywane przez Czerwony Krzyz,
nie byta to wiec praktyka podejrzana. Dla utatwienia pracy
sortujgcym réznica rozmiaru byta fatwa do wychwycenia.

Potwierdzenia zaczety wracac po okoto trzech miesigcach,
a gry docieraty w zasadzie bez problemow. Ukrywanie
map i pilnikdow w kazdym egzemplarzu byto jednak ryzy-
kowne, poniewaz zdecydowanie zwiekszato ryzyko wy-
krycia bez szczegodlnej poprawy szans ucieczki. Konieczne
byto wiec wysytanie wiekszosci gier bez niedozwolonej
przez wtadze obozdw jenieckich zawartosci. Kolejnym pro-
blemem okazata sie wiec koniecznos$¢ utworzenia systemu
informowania wieznidow o nadchodzacej paczce. Udato sie

to osiggna¢ poprzez wypracowanie systemu komunikacji
za pomoca listow do ,mamy i taty”.

Komitety ucieczkowe

Im wiecej osdb wie o sekrecie, tym mnigj cech sekretu ma
dana wiadomos¢. Dlatego postanowiono trzymac pilo-
tow w niewiedzy, a odbieraniem faszerowanych myslami
o wolnosci kopii Monopoly zajmowaty sie komitety uciecz-
kowe. Pudetka i plansze byty spalane, a przedmioty ukry-
wane do momentu organizacji ucieczki. Szczegoty tego
dziatania znat mniej niz 1% wiezniow.

Amerykanie tez potrafiag

Przystgpienie Standéw Zjednoczonych do wojny sprawito,
ze i USA musiato rozwing¢ technike przemycania narzedzi
do obozow. Kapitan Robley Winfrey, profesor inzynierii l3-
dowej na lowa State, zostat poproszony o przygotowanie
i wdrozenie rozwigzan w armii amerykanskiej w ramach
dziatalnosci Military Intelligence Services—Escape and Eva-
sion Section (MIS-X]. Zwrdécit sie wiec do doswiadczonego
w tej kwestii Huttona. Wkrotce potem nadziewane meta-
lem i mapami egzemplarze Monopoly zaczety trafia¢ do
obozow rowniez z USA. Amerykanom brakowato jednak
jednej rzeczy: wspotpracy producenta. Z jednej strony po-
zwolito to na zachowanie wigkszej tajemnicy, z drugiej wy-
magato wysytania pracownikéw po fabryczne kopie Mo-
nopoly do sklepow.

Przerabianie gier sklepowych na obozowe wymagato
utworzenia warsztatu. Tam papier z nadrukiem planszy byt
odklejany za pomocya pary, pdzniej w kartonie wycinano
miejsce na narzedzia, po czym plansza trafiata z powrotem
na spreparowany karton. Producent gry na USA, Parker Bro-
thers, nie miat pojecia o takim przerabianiu jego gry.

Nie ma czego pokaza¢é

Nakaz niszczenia przez komitety ucieczkowe wszystkich
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plansz po wyjeciu narzedzi, a takze zmielenie reszty na-
ktadu przez MI9 i MIS-X sprawito, ze nie przetrwaty zadne
spreparowane egzemplarze. Szacunki mowig, ze dzieki ze-
stawom Monopoly z obozdéw uciekto co najmniej 744 lot-
nikdw, doktadna liczba jednak nie jest znana, a cze$¢ ucie-
czek byta organizowana samotnie. Drugim czynnikiem jest
fakt, ze akta dotyczace ucieczek zostaty po wojnie znisz-
czone zarowno przez Amerykandw, jak i przez Brytyjczy-
koéw.
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Gry traktujace o Japonii od zawsze ciesza
si¢ moim duzym zainteresowaniem. Duza
w tym zastuga Szoguna, ktéry ponad de-
kade temu skradt moje serce nowatorska
wieza bitewna. By¢ moze mam po pro-

stu szczescie w doborze gier, ale chyba
wszystkie tytuty o tematyce Kraju Kwit-
nacej Wisni, w jakie przyszto mi zagra¢
unikaty sytuacji, w ktorej warstwa fabu-
larna byta kompletnie naciggana — uwaga
ta tyczy sie nawet Samuraja Reinera Knizii,
ktéry pomimo autora znanego z seryjnej
produkcji eurosucharéw bronit sie klima-
tem. Bioragc pod uwage moje wczesniejsze
pozytywne doswiadczenia, nic dziwnego,
ze gdy tylko na rynku pojawity sie Gejsze
wydawnictwa Nasza Ksiegarnia, postano-
witem je sprawdazic.

W warstwie fabularnej gra opowiada o zdobywaniu przy-
chylnosci gejsz poprzez wreczanie im odpowiednich pre-
zentow. Jedna kobieta uwielbia parasole, inna wachlarze,
a jeszcze inna lubi grac¢ na biwie. Przychylno$¢ gejszy zdo-
bedzie za$ ta osoba, ktéra podaruje jej wiecej prezentdow
danego rodzaju. W przypadku Gejsz mamy do czynienia
z grg karciang zbudowang z zaledwie dwudziestu jeden
kart prezentow, siedmiu ptytek gejsz i kilku znacznikdw.
Niby nie ma tego zbyt duzo, ale dla dobrej zabawy dla
dwoch graczy w zupethosci wystarcza.

Zazwyczaj nie rozwodze sie zbytnio nad wykonaniem gier,
jednak w przypadku tej pozycji musze zrobi¢ wyjatek od

tej reguty. Gra jest bowiem zilustrowana po prostu feno-
menalnie i od pierwszego kontaktu sprawia, ze nasza wy-
obraznia przenosi nas gdzie$ do okresu Edo. Ptytki gejsz sg
wykonane z solidnej tektury i troche szkoda, ze trwatos¢
kart jest dos¢ niska, a one same s podatne na zagiecia.
Aby nie psu¢ sobie przyjemnosci ptynacej z obcowania
Z tym tytutem, polecam od razu zakupic¢ koszulki ochronne.

Rozgrywka w Gejsze toczy sie zazwyczaj przez dwie lub
trzy rundy, podczas ktorych gracze zagrywajg z reki kar-
ty prezentdw, ktadac je przy odpowiednich wybrankach
serca. Ich ptytki oznaczone sg cyframi od dwdjki do pigtki
i jest to zarowno ich wartos¢ punktowa, jak i informacja
o liczbie danych kart prezentéw, ktéra wystepuje w ta-
lii. Jako ze musimy potozy¢ przy gejszy wiecej prezentow
niz nasz przeciwnik, nie trudno zauwazyc, ze najtatwigj jest
zdobyc¢ przychylnos$¢ pan oznaczonych cyfrg dwa. Wygrac
mozna za$ na dwa sposoby, tj. albo pod koniec rundy prze-
konac¢ do siebie cztery gejsze, albo tyle, aby taczna suma
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ich cyfr wyniosta jedenascie. Dzieki temu zabiegowi roz-
grywka jest bardzo dynamiczna, sytuacyjna i wymusza od-
powiednie reagowanie na poczynania przeciwnika.

Wyktadanie kart na stot odbywa sie w bardzo interesujgcy
sposob. Kazdy z graczy ma do wykonania w swojej turze
cztery akcje. Pierwsza z nich pozwala mu odtozy¢ jedng za-
kryta karte z reki na bok, aby pod koniec rundy dotozyc ja
do wiasciwej gejszy. Druga umozliwia odrzucenie dwdch
kart z reki i w ten sposdb wykluczenie ich z danej rundy.
Akcje trzecia i czwarta sg do siebie podobne i pozwalaja
dotozyc¢ do gejsz prezenty przy jednoczesnym przekazaniu
czesci kart przeciwnikowi. Dodatkowym smaczkiem jest
fakt, ze to przeciwnik wybiera, ktére karty zabierze i potozy
przy gejszach po swojej stronie stotu. W przypadku pierw-
szej akcji z trzech kart bedzie mogt wybrac jedng, druga
akcja umozliwi mu za$ zabranie jednej z dwdch par, ztozo-
nych z dwoch kart kazda.

__



Odpowiednie zarzadzanie rekg poprzez wybieranie najbar-
dziej optymalnych w danym momencie akcji stanowi istote
tego tytutu. Nie mozna tu mowi¢ o zadnym automatyzmie
w wykonywaniu ruchow, poniewaz kazda akcja moze byc¢
rownie dobra na otwarcie, srodek lub zakonczenie rundy.
Bardzo czesto o wyborze akcji decyduje to, co aktualnie
znajduje sie na naszej rece lub na stole, a takze akcje wyko-
nane juz przez przeciwnika. Dodatkowo jest to famigtowka,
ktora rozgrywa sie z lekkg nutkg niepewnosci, poniewaz
w kazdej rundzie jedna losowa karta prezentéw laduje
poza gra i nigdy nie mozemy by¢ pewni czy na przyktad w
danej rundzie bierze udziat druga czerwona ,dwojka”, kto-
ra przeciwnik moze dotozy¢ po swojej stronie stotu i unie-
mozliwi¢ nam w ten sposdb wygranie wzgledéw jednej z
pieknu dam.

Wszystko to sprawia, ze w ciggu dziesieciu minut, bo tyle
najczesciej zajmuje jedna partia, naprawde duzo sie dzigje.
Zazwyczaj nie udaje sie skonczy¢ zabawy w ciggu jednej
rundy i z tego powodu druga jest jeszcze bardziej zacieta,

poniewaz probujemy podebrac¢ przeciwnikowi przychyl-
nosc¢ gejsz, ktdre opowiedziaty sie zanim, a w tym celu mu-
simy im po prostu wreczy¢ wiecej prezentdw. Jest to kolej-
na warstwa rywalizacji i kolejne pole do popisu dla naszej
kreatywnosci w odpowiednim doborze dziatan.

Gejsze pomimo swoich niewielkich gabarytow oferujg na-
prawde satysfakcjonujacy i do$¢ mdzgozerny model roz-
grywki. Liczba decyzji do podjecia, jaka udato sie upchnac
do tak matego pudetka jest godna podziwu. Mimo kom-
pletnej abstrakcyjnosci mechaniki, zadziwiajaco udanie
taczy sie ona z warstwa fabularna, ktéra cho¢ nakreslona
na przestrzeni zaledwie jednego akapitu wystarcza, aby
poczu¢ posmak Orientu. Duza w tym zastuga graficzki
Maisherly Chan oraz akcji wymagajacych kompromiséw
i przekazywania przeciwnikowi kart, co fajnie wpisuje sie
w tradycje niechetnych uktadow siegajacych swoimi ko-
rzeniami okresu Sengoku. Dla mnie jest to jedna z hajmoc-
niejszych propozycji z kategorii gier dwuosobowych, ktdre
pojawity sie w tym roku. Goragco polecam nie tylko mitosni-
kom japonskich klimatow.
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ciekawy pomyst na
umieszczanie kart na stole,

przepiekne ilustracje,
szybkie partie.

cienkie karty podatne s3
na uszkodzenia.
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Pod koniec 2014 roku zaczetam tworzy¢ wiasne ilustracje
do gier. Pewnego razu na spotkaniu planszowkowym po-
znatam Wei-Min, jednego z zatozycieli wydawnictwa Em-
perorS4 Games. Zainteresowaty go moje prace i zapropo-
nowat mi wspotprace. Zgodzitam sie, poniewaz wydato mi
sie to niezwykle interesujgcym zajeciem dodatkowym.

Od poczatku pracy nad Gejszami bytam podekscytowana,
szybko jednak zdatam sobie sprawe, ze zbyt mato wiem
o kulturze gejsz. Spedzitam duzo czasu, szukajac informa-
cji dotyczacych tej tematyki. Ogladatam zdjecia i filmy na
DVD, czytatam mnostwo ksigzek. Wei-Min caty czas bardzo
mnie wspierat. Na zdjeciu obok znajdziecie niektore z ma-
Jestem typem dziewczyny z duzego mia- teriatéw, ktére wspdlnie zgromadzilismy podczas tworze-

sta. Lubie rysowaé, gra¢ w planszéwki, hia ilustracji do Gejsz.

czytac’ komiksy i ksiqiki, stuchaé muzyki, Najbardziej czasochtonne okazato sie wypracowanie sty-
listyki ilustracji do gry. Byta to jednoczes$nie najciekawsza

atakze spiewac. Mieszkam w Tajpej' czes¢ pracy. Odbylismy z Wei-Min wiele rozmdw, ponie-

-

waz mielismy odmienne zdania na temat stylu przysziej
gry. Po kilku prébach zgodzilismy sie ostatecznie na obec-
ng wersje — oboje uznalismy jg za najlepsza.

Na Rysunku 1. znajduje sie przyktad pierwszego stylu, jaki
zaproponowatam. Teraz wydaje mi sie on zbyt mroczny,
a twarz gejszy odrobine za mtoda. Dodatam tez kilka wy-
myslonych elementéw, jak meduzowate parasolki latajace
w tle. Natomiast Rysunek 2. nawigzuje do stylu mangi. Uwa-
zam, ze oczy gejszy sa zbyt duze. Zdjecia na dole pokazuja
ostateczng wersje ilustracji wykorzystanych w grze.

. J“I‘A--

Na pierwszym roku studioéw, podczas prezentacji klubow
studenckich, natrafitam na stoisko klubu gier planszowych.
Zafascynowaty mnie kolorowe opakowania i réznorodnosc
zawartosci gier. Szybko stwierdzitam, ze gry sa bardzo inte-
resujgce i staty sie moim najwiekszym hobby. Byto to okoto
dziesieciu lat temu, a gry planszowe nie byty wtedy zbyt
popularne w Tajwanie.

__
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Maisherly Chan, ilustratorka Gejsz, o sobie numer 118-119

Zrodto:
http://www.analoggames.com/story/board-game-artists-
-5-maisherly/

Profil artystki na Facebook:
https://www.facebook.com/MaisherlyArt

Podczas pracy nad Gejszami uswiadomitam sobie, ze ry-
sowanie, a zwtaszcza ilustrowanie gier planszowych, jest
moja prawdziwg pasja, W przeciwienstwie pracy w wy-
dawnictwie i tworzenia nudnych tabelek oraz grafik do
gazet. Rzucitam wiec swojg dotychczasowq prace i roz-
poczetam prace w wydawnictwie EmperorS4 Games jako
grafik na peten etat. Mam nadzieje, ze moje grafiki beda
ciekawym dodatkiem do mechaniki ilustrowanych gier.

Gra Gejsze (fotografia: Mirostaw Gucwa, ZnadPlanszy.pl)

.



Matpiszony

JMamy
szplega’ po
matpiemu

zrecenzowat:

Macigj ,Ciuniek” Poleszak



Od zawsze mam problem z grami, ktére
wymagajg ode mnie wyjscia ze swojej
strefy stoickiego komfortu i wygtupiania
sie przy stole. Bo do tego wtasnie spro-
wadzajq sie w gruncie rzeczy Matpiszony,
czyli do zabawy w przerysowane kalam-
bury. Chociaz z drugiej strony nie do kon-
ca chodzi tu o odgadniecie hasta, a przy-
najmniej nie dla wszystkich graczy.

Zmierzam do tego, ze ja z tg grg moge miec jakis problem,
ale nie moge nie doceni¢ ciekawego pomystu, ktéry na
doktadke jest wykonany catkiem sprawnie. Cata gra polega
na tym, ze wszyscy przy stole jednoczes$nie majg za zada-
nie pokazac jaka$ czynnos¢ wskazang przez dobranie karty
i rzut ko$¢mi. Jeden z graczy nie widziat jednak tego hasta
i musi sciemnia¢, machac rekami, ekspresyjnie nasladowac
innych oraz ogdlnie rzecz biorgc, wygladac jak najmniegj
podejrzanie. Celem graczy jest wytypowanie, kto sposrdd
nich matpowat, a celem matpy jest pozosta¢ w ukryciu.

Pomyst bardzo podobny do Mamy szpiega, w ktorej to
grze jeden z graczy musi domysdli¢ sie informacji posiada-
nej przez innych, a reszta stara sie go znalez¢. Matpiszony
sgq jednak bardziej ,zabawowg” i duzo lzejszg wersjg tych
zasad. Na tyle inng, ze juz po przeczytaniu zasad w gtowie
przemkneta mi mysl, ze to nie moze sie nie udac. | faktycz-
nie, w odpowiedniej grupie ludzi jest to Swietna zabawa
przeplatana salwami smiechu i cietymi komentarzami. Tylko
taka grupe ludzi trzeba najpierw znalez¢, poniewaz nie kaz-
demu taka zabawa bedzie sie podobac.

Autor miat tez dwa fajne pomysty, bez ktérych tak na-
prawde niewiele by sie zmienito, ale ich obecnos¢ cieszy.
Gra trwa tyle rund, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce
i w kazdej rundzie jeden z graczy bedzie miat okazje aktyw-

ne zdecydowac w tajemnicy przed innymi czy chce mat-
powac, czy pokazywac. Mity detal. Druga sprawa wymaga
juz pewnego rozwiniecia i opisu. Na kazdej karcie znajduje
sie trzydziesci sze$¢ haset do pokazywania, a o tym, ktdre
z nich bedzie tym wybranym decyduje rzut dwiema ko-
$¢mi. Rzucamy i szukamy wzrokiem hasta. Na karcie, ktora
w reku trzyma matpa tez znajduje sie trzydziesci sze$¢ ha-
set, z tg roznicy, ze kazde wyglada doktadnie tak samo:
~matpuj!”. Dzieki takiemu, a nie innemu wygladowi karty
gracz matpujacy tez moze odszukac wzrokiem ten kon-
kretny numer bez mozliwosci zdradzenia sie juz na starcie.
Swietne rozwiazanie.

Jak do Malpiszonéw podejs¢? Jesli wydaje ci sie, ze po
przeczytaniu opisu rozgrywki masz juz wyrobiong opinie
i wiesz czy gra ci sie spodoba, czy nie, zapewne masz ra-
cje. Nie ma tu absolutnie zadnego drugiego dna, ukrytych
poktaddw ciekawych niuanséw ani nagtych zwrotow akgciji.
Wocale nie zamierzam twierdzi¢, ze powinny by¢. Samo to,
ze musze jednoczesnie skupiac sie na pokazywaniu jakiejs
Czynnosci i uwaznie przygladac sie innym okazato sie tro-
che trudniejsze niz sie poczatkowo spodziewatem.

s
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dziata jako niezobowigzujaca
zabawa,

ciekawe rozwigzanie w wy-
gladem karty gracza, ktory
W danej rundzie ma matpo-
wac innych.

nie kazdy bedzie miat ochote
wygtupiac sie przy stole.
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Zrecenzowata:

Monika Wasilonek




Mrowki

Kroko-loko, Dobble, Tropico, Szalone
Zegarki i Boost! — to tylko kilka z wielu
gier, ktére stawiajg w swojej mechanice
na spostrzegawczosc¢ graczy. Czy kolejny
tytut, w ktérym gtéwnym zadaniem jest
szybkie odnajdywanie wskazanej karty
moze pozytywnie zaskoczy¢? Czy zamie-
nienie krokodyli, kotéw lub innych hipo-
potamow na mréowki urozmaica rozgryw-
ke? A moze pojawia sie jakis innowacyjny
element, ktéry pozwoli wydanym przez
Nasza Ksiegarnie Mréowkom podbi¢ serca
entuzjastow gier familijnych?

Mréwki to mata gra karciana, w skfad ktérej wchodzi trzy-
dziesci dziewiec kart mrowiska i trzydziesci pie¢ kart mro-
wek. Niewatpliwym plusem gry sg ilustracje wykonane
przez Katarzyne Bajerowicz. Postacie mrowek wzbudzajg
sympatie i na pewno spodobajg sie dzieciom. Na obraz-
kach mrowka dzwiga walizke, gra na gitarze albo siedzi
sobie na muszli klozetowej. Rysunki powtarzajg sie, ale jest
ich na tyle duzo, ze uprzyjemniajg rozgrywke. Samo wyko-
nanie kart i ich jako$¢ nie zachwyca. Zwykty karton, ktory
przy wielokrotnym uzytku szybko moze sie zniszczyC. Ale
Cczy gra na pewno bedzie wielokrotnie powracac na stot?
O tym moze zadecydowac wyjatkowa mechanika. Jak pre-
zentuje sie ona w Mréwkach?

Karty mrowiska wyktada sie na stot. W instrukcji sugerowa-
ny jest uktad sze$¢ na szes$¢, ale nijak nie da sie wytozyc¢
W ten sposob trzydziestu dziewieciu kart, zatem trzy pozo-
state karty prawdopodobnie uktada sie w ostatnim, najmniej
licznym rzedzie. Nastepnie tasuje sie karty mrowek i two-
rzy z nich zakryty stos. Najstarszy z graczy odkrywa pierw-

numer 118-119

s b ol

szg karte mrowki. Karty majg rozne kolory oraz wartosci.
W momencie wytozenia pierwszej mrowki, wszyscy gra-
cze jak najszybciej staraja sie ztapa¢ w mrowisku te karte,
ktéra ma takg sama wartos$¢, jak odkryta karta. Najszybsza
osoba dostaje karte mrowki i ktadzie jg przed sobg, tak aby
kazdy mogt ja dobrze widzied. | w ten sposob rozgrywa sie
kolejne rundy.

No dobrze, wszystko jest tatwe i przejrzyste, ale jak na ra-
Zie gra wydaje sie by¢ pozbawiona gtebszego sensu i mo-
gfaby zabawi¢ tylko najmniej wymagajacych od rozrywki
graczy. Dlatego tez pojawia sie kolejna zasada, ktora row-
niez ma na celu wycéwiczy¢ spostrzegawczosce, ale takze
i pomoc najmtodszym graczom w nauce szybkiego licze-
nia. Otoz, jesli pojawia sie mréwka w takim samym kolorze,
jak wczesniej juz zdobyte mrowki, to do jej wartosci nalezy
dodac¢ liczbe mrowek juz wytozonych na stole (oczywiscie
w tym samym kolorze).

Gra konczy sie w momencie, gdy ktorys$ z graczy zdobe-
dzie siedem mroéwek w rdznych kolorach lub pie¢ w jed-
nym. Jezeli do momentu wyczerpania stosu kart mrowek
zaden z graczy nie zbierze takiego kompletu, wygrywa ten,
ktoéry zdobyt najwiecej insektow. | to tyle, koniec zasad.

Czy Mrowki s3 jakim$ powiewem s$wiezosci w kategorii
gier karcianych ¢wiczacych spostrzegawczos¢? Zdecydo-
wanie nie. Mysle jednak, ze celem tworcodw tego tytutu nie
byto zrewolucjonizowanie rynku. Mréwki to typowa gra
familijna. Dla rodzicow i dzieci, ktérym mozna uprzyjem-
ni¢ nauke liczenia. Zasady sg proste i cata rozgrywka moze
wydawac sie wrecz zbyt prosta, ale im wiecej graczy i im
wiecej wytozonych kart, tym trudniej doliczy¢ sie prawi-
dtowej, szukanej w mrowisku wartosci. Obok liczenia i spo-
strzegawczosci wazny jest tez refleks. O wygranej karcie
decydujg utamki sekund i w grze z dzie¢mi trzeba opano-
wac swoje zadze wygranegj. Czasem lepiej opdzni¢ swoje
liczenie, zeby nie odebrac frajdy z zabawy dzieciakom.

Polecam te gre rodzicom, ktérzy w zabawny i mity spo-
sOb chca obudzi¢ w dzieciach pasje do matematyki i licze-
nia. To prosta i lekka gra, ktéra dzieciom spodoba sie i ha
pewno nie beda chciaty poprzestac¢ na jednej rozgrywce.
A im wiecej rozgrywek, tym wiecej ¢wiczen z liczenia i spo-
strzegawczosci. Same plusy, mozna by powiedzie¢. Ukton
w strone wydawnictwa za dwa mate prezenty, ktére scho-
wali w pudetku. Pierwszy z nich to karta megamocy od




»Jedrka”. Karta z mojego pudetka daje mi przywilej wyboru
koloru pionkéw, ktorymi bede grac, a przeciez o pionki za-
wsze jest najwieksza ktdtnia. Po wykorzystaniu mocy karte
przekazuje sie graczowi, ktory wybrat pionki jako ostatni.
Kiedy uzbiera sie wiecej takich kart, mozna dobrze sie ba-
wic, jeszcze przed rozpoczeciem gry, o ile gra sie zawsze
w tym samym sktadzie. Drugi prezent to nalepka na pudet-
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ko z napisem ,wiasciciel gry”. Nie ukrywam, ze przydatoby
mi sie takich wiecej, zeby pozyczone gry dobrze wiedziaty,
do kogo naleza.

Krotko na koniec: Mrowki to gra prosta, fatwa i przyjemna,
raczej dla rodzin z dzie¢mi niz dla ekipy z pracy lub ze stu-

diow. Gwarantuje dobrg zabawe i nauke w jednym, czyli
to, czego brakuje w naszych szkotach.

ol X

10

st 4 . o

Mréowki numer 118-119

¢ jlustracje na kartach,
e nauka izabawa w jednym.

x e tO PO prostu nic rewolucyjnego.
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Najezdzcy
z Péinocy

Wikingowie
Majq Sie CO-
raz lepigj!

zrecenzowat:

Maciej ,Ogrywacz z olejem” Samolej




Wikingowie. Kultura tych fanatycznych,
na wpot pijanych dzikich wojownikéw
jest mi obca. Tajemnicze fiordy, chaty
okryte mchem w Gotlandzie lub Skaggi,
Szwecja, Dania, Norwegia, blondyni tu-
dziez blondynki... wszystko to wziete do
kupy to raczej nie moj klimat. Usiadtem
wiec do najnowszej gry Shema Phillipsa,
Najezdzcy z Péinocy, z lekkim dystan-
sem. Gra jest polska wersjq Raiders of
the North Sea wydang u nas przez Games
Factory Publishing w ttumaczeniu tukasza
Mateckiego.

Co nowego w temacie Wikingdbw mozna jeszcze stwo-
rzy¢? Po niezbyt udanych Wikingach: Wojownikach P6t-
nocy, gdzie gracze ptywali po planszy swoimi drakkarami,
zatrudniali meznych wojow, porywali dzikie ksiezniczki
i uciekali przed zielonym pionkiem morskiego potwora,
Ziewajac w miedzyczasie z nudéw, moje obawy przed ko-
lejng odstong karciano-planszowych podbojéw byty dosc¢
duze. Gra Najezdzcy z Pétnocy kosztuje ponad stowe,
a tu przychodzi kurier, rozwijam te wszystkie ochraniacze
na zawartos¢ paczki i moim oczom ukazuje sie mate jak na
standardy gier planszowych pudetko. W nim za$ niezbyt
ciekawa wypraska, bez ,klimatu”, jaka$ taka biata i kiepskiej
jakosci. Gry to na szczedcie jednak nie wypraski, bo oto
pierwszy rzut oka na plansze i karty autorstwa Michailo Dmi-
trevskiego sprawit, ze szeroki usmiech zagoscit na ustach
zony, ktéra poza Agricolg, Kawerng i Alchemikami niezbyt
przychylnie patrzyta na gry, ktére dotychczas zakupitem.
W pudetku oprécz planszy znajduje sie mnostwo rézno-
$ci do ustawiania: znaczniki ztota, zelaza, srebrniki [mozna

kupi¢ wersje kolekcjonerska gry z metalowymi monetami),
krowy, a wtasciwie krowie gtowy, dziwne, czarne czachy
(o ktérych podzniej) i wreszcie kosci do gry, figurki robot-
nikdw (podobne do figury wiezy z szachownicy) oraz sie-
demdziesiat jeden cudownie malowanych kart. Wykonanie
gry to na pewno jej duzy plus — krowie gtowy wyglada-
ja jak krowie gtowy, a dziwne czarne czachy majg wyglad
czach. To wbrew pozorom bardzo wazne, poniewaz ostat-
nio kupitem Kawerneg: Rolnicy z Jaskin — potezne pudto,
ponad piec kilo zetondw oraz znacznikdbw — i wyobrazcie
sobie, ze kto$ pomylit sie i zamiast figurek ostéw dostali-
$my... figurki kamieni. Coz, zenska czesc¢ rodziny byta moc-
no zawiedziona.

O co chodzi w grze Phillipsa? Jest to gra euro: obstawia sie
jakies$ pola, co$ zdobywa, sg jakie$ znaczniki, cos sie kupuje,
co$ podbija. Fani gier pokroju Agricoli bedg zachwyceni.
Czy pozostali gracze rowniez? W Najezdzcach... wcielicie
sie w role szalonego Wikinga, ktory zostat wojem i chce za-
imponowac swojemu jarlowi, tupigc wszystko i wszystkich.
Zeby ztupi¢, trzeba sie jednak najpierw przygotowac. Cel
gry jest bardzo prosty: kto ma wiecej punktow zwyciestwa,
ten wygrywa. Punkty zdobywa sie przez najezdzanie osad
o roéznym stopniu trudnosci, sktadanie tupdw jarlowi oraz

Najezdzcy z Pétnocy numer 118-119

za tajemnicze czarne czachy. Zasady sg bardzo proste, a in-
strukcja przejrzyscie napisana — pierwsza gre rozegraliSmy
W naszej grupie treningowo, podzniej za$ zrobilismy jeszcze
trzy partie na powaznie (w naszej grupie sg zaréwno plan-
szowkowi wyjadacze, jak i zottodzioby).

Kazdy gracz dostaje na poczatku drakkar, kilka zapasow, kil-
ka sztuk ztota oraz druzyne do reki (pie¢ kart). Zaczyna sie
planowanie podbojéw. Zeby wyptynaé¢ na wyprawe, trze-
ba zdobyc¢ worki ze sprzetem i zapasami. | tak na przyktad,
aby zrabowac przystan rybacka potrzebne sa trzy wory,
a na twierdze potrzeba az pieciu, trzech sztuk ztota i pieciu
wojow. A z wojami rézowo nie jest. Sg oni co prawda tani,
ale to zazwyczaj straszne leszcze, ktdre szybko ging, dlate-
go warto inwestowac raczej w tych drozszych, na przyktad
berserkeréw. Zeby woja wynajaé, trzeba swoim pionkiem
robotnika udac sie do chaty druzyny i zapfacic tyle kasy, ile
dany woj kosztuje. Zeby zdoby¢ kase na woja, trzeba po-
stawi¢ pionka na polu mincerza i tak dalej.

Kazdy taki Wiking ma akcje podczas najazdu — na przyktad
niektoérzy kosztujg nas mniej wordw, ztota, czy czego tam
jeszcze potrzeba do zdobycia danej osady, a niektorzy za-
pewniajg ham bonusy w naszej wiosce. A to jeden generu-
je nam wiecej monet, a to zelaza itp. W kazdej najezdzanej
osadzie poustawiane sg rozne dobra: ztoto, zelazo, kro-
wy i wspomniane juz kilkukrotnie czarne czachy. Jesli uda
nam sie zdoby¢ osade, wowczas cate dobra z danej wio-
chy plus kolejny robotnik sg nasze. Zeby co$ podbic, liczba
punktéw militarnych naszych wojow musi by¢ wyzsza niz
liczba punktéw danej osady. Co do zyskow, ztoto przyda
sie zawsze, zwtaszcza jako dary dla jarla, krowy tak samo,
zelazo mozemy wymienic¢ na punkty zwyciestwa na torze
zbroi — im wyzsza zbroja, tym sita naszych Wikingdow lep-
sza, a i na koniec gry co$ sie zdobedzie w punktach zwy-
ciestwa.

A co jesli w osadzie mamy zgarng¢ czarng czache? Cza-
cha to symbol Walkirii. Tu troche mitologii. Walkirie to cory

__
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Odyna, szefa bogdw nordyckich, ktére zabieraty dusze
polegtych wojéw do Valhalli. Jesli mamy taka czache, je-
den z naszych wojéw musi do onej Valhalli sie udacd, czyli
po prostu ginie. Odktadamy go wowczas do puli kart, na-
sza druzyna staje sie przez to zmniejsza (szlag nas wtedy
trafia, zwtaszcza gdy poswiecimy woja za cztery monety,
ktére wczesniej na niego wydalismy], ale dostajemy w za-
mian Punkty Zwyciestwa na torze Walkirii. Jesli podczas gry
,umrze” nam na przyktad siedmiu wojoéw, mozemy zarobic
sporo punktow. Dodajmy, ze na poczatku gry najmtodszy
gracz losowo z czarnego worka (znajdujgcego sie w zesta-
wie) wybiera i rozktada dobra mozliwe do zdobycia w na-
jazdach. Petna losowos¢ dobr, petha kontrola witasnej stra-
tegii. Trzeba kombinowa¢, gtowkowac, kto ma umrzec za
czache, komu warto opchna¢ krowe, jak sformowa¢ dru- ",IEEPLSU%D&{“{{?{T
zyne. Czas gry jest przewidziany na okoto dziewiecdziesiat

minut. Jest zatem przy czym spedzi¢ mity, tupiezczo-militar-
ny wieczor.

.‘alfm Y - |

Najezdzcy z PoIlnocy to kawat solidnej, planszowkowej
roboty. Jest w nich zaréwno element ekonomiczny, jak
i strategiczny. W grze wystepuje losowosc i ma ona wptyw A :
na przebieg rozgrywki, jednoczesnie to gracz planuje i de- st \ PODCIAS KAZDY PRZECIWNIK MUSI Je

cyduje, w jaki sposob bedzie rozgrywat partie. Gra nie ma : R 3 E””“‘JESI tl ﬂ"ﬂ?g: fflffg”'” gryvvalnosc,

na szczescie efektu kuli $nieznej, tj. kto pierwszy zrobi jakis i : - staranne wykonanie,
podbdj, ten przez reszte gry prowadzi i wygrywa. Czy ty-
tut ten moze sie szybko znudzi¢? Céz, tak samo jak i kazda

niesamowite grafiki Mihajlo
inna gra lub serial Wikingowie. Doszty mnie jednak stuchy, o sy Dmitrievskiego,

ze juz optacono polskie ttumaczenie dwodch dodatkow:
Fields of Fame — Pola Chwaty i Hall of Heroes — Hala Bo-
hateréw. Dojda zatem nowe karty wojow, nowe artefak- = -
ty, maja by¢ dwie dodatkowe plansze, znaczniki, znacznie = : — - prosta [ przejrzysta instrukcja.
rozwinie sie rowniez fabularna otoczka gry. Dodatkowo na . : N il

bazie Najezdzcodw z Potnocy powstaje gra Explorers of the

potencjat rozwojowy gry od-
stawa az prosi sie o dodatki),

1T = 17 MAKSYMALNA LICZBA KART.
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nowe lady. A wszystko to w genialnej szacie graficznej i ry- po kilku partiach gra staje sie bar-
sunkach Mihajlo Dimitrievskiego. Czy mamy zatem do czy- dzo przewidywalna.

nienia z nowym 7 Cudéw $wiata? Ocencie to sami.
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W 2013 roku wystartowat projekt Pokoj
25. Dwa lata pozniej jego tworcy zaprosili
graczy na drugi sezon, ktéry miat zasko-
czy¢ wieksza dawka emocji, nieprzewidy-
walnosci i przemocy. Dzis$, po kolejnych
dwach latach, stynne reality show powra-
ca. W kompletnie nowej odstonie Rouze,
Durnerin i Didier oferujq wyzszy poziom
intelektualnej rozrywki. Czy transforma-
cja budynku, tryby Escape Room i tami-
gtowka spetnig wysokie oczekiwania
widowni?

Co nowego w dodatku?

Najciekawsza w tej edycji jest sama formuta rozgryw-
ki. Wprowadzenie trybu Escape Room wydawato mi sie
W planszowce rzeczg niemozliwg do wykonania. Kazdy, kto
kiedykolwiek odwiedzit jakikolwiek pokdj, doskonale zna
zasady rozgrywki i wie, ze zabawa jest jednorazowa. Kolej-
ne wejscie nie wchodzi w rachube, bo co to za rozrywka,
kiedy rozwigzato sie juz wszystkie tamigtéwki. | wiasnie tu
tkwi ta rzecz niemozliwa. Jak i czy w ogdle twdrcom udato
sie stworzy¢ cos, co nie jest jednorazowe. Ocena kazdej
gry wzrasta wraz z jej roshgcym poziomem regrywalnosci.
Niestety, juz na wstepie musze zaznaczy<, ze tryb Escape
Room jest regrywalny doktadnie dziesiec razy. Czy w swoja
ulubiong gre gra sie w zyciu tylko dziesie¢ razy?

Omowmy jednak dodatek po kolei. Zawartos¢ pudetka na
pierwszy rzut oka moze graczy pozytywnie zaskoczyc. Nie-
stety tylko na pierwszy rzut oka. Dodatek oferuje jedynie
osiemnascie nowych pomieszczen, dwa arkusze z kodami,

dwa dekodery, znacznik zakazu wstepu, osiemdziesiat kart
Enigmy, dwadziescia kart Mapy, wskaznik orientacji plan-
szy, osiem arkuszy z opisem nowych pomieszczen oraz nie
do konca jasng instrukcje.

Pomieszczenia

Wspomniatam, ze zawarto$¢ pudetka zachwyca tylko na
pierwszy rzut oka i ze dostajemy jedynie osiemnascie no-
wych pokoi. Czy to mato? W tym konkretnym przypadku
tak. Osiem pokoi to pokoje efemeryczne, ktére majg zastg-
pi¢ wolne pokoje z podstawki. Ponadto dwa kolejne poko-
je postuza tylko tym graczom, ktorzy w swojej kolekcji majg
Sezon 2 i co wazne: lubig w niego gra¢. W Ambulatorium
mozna odzyskac zatem zuzytg wczesniej adrenaline, ktdrg
z kolei mozna wykorzysta¢, aby wyjs¢ z drugiego nowe-
go pokoju, jakim jest Hipnotyczna komora. Cztery kolejne
pomieszczenia to niebieskie kafelki Zakodowanych poko-
jow, na ktérych widnieja trzy- lub czteroliterowe albo licz-
bowe szyfry. Pokoje te maja zastgpi¢ Pokdj kontrolny, ktory
trzeba byto aktywowac¢ w drugim sezonie, aby moc uciec
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z budynku. Do $miertelnie groznych pomieszczeh dota-
czajg dwa kolejne. Pierwsze z nich, Pokdj zagrozenia, ma
podobny efekt do Komory $mierci. Z tym, ze aktywuje sie
on dopiero w momencie ujawnienia Pokoju 25. Niestabilny
pokdj natomiast jest bezpieczny tylko do momentu pierw-
$zego przesuniecia szeregu lub kolumny. Przesuniecie nisz-
czy pokdj, a osoby, ktére sie w nim znajdujg, gina.

Do zottych pomieszczen tworcy dotozyli Fatszywe wyj-
$cie, ktére po prostu nie jest wyjsciem, a jedynym poza
Efemerycznymi pokojami zielonym pomieszczeniem jest
Pokdj hakera, dzieki ktéremu mozna zamienia¢ miejsca-
mi poszczegodlnie lokacje. Naprawde nie jest tego wiele
i mozna mie¢ wrazenie, ze twércom skonczyty sie pomysty
na nowe, ciekawe pokoje. By¢ moze temat sie wyczerpat?
Innym problemem tych nowych lokacji jest to, ze jesli ktos
rozgrywat Pokéj 25 wielokrotnie, na pewno zauwazy rézni-
ce pomiedzy starymi, lekko zuzytymi kafelkami, a nowymi.
To za$ znacznie wptywa na rozgrywke. Patrzac z gory na
budynek, od razu widac¢, gdzie sg rozlokowane nowe po-
mieszczenia i zazwyczaj to do nich kieruje sie swoich boha-
terow, szczegodlnie w trakcie rozgrywania dwoch nowych
trybow. Jedyne wyijscie to celowe podniszczenie nowych
elementéw gry, co wydaje sie rozwigzaniem dos¢ dra-
stycznym.

Nowe reguty w konstrukcji budynku

W podstawce tworcy gry sugerowali, jakie pomieszczenia
nalezy dobra¢ do danego trybu gry. Drugi sezon pozwalat
na pewng dobrowolnos¢ i stawiat bardziej na przeksztat-
canie budynku w efekcie dziatan kart Z.R.B. W tym dodatku
natomiast pojawia sie pewien powiew swiezosci. Nowe
requty konstrukcji budynku niewatpliwie uatrakcyjniajg
gre. Na poczatku usuwa sie wszystkie Puste pomieszcze-
nia i zastepuje je Efemerycznymi pokojami. Pozostate po-
mieszczenia dobiera sie na zasadzie losowosci. Mozna
tez dobra¢ najtrudniejsze pomieszczenia, zeby znacznie

__



pokomplikowac sobie zabawe. Dodatkowo przygotowuje
sie zakryty stos pomieszczen, ktory sktada sie z szesciu zie-
lonych, trzech zobttych i trzech czerwonych, nieuzywanych
kafelkdw. Te dwanascie kafelkow to wiasnie stos transfor-
macji. Efekt transformacji ma miejsce, kiedy Pokdj efeme-
ryczny opustoszeje lub kiedy zostanie aktywowany Zako-
dowany pokdj. Gracz aktywujacy efekt transformacji usuwa
z planszy ,zuzyty” pokdj, a na jego miejsce ktadzie dobrang
ze stosu transformacji nowa lokacje. Ten gracz moze po-
dejrzec, jaki to pokdj i moze zdradzi¢ pozostatym graczom
jego kolor. Pomyst z transformowaniem budynku jest moim
zdaniem trafiony. Dzieki temu posunieciu gra staje sie cie-
kawsza i wykorzystuje sie wiecej pomieszczen, ktoére cza-
sem rzadko trafiaty na stét. Na pewno ten koncept zawyza
ostateczng ocene gry.

Tryb Escape Room

Moja pierwsza mys$l — wow, wow, wow! Uwielbiam od-
wiedzac wszelkie Escape Roomy. Jest to jedna z moich ulu-
bionych rozrywek, wiec kiedy dowiedziatam sie, ze howy
dodatek wprowadza 6w tryb, nie mogtam sie doczekad
efektu. Efekt wow” moze i jest, ale ha pewno nowy tryb
nie jest tym, czego oczekiwatam.

Tryb Escape jest catkowicie kooperacyjny i niczego innego
raczej nie mozna byto sie spodziewac. Celem jest odkrycie
kart Enigmy, rozwigzanie zagadek, odszyfrowanie kodéw
Zakodowanych pokojow i ucieczka. Uciec mozna tylko
w komplecie i tylko po aktywowaniu wszystkich zakodo-
wanych pomieszczen. Tryb Escape skraca czas na ucieczke
i jest zalezny od liczby postaci na planszy. Cztery postacie
grajg przez piec rund, a piec i sze$¢ postaci musi sobie po-
radzi¢ w tylko czterech. W trakcie gry zyskuje sie dodatko-
wy czas za aktywacje kazdego kolejnego Zakodowanego
pokoju. Budynek konstruuje sie standardowo, pamietajgc
jednak o stosie transformaciji. Nastepnie gracze wybieraja

jeden z dziesieciu scenariuszy, umieszczajg go obok plan-
szy i moga zaczynac gre.

Scenariusze sktadajg sie z o$miu kart Enigmy, ktore do-
biera sie przy otwarciu nowego Efemerycznego pokoju.
Kart Enigmy nie mozna pokazywac innym graczom, ale
mozna je dowolnie opisywac. Karte mozna pokazac tylko
temu graczowi, ktéry znajduje sie z nami w danym pokoju.
W scenariuszach od pierwszego do szdstego Enigmy wy-
stepujg w parach. Do rozszyfrowania kazdego kodu po-
trzebne sa tylko dwie karty. W scenariuszach od sicdmego
do dziesigtego Enigma moze byc¢ rozlokowana w kilku kar-
tach. Szczerze przyznam, ze dla mnie najtatwiejszy byt tryb
solo. Swobodnie mogtam przygladac sie kartom, szczego-
towo je analizowa¢, wraca¢ do nich w kazdym momencie
i logicznie rozwigzywac¢. W trybie kooperacji rozgrywka
niejednokrotnie konczyta sie hatasem wymienianych nad
stotem informacji. Trudno robi¢ notatki z opowiesci o tym,
co inny gracz widzi na karcie. Trudno potaczyc te opisy
z kartg, ktorg ma sie na rece. | co najwazniejsze, bardzo
trudno jest zdazy¢ przed ostatnig rundg. Dwie pierwsze
rozgrywki skonczyty sie porazka. Zagadki nie s moze
najtrudniejsze, ale czasem pojawia sie problem, aby je lo-
gicznie rozgryz<. Ponadto zeby odblokowac Zakodowany
Pokdj, trzeba sie w nim znajdowac, znac¢ kod i miec zapla-
nowang akcje Sterowania. W momencie aktywacji kazda
posta¢ znajdujaca sie w tym pokoju zostaje przeniesiona
do sasiedniej lokacji, nastepuje transformacja pomieszcze-
nia i grupa zyskuje dodatkowo jedng runde. W instrukcji nie
dos¢ czytelnie wyjasniono, na czym polega ztamanie kodu.
Zabrakto dopisania jednego zdania, ze kod zostanie ztama-
ny, jesli dekoder po wybraniu konkretnego kodu w matym
okienku pokaze numer realizowanego scenariusza...

Czas na ocene trybu Escape. Swietna innowacja i $wietny
pomyst. Cata reszta raczej moze rozczarowac. Jak wspo-
mniatam juz wczesniej, scenariuszy jest dziesie¢, wiec
mamy do rozegrania tylko dziesie¢ ucieczek. Zagadki, na
poczatku dosc¢ tatwe, w kolejnych etapach skutecznie za-
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cinaja gre. Chaos informacyjny, jaki tworzy sie przy planszy
raczej meczy niz gwarantuje dobrg zabawe. W trybie solo
chetnie pogram w Escape Room, kooperacja okazata sie
jednak dla mnie meczaca i momentami trudna do zrealizo-
wania.

Tryb tamigtowki

Kolejny tryb i kolejna kooperacja. Zadaniem graczy jest
odnalezienie o$miu kart Mapy, ktore sg ukryte w Efeme-
rycznych pokojach. Kazdy Zakodowany Pokdj otwiera sie
za pomocg dwaoch kart Mapy. Ucieczka jest mozliwa tylko
w komplecie i przy otwartych wszystkich Zakodowanych
Pokojach.

Tak jak w trybie Escape, czas gry uzalezniony jest od liczby
postaci znajdujacych sie na planszy. Gra trwa zatem siedem
lub szes$¢ rund. Budynek konstruuje sie standardowo, wcigz
pamietajgc o stosie transformacji. Nastepnie nalezy pota-
sowac¢ dwadziescia kart Mapy, losowo dobra¢ osiem kart
i potozy¢ je w zakrytym stosie obok planszy. Gra przebiega
W sposob standardowy. Po wejsciu do Efemerycznego po-
koju gracz dobiera jedna karte Mapy i wykfada jg odkryta
obok planszy. Aby aktywowac¢ Zakodowany Pokdj, pozy-
Cja tego pokoju w budynku musi sie zgadzac z wytycznymi
zawartymi na dwoch odkrytych wczesniej kartach Mapy.
Wykorzystane karty odktada sie na bok, aby potem je wy-
korzystac¢ na koncu gry.

__



Karty Mapy przedstawiajg warunki lokacji pokoju. Przykta-
dowo pokdj musi znajdowac sie w sasiedztwie zielonego
pokoju lub nie moze sasiadowac z zottym pokojem. Efek-
ty aktywacji sg tozsame z efektami w trybie Escape Room.
Zaskoczenie pojawia sie na koncu gry. Kiedy wszystkie Za-
kodowane pokoje zostang otwarte, gracze moga podjac
prébe ucieczki, gromadzgac sie w Pokoju 25. Zanim jednak
uciekng z budynku, muszga przejs¢ test koncowy. Potozenie
Pokoju 25 musi odpowiada¢ WSZYSTKIM wskazéwkom za-
wartym na kartach Mapy. Jesli wszystko sie zgadza, gracze
wygrywaja. Jedli nie, ucieczka nie dochodzi do skutku. Naj-
pierw nalezy sprawic, aby Pokdj 25 znalazt sie w takiej loka-
cji, ktora spetnia wszystkie warunki Map. To spore utrudnie-
nie i komplikuje gre, ale niektore wskazowki sg dos¢ tatwe
do spetnienia, wiec wyijscie z budynku nie jest niemozliwe.

Tryb tamigtowki oceniam bardzo wysoko. Jest regrywalny,
za kazdym razem budynek wyglada inaczej, a odnajdywa-
na Mapa dyktuje inne warunki. Trzeba troche pogtéwko-
wac i pomysled, ale tego wiasnie brakowato w podstawie
gry. Zdecydowanie trudniegj jest uciec i wygrac. Ale w do-
brej grze nie zawsze przeciez chodzi o zwyciestwo.

Podsumowanie

Nowy sezon jest rzeczywiscie nowy. Oczywiscie nie zmie-
nia podstawowych zasad, za ktére czes¢ graczy pokochata
ten tytut. Dodaje jednak do tych prostych regut namiastke
ztozonosci i logicznego podejscia do kolejnych, wykony-
wanych ruchdéw. Zmienia sie proces programowania akdji,
poniewaz bierze sie pod uwage skrécony czas i koniecz-
nos$¢ otwarcia Zakodowanych pokojow. Wspotpraca jest
bardziej zaangazowana, poniewaz i wiecej informacji jest
do przekazania. Obok wczesniejszych emocji, ktore towa-
rzyszyty w goragczkowym poszukiwaniu Pokoju 25, pojawia
sie element intelektualnej rozgrzewki. Trzeba pogtéwko-
wad, a to w grach wyjatkowo cenie. Obok tych pozytyw-

nych wrazen, nalezy jednak zwrdcié uwage na pewne
niedociaggniecia. Tryb Escape, ktéry jest mato regrywalny,
a na wyzszych etapach dos$¢ meczacy i trudny do realizacji
w nie do konca skoncentrowanym towarzystwie. Zagadki
sg czasem proste i oczywiste, czasem inteligentnie poda-
ne, a czasem nie nasuwajgce zadnej odpowiedzi. Czas gry
zdecydowanie sie wydtuza. Mozna pogra¢ nawet ponad
godzine. Najwigekszym minusem jest jednak wcigz powiek-
szajacy sie panel gracza. Do wczesdniejszych dwdch plansz
opisujacych pokoje dotgcza kolejna plansza. By¢ moze
wraz z dodatkiem pasowatby kupi¢ wiekszy stot?

Wszystkim fanom Pokoju 25 dodatek oczywiscie polecam.
Jesli drugi sezon kogos nie wciggnat, to tryb tamigtdéwki na
pewno przyciggnie go do siebie na dtuzej. Doceniam ten
dodatek za pomystowosc, swiezos¢ rozwigzan i za fajny
bajer, jakim jest dekoder.
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transformacja budynku uroz-
maica rozgrywke,

tryb tamigtowki podnosi re-
grywalnosc,

ciekawe, pobudzajgce do my-
Slenia zagadki.

tryb Escape to tylko dziesie¢ roz-
grywek,
niewiele nowych pomieszczen,

dwa pomieszczenia kompatybil-
-ne tylko z Sezonem Drugim.
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Quadropolis: Public Services

Quadropolis, gra francuskiego projek-
tanta Francoisa Gandona, wydana w 2016
roku w oryginalnej wersji przez Days of
Wonder, a po polsku przez Rebela, oka-
zata si¢ naprawde sporym hitem. Nic wiec
dziwnego, ze po roku od premiery docze-
kata si¢ dodatku. Sprawdzmy, jak prezen-
tuje sie rozszerzenie zatytutowane Public
Services (Stuzby publiczne) i co nowego
wnosi do rozgrywki.

Elementy dodatku zamkniete s§ w matym i porecznym
pudetku, ozdobionym bardzo tadng ilustracjg oktadkowa.
Co ciekawe, na opakowaniu znajdujg sie wytacznie napisy
w jezyku angielskim i dopiero w srodku znajdziemy dwie
instrukcje — polska i angielska. Quadropolis jest grg catko-
wicie niezalezng jezykowo, wiec petne ttumaczenie zwy-
czajnie nie byto konieczne. Mozna ewentualnie przyczepic
sie do tego, ze nie przetozono na polski tre$ci kart pomocy,
ale to stosunkowo niewielki minus — $ciggawki powtarza-
ja tylko informacje z instrukcji, ktéra nie jest zbyt obszer-
na i mozna w niej wszystko bardzo tatwo odszukac. Poza
dwoma instrukcjami i czterema kartami pomocy, w pudet-
ku znajdujemy to, co najwazniejsze — dwadziescia cztery
nowe kafelki budynkoéw (jedenascie przeznaczonych jest
dla trybu Classic, trzynascie — dla trybu Expert). Jakos$¢ ich
wykonania jest dokfadnie taka sama, jak w podstawowej
wersji gry, czyli po prostu bardzo wysoka. Wydawnictwo
Days of Wonder to scista swiatowa czotdwka, jesli chodzi
o jakosc i estetyke wykonania gier planszowych, a Public
Services jest kolejnym jego produktem, ktory nie schodzi
ponizej przyjetego standardu. Absolutnie nie ma sie tu do
Cczego przyczepic.

Pierwsze wrazenie, jakie sprawiajg Stuzby publiczne jest
bardzo dobre. Rozszerzenie na pewno cieszy oczy, ale co
Z jego grywalnoscia? Dodatek ten raczej nie odkrywa
Ameryki, wzbogacajac oryginalng wersje tylko o jedng
matg nowos$¢. W kazdej rundzie na stole obok gtéwnej
planszy pojawiaja sie cztery alternatywne kafelki budyn-
kéw stuzby publicznej. Gdy mamy dobrac z planszy budy-
nek tego rodzaju, mozemy dokona¢ wyboru czy dotozy-
my go do swojego miasta i jednoczesnie odrzucimy jeden
z kafelkdéw dostepnych obok planszy, czy tez odrzucimy ten
dobrany i zamiast niego na swojej macie gracza potozymy
ktorys z kafli alternatywnych. Te majg bardzo ciekawe zdol-
nosci: niektére pozwalaja nam od razu po wybudowaniu
dobra¢ dodatkowe zasoby, inne zas dodatkowo zapunkto-
wac na koniec partii po spetnieniu konkretnych warunkow,
nieobecnych w podstawowych zasadach gry. Wiekszos¢
nowych budynkéw jest mocna, ale na pewno zbalansowa-
na. Mozna w oparciu o nie modyfikowac¢ swojg strategie
i zyska¢ naprawde sporo punktdw na koniec rozgrywki,
ale ich zastosowanie raczej nie zagwarantuje nam zwy-
ciestwa. Moze nas za to do wygranej znacznie przyblizy¢,
wiec czesto budynki z dodatku dobierane sg w pierwszej
kolejnosci, przed tymi z planszy wtasciwej. To z kolei znacz-
nie zwieksza role rywalizacji o pionek pierwszego gracza.
W zwigzku z faktem, ze stos dodatkowych kafelkow konczy
sie dos¢ szybko, po czym przetasowujemy te odrzucone
i formujemy z nich nowy, w kazdej rozgrywce z uzyciem
Public Services gracze zobaczg wszystkie alternatywne
budynki i beda mieli szanse je pozyskac. Dzieki temu doda-
tek zawsze ujawnia caty swoj potencjat. Nigdy nie bedzie-
my $wiadkami sytuacji znanej z wielu innych gier, w ktorej
ze wzgledu na losowos¢ w jednej partii pojawi sie na sto-
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le duzo elementéw danego dodatku, a w innej — prawie
zaden. W przypadku rozszerzenia do Quadropolis stowo-
-klucz brzmi ,réwnowaga”.

Bardzo podoba mi sie to, ze pozornie niewielka zmiana
wprowadzona w dodatku wptywa na szereg decyzji, z kto-
rymi mierzg sie gracze. Dzieki omawianemu rozszerzeniu
Quadropolis staje sie gra troche trudniejszg, ale i bardziej
satysfakcjonujaca. Na wiecej rzeczy trzeba zwraca¢ uwa-
ge, wiecegj przelicza¢, poréwnujgc mozliwe zagrania i to,
ktére z nich bedzie korzystniejsze. Mozliwo$¢ odrzucania
dostepnych kafelkéw zapewnia tez dodatkowe opcje ro-
bienia na zto$¢ przeciwnikom. Wigze sie to jednak ze spora
bolaczka podstawowej wersji, ktorej dodatek nie rozwig-
Zuje, a nawet jg pogtebia — w pewnych sytuacjach jeste-
$my bardzo mocno zalezni od poczynan innych graczy
i mozemy zostac¢ przez nich tatwo zablokowani, zwtaszcza
podczas partii w petnym sktadzie osobowym. Dla graczy
nastawionych rywalizacyjnie moze to by¢ zaleta, ale plan-
szowkowi pacyfisci” beda raczej sfrustrowani sytuacja,
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w ktérej upatrzony przez nich budynek witasnie wylagdowat
na stosie kafelkdw odrzuconych.

Pomimo problemu, na ktéry zwrécitem uwage powyzej,
dodatek Public Services nalezy bez watpienia oceni¢ po-
zytywnie. Nie wprowadza on do Quadropolis rewolucji,
ale zmienia rozgrywke bardzo subtelnie, doktadajgc do nigj
tylko jeden nowy element. A co najwazniejsze, zmienia ja
na plus i czyni bardziej wymagajaca. Gra wprawdzie wcigz
pozostaje umiarkowanie lekkim tytutem familijnym, a przy
tym swietnym ,gatewayem” dla poczatkujgcych, ale zysku-
je sporo potencjalnej gtebi. Bazowa wersja jest jednak na
tyle fajna sama w sobie, ze rozszerzenie zmieniajgce jg tak
delikatnie nie jest czym$ niezbednym. To nie jeden z tych
dodatkow, ktdre naprawiajg ewidentne btedy ,podstawki”
i bez ktorych nie ma sensu w dang gre grac. To dodatek
W mojej opinii spetniajgcy w stu procentach definicje tego,
czym dodatek do gry planszowej by¢ powinien — rozsze-
rzeniem i urozmaiceniem, bez ktdorego jednak spokojnie

mozna tez pogra¢ w bazowa wersje. Podsumowaujac, za-
gorzali fani Quadropolis na pewno powinni sie w niego za-
opatrzy¢, zeby przedtuzy¢ zywotnos¢ swojej ulubionej gry.
Jesli jednak tytut ten nie gosci na waszym stole zbyt czesto,
Stuzby publiczne raczej nie sprawig, ze ta sytuacja ulegnie
Zmianie.
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Wysoka jakosc wykonania

I estetyka,

tylko jedna nowosc, ale wpty-
Wajgca na rozne aspekty roz-
grywki,

wszystkie elementy dodatku
dostepne w kazdej parti,

gra staje sie nieco bardziej wy-

Magajaca.

nieprzettumaczone karty pomo-
Cy,
nasze Mozliwosci s§ mocno uza-

leznione od poczynan innych
graczy.
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Juz po raz drugi z rzedu odwiedzitem

w czerwcu paryskie spotkanie z grami
planszowymi Paris est Ludique 2017. Te-
goroczna edycja, jak zapowiadano, mia-
ta by¢ jeszcze wieksza niz wczesniejsze.
Zapraszam was na krétka relacje z tego
wydarzenia.

Rzeczywiscie na miejscu okazato sie, ze impreza sie rozra-
sta. W stosunku do edycji poprzedniej zmieniono nie tylko
uktad stoisk, ale takze znacznie powiekszono teren wyda-
rzenia. Poskutkowato to zaproszeniem wiekszej liczby wy-
dawnictw oraz studidow projektowych. Dzieki tym zmia-
nom nie tylko zapewniono wiecej miejsca odwiedzajgcym,

ale znacznie lepiej rozplanowano poszczegdlne atrakcje.
W tym roku udziat w imprezie wzieto ponad stu szes$cdzie-
sieciu wydawcow, przede wszystkim z Francji, ale byli tez
goscie z Belgii, Szwajcarii i Polski. Z danych, ktdre ujawnili
organizatorzy wynika, ze festiwal odwiedzito ponad szes-
nascie tysiecy osob, czyli blisko o potowe wiecej niz w ze-
sztym roku.

W stosunku do roku poprzedniego z przykroscia musze
stwierdzi¢, ze podczas Pel zaprezentowano zdecydowa-
nie mniej nowosci i prototypow gier. Wieksze wydawnic-
twa skupiaty sie na pokazywaniu tytutéw wydanych na po-
czatku roku. Days of Wonder bardzo promowato Yamatai
i umozliwiato nawet rozegranie partii z jego autorem, czyli
Bruno Cathala. Space Cowboys chwalili sie nowymi dodat-
kami do T.I.M.E Stories oraz Splendora. Musze przyznac,
ze ten drugi bardzo mnie zaciekawit, poniewaz mocno od-
Swieza ten ograny juz hit i mysle, ze dla fandw tej gry be-
dzie on zakupem obowigzkowym. lello promowato swoja
nowaq bajko-gre oraz pokazywato nowosci, ktére pojawia
sie na Essen. Bardzo duzym zainteresowaniem cieszyto sie
stoisko Sit Down, na ktdérym mozna byto w ciszy i skupie-
niu zagra¢ w nominowany do nagrody Spiel des Jahres
Magic Maze. To niesamowicie wciggajgca gra koopera-
cyjng z niebywale ciekawa mechanika. Gracze wcielajg sie
w role ztodziei, ktorzy okradajg centrum handlowe i musze
Z niego uciec zanim uptynie im czas. Cata zabawa polega
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na tym, ze wszyscy gracze sterujg wszystkimi bohaterami
i nie ma tu klasycznego podziatu na prowadzone przez sie-
bie pionki. Kazdy grajagcy ma jedng z ptytek ruchu i moze
porusza¢ dowolng postacia, ale tylko w kierunku wskaza-
nym na kafelku. Zatem jesli fioletowy pion ma poruszyc¢ sie
w dot, a nastepnie w lewo w kierunku schodow ruchomych,
aby podjechac nimi na kolejng ptytke, to zaangazowanych
w ten ruch jest przynajmniej dwdch graczy. Najwazniejszym
elementem gry jest jednak to, ze grajagcy podczas partii nie
moga sie ze sobg porozumiewac¢ werbalnie, ani dawac
sobie jakichkolwiek znakow. Cata komunikacja polega na
stukaniu drewnianym elementem przed graczem, ktory
zdaniem innych powinien wykonac jakie$ dziatanie. Gra ma
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osiemnascie rdoznych wariacji wprowadzajgcych kolejne
utrudnienia i jest niesamowicie intrygujgca. Swietnie cho-
dzi na cztery oraz osiem 0so6b i byta zdecydowanym hitem
w czesci gier familijnych.

Bardzo duzym zainteresowaniem cieszyto sie rdwniez sto-
isko Geek Attitude Games, gdzie pokazywano dodatek
do bardzo dobrze przyjetej w Polsce Obecnosci. Sporo
nowych lokacji, nowe karty przetrwania oraz poscigu na
pewno uciesza wiascicieli podstawki. Podczas imprezy
mozna byto wyprébowac gre, ktéra dopiero w przysztym
roku zawita na platforme Kickstartera, czyli Batman od
Monolith Games. Prototyp zaczyna nabiera¢ coraz bardziej
realnych ksztattdw i gra prezentuje sie okazale. Grajacy za-
pewniali mnie, ze bedzie to tytut warty dodania do swojej
kolekcji. Wydawnictwo Mattagot zaskoczyto nowym de-
signem swoich pudetek. Ujednolicono wszystkie ich boki,
réznicujac typ gry poprzez kolor tta nazwy gry. O ile utatwi
to na pewno odnalezienie tytutu, o tyle musze przyznac,
ze grzbiety pudetek staty sie nijakie i mato ciekawe, a takie
tytuty jak Inis oraz Capitan Sonar mocno stracity na swojej
atrakcyjnosci.

Na imprezie mieliSmy dwa polskie akcenty. Pierwszym
Z nich byto stoisko Board and Dice, na ktorym prezentowa-
no wszystkie gry wydawnictwa. Przede wszystkim jednak

dwie nowosci, czyli SUPERHOT oraz Pocket Mars. Z roz-
mow z Ireneuszem Huszczg wynika, ze polskie gry cieszy-
ty sie sporym zainteresowaniem grajacych i powstaty pla-
ny odwiedzenia imprezy w przysztym roku. Tuz obok B&D
znajdowato sie stoisko Polskiego Instytutu we Francji, ktory
promowat polskie gry, autorow i grafikow. Wérdd odwie-
dzajacych rozdawana byfa specjalna broszura, w ktoérej
znajdowaty sie ciekawostki dotyczace polskiego rynku
gier, wywiady z polskimi autorami (Mituniski, Kwapinski,
Wolicki, Matusik, Ropka, Kijowska, Zalewski] oraz polski-
mi ilustratorami gier planszowych (Ronek, Larek, Kucharski
i Kucharska). Na stoisku mozna byto zagra¢ w polskie gry.
Szczegodlnie spodobat sie Domek Rebela, Capital Granny
i Kolejka IPN-u. Wiele oséb po raz pierwszy miato kontakt
Z polskimi tytutami. Bardzo cieszy inicjatywa Instytutu, kto-
ra jak wynikato z rozmow, bedzie kontynuowana w przy-
sztych latach.

Standardowo podczas festiwalu wyznaczona byta spora
strefa przeznaczona dla autoréw gier w fazie prototypu.
Tym razem byta ona znacznie lepiej przygotowana, gdyz
podzielono jg na strefy. Mielismy gry dla dzieci, familijne,
strategiczne i imprezowe. Poza tym mozna byto sie zapi-
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sac na partie na konkretng godzine, a po rozgrywce ocenic
tytut. Najlepsze otrzymywaty nagrode i wsparcie od uzna-
nych na rynku autordw. Jak zwykle w tej strefie, znalazto sie
wiele peretek, a patrzac na zainteresowanie, pewnie wiele
Z nich zobaczymy w przysztym roku w ofercie francuskich
wydawnictw. Tuz obok przygotowano strefe Kickstartera,
gdzie pokazywano projekty, ktére dopiero beda walczy-
ty o wsparcie na tej platformie lub gry, ktore dzieki niej sie
ukazaty. W moim odczuciu wiele z prezentowanych tam
gier miato kilka powaznych niedorébek mechanicznych,
ale zdecydowana wiekszo$¢ byta dopracowana graficz-
nie. Oprocz stref typowo planszéwkowych standardowo
podczas Festiwalu toczyty sie zaciete pojedynki w Molkky,
Quiditcha oraz rycerskie bezpieczng bronig na mini-are-
nie. W strefie spotkan z autorami mozna byto natkna¢ sie
na takich autorow jak Charles Chevallier, Antoine Bauza lub
Ludovic Maublanc, a takze zdoby¢ grafike na pudetku od
Pero La Lune, Naiade czy Aline Kirrman.

Paris Est Ludique to dziwne miejsce, poniewaz nie czuc
na nim tego ciggtego pospiechu, ktdry towarzyszy wszyst-
kim na imprezie targowej, a wiekszos$¢ osdb przychodzi tu
grac i ogladac gry, niz je kupowac. Jest tu mndstwo rodzin
z dzie¢mi, a zdecydowanie mniej ,geekow”. To Festiwal,
ktory bardzo lubie wtasnie ze wzgledu na ten spokdj i przy-
jazna, niespieszng atmosfere. By¢ moze tegoroczna edycja
zawiodta mnie troche ze wzgledu na matg liczbe nowosci
pokazywanych przez wydawcow, ale mimo to bawitem sie
Swietnie. Jesli w przysztym roku bedziecie w okolicach, za-
checam do odwiedzenia tego wydarzenia.
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Rosyjska Ruletka: Mistrzostwa $Swiata

Borys niechetnie otworzyt muskane syberyjskim
sforicem powieki. Z t6zka wstaf z wysitkiem, odczu-
wat jeszcze trudy wczorajszego treningu. Poranek za
oknem wygladat na rzeski, dlatego przed wyjsciem
na dwor mezczyzna na swoj ogromny tors wciggnat
podkoszulek. Wiadomo, dla prawdziwego Rosjani-
na mroz jest jak alkohol — zaczyna sie od czterdzie-
stu, ale gtupio bytoby rozchorowac sie przed samym
turniejem. Po szybkim odsniezaniu przyszedt czas
na sniadanie. Borys spozywat je zawsze w tej samej
formie. Szklanka cieptego bimbru, zeby obudzi¢
organizm, a na deser kieliszek zimnej, pysznej wod-
ki. Mezczyzne kusito, zeby polaé na druga nézke (a
raczej na wielka jak u niedzwiedzia fape), ale sie po-
wstrzymat. Dzis zaczynaja sie Mistrzostwa, musi by¢
w formie, zwiaszcza jako kapitan swojej druzyny.
wSportowy tryb zycia, jak na zawodowca przysta-
fo!” pomyslat Borys, odpalajac Sporta bez filtra. A ze
uprawia zawodowo akurat Rosyjska Ruletke? C6z...

tadujemy

Rosyjska Ruletka: Mistrzostwa Swiata to debiutancki tytut
Anthony’ego Burcha wydany przez Tuesday Knight Games.
Polska wersje przygotowato wydawnictwo Black Monk.
Rosyjska Ruletka to imprezowy tytut przeznaczony dla od
dwadceh do szesciu graczy, w ktory zagramy przez trzydzie-
$ci minut.

Krecimy

Imprezowy charakter gry podkresla temat, ktdérym s3a dru-
Zynowe zmagania W rosyjska ruletke. Kazdy gracz otrzymu-
je swoj zespot, w sktad ktoérego wchodzi trzech bezimien-
nych zawodnikdw i kapitan. W grze mierzymy sie o tytut
Mistrza Swiata, jednak jakim$ dziwnym trafem wszystkie

druzyny majg sowieckie pochodzenie. Znajdziemy tutaj Bo-
rysa Katasznikowa, Swiettane Matrioszke i mojego fawory-
ta Wanke Wstanke. W oczy od razu rzucajg sie nietypowe,
dosy¢ mroczne i wyraziste ilustracje. Jesli wydaje sie wam,
ze widzieliscie juz gdzie$ podobng kreske, najprawdopo-
dobniej graliscie w Krwawg Oberze. Oba tytuty taczy bo-
wiem osoba ilustratora, tj. Webersona Santiago. Jego spe-
cyficzne grafiki moga sie nie podobac, jednak ja jestem ich
fanem. Cieszy mnie, ze cho¢ gra jest imprezowa, nie zdecy-
dowano sie ,zmiekczac¢” tematu poprzez dodanie Smiesz-
nych, kreskdbwkowych ilustracji. Poza cztonkami druzyny
znajdziemy tez karty akcji oraz pociskéw (Bang] i pustych
komor (Klik). Niestety wszystkie karty sq dosy¢ cienkie i na
krawedziach $cierajg sie juz po pierwszym tasowaniu. Jest
to szczegdlnie problematyczne przy talii magazynku, po-
niewaz wyrdzniajgca sie w niej karta moze zepsuc zabawe.
Z jednej strony niska cena gry usprawiedliwia jako$¢ wyda-
nia, z drugiej przynajmniej do kart bangdw i klikdw warto
zaopatrzyc¢ sie w koszulki.
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Poza kartami w grze znajdziemy gar$¢ zetondw punktow,
w ksztatcie naboi, oraz szes¢ kolorowych kostek. Te ele-
menty s3 solidnej jakosci, cho¢ na jednej kostce ciezko jest
zauwazy¢ z0Ottg wartos¢ na biatym tle. Nie przeszkadza to
jednak w zabawie.

Catosci solidnego wykonania dopetnia bardzo dobrze
napisana instrukcja, ktoéra obfituje w przyktady i nie pozo-
stawia pytan dotyczacych rozgrywki. Gdyby jakie$s watpli-
wosci sie jednak pojawity, na koncu ksigzeczki znajdziemy
FAQ. Bardzo dobry zabieg,

Strzelamy i...

Rosyjska Ruletka, jak na imprezowke przystato, jest gra
o prostych zasadach. Rozgrywka toczy sie w sktadajacych
sie z sze$ciu faz rundach. Kazdy gracz powinien zaczynac
faze z siedmioma kartami magazynku, bazowo z sze$cioma
klikami i jednym bangiem. W pierwszej fazie tadujemy ma-
gazynek naszego rewolweru, czyli jedng ze wspomnianych
kart odktadamy zakrytg na bok. Odtozenie pocisku jest
oszustwem i moze przynies¢ nam przykre konsekwencje
w pozniejszych fazach, jednak gramy w rosyjska ruletke —
zwiekszenie szans na przezycie jest zawsze kuszace.

W fazie drugiej krecimy zatadowanym bebnem, czyli po
prostu tasujemy karty. Nastepnie mamy faze obstawiania,
gdzie w tajemnicy przed innymi graczami na kostce dekla-
rujemy, ile razy pociggniemy za spust w biezgcej rundzie.

Kiedy juz wszyscy odstonig wartosci na swoich kostkach,
nadchodzi czas na pierwszy z emocjonujgcych momen-
tow w rundzie, czyli faze wyzwan. Niestety nie chodzi tu
o werbalne ataki na naszych przeciwnikéw, cho¢ w sumie
instrukcja tego nie zabrania. Pamietacie, jak w fazie tadowa-
nia kazdy musiat odtozy¢ na bok jednag karte z magazyn-
ku? Podczas wyzwan gracze mogg wzajemnie oskarzac sie
0 oszustwo, czyli o schowanie pocisku. Kazda osoba moze
sprawdzi¢ jednego przeciwnika. Musi on pokaza¢ odtozo-
ng wczesniej karte. Jesli byt to pocisk, oszukujacy traci jed-
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nego zawodnika i odpada z rundy, a oskarzajacy dostaje w
nagrode trzy karty akcji. W przeciwnym wypadku niestusz-
nie oskarzony otrzymuje jedna taka karte, a gracz, ktéry go
wskazat musi za kare w magazynku wymienic klik na bang.
Tak, juz po obstawianiu liczby pociagnie¢ za spust! Swietna
sprawa, cata masa blefu, podpuszczania i emocji.

Po wyzwaniach przychodzi wreszcie czas na strzaty. Wszy-
scy gracze w jednym momencie ostaniajg wierzchnig karte
z talii magazynku. Jesli jest to klik, moga strzela¢ dalej. Bang
natomiast zabija nam jednego cztonka druzyny i eliminuje
z danej rundy. Smier¢ postaci zawsze daje nam jedna karte
akcji i co wazniejsze, przywraca talie magazynku do pier-
wotnej postaci, czyli sze$¢ klikdw i jeden bang. Tutaj oczy-
wiscie emocje siegajg zenitu przy kazdym strzale.

Pozostaje juz tylko faza punktow. Gracze, ktorzy przezyli
dana runde dostajg punkty w liczbie pociggnie¢ za spust
plus jeden za sam fakt przezycia. Dlatego wtasnie opfaca
sie czasem zadeklarowac zero strzatow. Jesli kto$ pozostat
jedynym graczem z zywymi cztonkami druzyny lub zdobyt
CO najmniej pietnascie punktdw, zostaje zwyciezca. W in-
nym przypadku przechodzimy do nastepnej rundy.

.. Klik!

Gdyby tak wygladata cata gra, pewnie bytaby po prostu so-
lidna. Wczesdniej wspominatem jednak o kartach akcji. Jest
to druga, obok wyzwan, rzecz, ktéra dodaje Rosyjskiej Ru-
letce niesamowitego kopa. Karty akcji mozemy zagrywac
w okreslonych na nich fazach i majg one przerdzne dzia-
tania. Zamiast celowac¢ w siebie, podczas strzatu wycelu;j
w powietrze. Albo w innego gracza, dlaczego nie? Dotdz
komus$ pocisk do magazynku lub zwigksz liczbe strzatéw,
ktore musi oddac. Podejrzyj karty przed obstawianiem lub
zdobadz wiecej punktow, jesli oddates$ najwiecej strzatow.
Cata masa przerdznych zdolnosci, ktore w dziataniu daja
straszna frajde.

Nie lubie gier, w ktorych mozna odpas¢ w trakcie rozgryw-
ki. W Rosyjskiej Ruletce mi to nie przeszkadza, poniewaz
partie sg szybkie, a eliminacja gracza nie zdarza sie czesto
i zazwyczaj kto$ zdazy wygraé na punkty. Tytut skaluje sie
Swietnie i dziata zaréwno przy dwdch osobach, jak i przy
szesciu. Co prawda granie w imprezowke we dwojke to
$rednia impreza, ale gra mechanicznie niewiele na tym tra-
ci. Najlepiej wspominam partie rozgrywane we czworke
i w piatke.

Zanim przejde do podsumowania, musze poruszy¢ jedna
mniej przyjemng kwestie. Gra ma dziwny temat, niebez-
piecznie ocierajacy sie o stowo ,gtupi”, ale to nie jest pro-
blem, gratem bowiem w dziwniejsze. Bardzo nie podoba
mi sie natomiast fakt, ze gra pudetkowo przeznaczona jest
dla oséb od dwunastego roku zycia. Gra, w ktorej strzela-
my sobie w gtowe. Gra, ktdra na ilustracjach ma rozbryz-
niete kawatki mézgu. Gra, w ktorej ludzka Smier¢ zostata
sprowadzona do $wietnej zabawy. Na pewno nie chciat-
bym, zeby w ten tytut graty dwunastoletnie dzieciaki.

Co innego dorodli, tutaj tytut sprawdza sie wysmienicie.
Duzo $miechu, troche kombinowania, cata masa zabawy.
Bo wiasnie frajda jest tutaj najwazniejsza, w koncu to gra
imprezowa. Chciatem, aby Rosyjska Ruletka mi sie nie
spodobata. Tak, zebym z czystym sumieniem mogt skryty-
kowac absurdalny temat, ponarzekac¢ na gtupawa rozgryw-
ke i poddac w watpliwosc sens robienia tego typu gier. Na
szczescie nie moge. Rosyjska Ruletka jest dla mnie ogrom-
nym, pozytywnym zaskoczeniem. Swietnie bawili sie przy
niej zardbwno poczatkujacy lub wrecz niegrajgcy w ogole,
jak i doswiadczeni gracze. Rozgrywka mimo imprezowego
charakteru daje pole do gtéwkowania i jednoczesnie jest
krotka oraz emocjonujgca. To jedna z najlepszych gier im-
prezowych, w jakie gratem. Na pewno wrdce do niej jesz-
cze nie raz.
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masa zabawy i Smiechu z jed-
noczesnym gtowkowaniem,

ardzo tadne grafiki,

swietne odwzorowanie me-
chaniczne tematu...

... ktory jest niezbyt sensowny,
cienkie karty,

pudetkowe oznaczenie wiekowe
12+ to zdecydowanie zbyt nisko.
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Jeszcze kilka lat temu wielu wieszczyto,
ze format kolekcjonerskiej gry karcianej
zdecht i juz sie raczej nie podniesie,

a LCG bedzie jego nastepcq i pogrzebie
go kompletnie. Oczywiscie nie liczac Ma-
gic: the Gathering, poniewaz owa gra to
juz gatunek sam w sobie i potrzeba chyba
globalnego kryzysu, zeby cos jej zagro-
zito. Tak czy siak, Fantasy Flight Games
ztapato licencje na Gwiezdne Wojny,
zaproponowato nietypowa mechanike
taczacq kosci z kartami i rzucito sie na gte-
boka wode z piesnig na ustach oraz reka
w portfelach fanéw.

Star Wars: Przeznaczenie to gra dwuosobowa, ktéra teo-
retycznie posiada warianty zasad dla trzech lub czterech

pierwszy rzut oka brzmiato to dla mnie przerazajgco. Za-
zZwyczaj w karciankach czekamy az jaka$ karta podejdzie
nam na reke i pozwoli wykona¢ zatozony plan, a tutaj na
doktadke na odpowiedniej kostce musi wypasc jeszcze
odpowiedni wynik. Po prostu festiwal losowosci! | jesli jest
w Przeznaczeniu co$, co moze zniecheci¢ potencjalnych
odbiorcow, to wiasnie te dwa skumulowane poziomy ele-
mentu losowego wptywajacego na rozgrywke.

Star Wars: Przeznaczenie numer 118-119

pi¢ w sklepie, nie ma tego specjalnie duzo. Jesli nie jestem
zadowolony z wyniku rzutu, moge poswieci¢ dowolng kar-
te ze swojej reki, aby przerzuci¢ wybrane kosci. Jesli prze-
ciwnik jest ze swojego wyniku za bardzo zadowolony, byc¢
moze jestem w stanie pokrzyzowac¢ mu plany, na przyktad
zagrywajac co$ usuwajgcego kostke z puli albo zmuszaja-
cego go do przekrecenia jej ha inng $cianke.

W praktyce prezentuje sie to lepiej niz na papierze, ponie-
waz nie wspomniatem o jeszcze jednej, bardzo istotnej
kwestii — strukturze rundy. Magicowy archetyp gry karcia-
nej to krétkie rundy i czeste dobieranie niewielkiej liczby
kart. Przeznaczenie idzie w przeciwnym kierunku, dajgc
graczom dtugie rundy i zmuszajgc do innego planowania
swoich ruchdéw. Na poczatku rundy obaj gracze otrzymuja
dwa zasoby oraz uzupetniajg reke do pieciu kart. Kazda z
postaci mozna aktywowac tylko raz w rundzie. Gracze wy-
konuja ruchy naprzemiennie, zagrywajac po jednej karcie,
rozpatrujac po jednym symbolu na kosci lub aktywujac po
jednej postaci.

graczy. Celem rozgrywki jest prowadzenie swojej druzyny
postaci do boju przeciwko druzynie przeciwnika i zadanie
jej odpowiednio wysokich obrazen. Kazda postac repre-
zentowana jest przez karte z opisanymi zdolnosciami oraz
jedna lub dwie kosci ze sciankami reprezentujgcymi akcje,
takie jak atak, przygotowywanie obrony, dobieranie zaso-
boéw potrzebnych do zagrywania kart lub niszczenie zaso-
bow przeciwnika. Za kazdym razem kiedy chcemy wystac
nasza posta¢ do akcji, rzucamy wszystkimi jej kostkami,
uktadajac je nastepnie w puli okreslajgcej, jakie akcje beda
dla nas dostepne w kolejnej turze.

i
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PRZEBUDZENIA

ZESTAW DODATKOWY

POSTAL
Po tym, jak aktywujesz te postac,
daobierz karte.

Jestem Jedi, jak kiedys madj ofciec’

Oprocz kosci mamy tez talie kart, w ktérej znajduja sie stan-
dardowe zagrania typu ,rozpatrz i odrzuc”, ale tez dodat-
kowe bronie i wyposazenie dla naszych postaci, dajace im
kolejne kosci, ktorymi mozemy rzucad. Nie ukrywam, ze na

Jesli jednak nie odbijemy sie od podstawowych zatozen
mechaniki, znajdziemy tu gre, ktoérej catym sednem jest
kombinowanie, jak z tg cata losowoscia wspotpracowac.
Na poziomie gotowych talii startowych, ktére mozna ku-

Jest to rozwigzanie duzo bardziej interakcyjne i ciekawsze
niz rozgrywka typu ,ja zrobie wszystko, co mam zrobic,

__
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potem ty, potem znowu ja i tak az do momentu, az ktorys
z nas padnie”. Planowanie rundy po poznaniu swojej reki
kart to co$ naprawde rajcujgcego. Rozgrywkom w Prze-
znaczenie towarzyszy napiecie, wyczekiwanie ruchow
przeciwnika, reagowanie na jego zagrania, przewidywanie
strateqii...

... szkoda tylko, ze te emocje i wrazenia opisuje z perspek-
tywy gracza, ktory aktywnie bierze udziat w scenie turnie-
jowej. Talie startowe to tylko przedsmak tego, co Przezna-
czenie moze oferowac. Dwie lub trzy partie rozegrane za
ich pomoca bedg oczywiscie przyjemne, ale bez mozliwo-

$ci przebudowywania talii szybko moga zrobic sie powta-
rzalne. | teraz pytanie: czy jesli gratbym tylko w domu od
czasu do czasu, widziatbym sens kupowania dodatkéw,
ktore trzeba naby¢ w liczbie raczej sporej, zeby dawaty
mozliwos¢ naprawde konkretnej przebudowy talii? Nie sa-
dze. Zeby naprawde dobrze bawi¢ sie przy tym tytule, po-
trzebna jest aktywna spotecznos¢ graczy wymieniajgcych
sie kartami, wspotzawodniczacych i caty czas sie rozwijaja-
cych. Innymi stowy: jesli masz w swojej okolicy sklep z gra-
mi i bande narwancéow, Przeznaczenie moze by¢ jednym
z najfajniejszych karciankowych doswiadczen. Jesli chcesz
pogra¢ w domu dla przyjemnosci, proponuje kupi¢ gre,
ktora jest juz kompletna w jednym pudetku.

=
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numer 118-119

pomystowe potaczenie gry karcianej
i koscianej,

wzglednie dtugie rundy, w ktorych
gracze wykonujg akcje w sposob
naprzemienny,

szybka i dynamiczna rozgrywka za-
mykajaca sie zazwyczaj w trzydziestu
minutach,

spore mozliwosci sktadania rézno-

rodnych talii i prowadzenia roznych
stylow gry.

talie startowe nie sprawdzaja sie jako kom-
pletna gra i sg tylko wstepem do grania
turniejowego oraz kolekcjonowania,

format kolekcjonerski to ztodziej pieniedzy,

oczywiscie od czasu do czasu losowosc
moze dac sie we znaki.
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Coraz czesciej na pétkach pojawiajq sie
planszéwki i karcianki bazujace na grach
wideo. Zwykle s3 to przygodowki lub
strategie, czasem trafia si¢ jednak co$
innego. Cos, co pokazuje, ze nie trzeba
przenosic na stot wielkich produkcji, aby
przyciggna¢ graczy. Czasem wystarczy
pochylic sie nad stosunkowo niewielka,
ale ciekawg pozycja.
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Tak wtasnie zrobit Manuel Correia, gdy wziat sie za bar-
dzo nietypowa gre, czyli SUPERHOT. Ta polska gra wideo
to niezwykte potaczenie strzelanki z pierwszej osoby i gry
logicznej. Nie bede wam tu zbyt duzo o nigj pisat, nadmie-
nie jedynie, ze naprawde warto jg sprawdzi¢. Ow materiat
zrodtowy Manuel Correia postanowit ,przettumaczy¢” na
jezyk kart.
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SUPERHOT: The Card Game oferuje cztery tryby rozgrywki.
Solo (ktéry moim zdaniem jest podstawowym trybem za-
bawy], dwuosobowa kooperacje, pojedynek, oraz dwdch
kontra jeden. W pierwszych dwoch trybach gracze stajg do
walki z grag. W kolejnych dwdch gra nie jest juz zdana na

»Sztucznga inteligencje”, ale na inteligencje innego gracza,
ktory bedzie walczyt w jej imieniu.

SUPERHOT to mechanicznie ciekawa odmiana deckbuil-
dingu, ktéra dla wtasnej wygody nazwatem deckflow. Dla-
czego? W standardowym deckbuildingu gracz zbiera karty
do wtasnej talii, aby stata sie coraz silniejsza. W przypadku
SUPERHOT karty krazg miedzy dwiema taliami. Pierwsza ta-
lia to oczywiscie talia gracza, w ktorej karty sg uzywane do
~walki” z przeciwnos$ciami losu. Druga talia to talia tych wia-
$nie ,przeciwnosci losu”.

Zadaniem gracza w trybie solo jest przetrwac trzy pozio-
my rozgrywki. Kazdy poziom to okreslona liczba celéw do
wykonania. Owe cele sg przerézne. Od posiadania na rece
kart réznego rodzaju, przez catkowite wyczyszczenie linii
Systemu (zaraz dowiecie sie, czym ona jest), po niszczenie
pociskow w locie. Gdy cele na dany poziom zostang wyko-
nane, nastepuje swego rodzaju reset gry i rozpoczyna sie
nowy poziom.

Rozgrywka jest dos¢ prosta. Gracz rozpoczyna zabawe ze
startowa talig, w ktdrej ma kilka kart ataku i kilka kart uniku.
Przy ich pomocy musi sobie
radzi¢ z kartami pochodza-
cymi z talii Systemu. To talia,
z ktérej wyktadane sg karty
do tak zwanej linii Systemu.

GOAL CARDS

w121 131 41 151
51 (71 18) 191
1103
}

SUPERHOT: The Card Game numer 118-119

bie z kartami z linii Systemu. Karty, ktére gracz ,poko-
na”, uzywajac waluty z zagranych przez siebie kart, tra-
fiajg do niego na reke. To jeszcze dos$¢ standardowa
deckbuildingowa mechanika. Tutaj jednak karty zdoby-
wa sie w jeszcze jeden sposodb. Po zagraniu kart z reki
i ewentualnym ,kupieniu” kart z linii, gracz zdejmuje tyle
kart z linii, ile zagrat kart z reki [puste pola po kupionych
kartach s brane pod uwage do tej liczby] i umieszcza
je w swoim stosie kart odrzuconych. To sprawia, ze zu-
petnie inaczej patrzymy na to, co i jak musimy ,pokonac”
w linii Systemu. Ktdre karty chcemy dosta¢ na reke, ktore
bez problemu przyjmiemy do stosu kart odrzuconych, kto-
re ,dosiegniemy” dzieki odpowiednio duzej liczbie zagra-
nych kart... jak to wszystko rozwigza¢, zeby byto dobrze?
Dodajac do tego fakt, ze niektore karty musimy ,kupic¢”, bo
inaczej nam zaszkodzg (jak na przyktad pociski), otrzymuje-
my catkiem nieztg tamigtdwke. A wszystko to jeszcze pod-
lane sosem celow, do wykonania ktorych musimy dazy¢,
co czasem powoduje, ze wykonamy nie do konca opty-
malny ruch w ujeciu catej rozgrywki, ale konieczny dla wy-
petnienia konkretnego celu.

Ta linia symbolizuje zagro- DECK
Zzenia czyhajace na gracza.
Z tej linii gracz bedzie pozy-
skiwat karty do swojej talii,
a jednoczes$nie bedzie za-
silat talie Systemu kartami,
ktore sam zagrat. Brzmi to
zawile, ale jest dos¢ proste.

PLAYER
DISCARD

HOW ABOUT

PLAYER
DECK

Gracz, zagrywajac  kar-
ty z reki, wykorzystuje ich
,walute” do radzenia so-

OBSTACLE
DISCARD

PLAYER
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Caty ten deckflow powoduje, ze raz mocne karty znajduja ~ SUPERHOT to kolejna mata ,objetoSciowo”, ale bogata
sie w naszej talii, a chwile pdzniej trafiajg do Systemu i mu-  w tre$¢ gra Manuela Correii, ktérg wydato Board&Dice.
simy sie z nimi mierzy¢. Co ciekawe, karty majg dwie cze- Udowadnia to, ze Manuel ma talent do wyciskania spo-
$ci. Jedna jest wykorzystywana przez gracza, druga przez  rych poktaddw zabawy z niewielkiej liczby komponentow,
System. Dzieki temu majg one rézne dziatanie, w zaleznosci  a chtopaki z B&D maja nosa do takich tworcéw. SUPERHOT:
od tego, gdzie sie znajduja. The Card Game polecam wszystkim mitosnikom kompute-
rowego pierwowzoru, a takze tym, ktorzy lubig umystowe

| w ten oto sposodb gracz stara sie kontrolowac przeptyw R ]
wyzwania i nietypowe gry logiczne.

kart przez trzy poziomy gry, pilnujac jednoczesnie, aby nic
ztego mu sie nie stato i aby nie przegrat. A o przegrana
dos¢ tatwo. Wystarczy bowiem dostac¢ cztery pociski na
reke, wyczerpac talie pociskdw w grze, zostawic zbyt mato
kart w talii Systemu, albo nie mie¢ odpowiednigj liczby kart
w swojej talii. Jedna z tych czterech sytuacji konczy gre

i gracz zostaje pokonany. Natomiast wygra¢ da sie tylko, :

wypetniajgc wszystkie kolejne cele, co wcale nie jest takie

proste. y

Kolejne tryby gry rozwijaja te solowa koncepcje. W trybie CAR D G /A\ M E

kooperacji dwodch graczy walczy z gra. Jest nieco tatwiej,

choc trzeba pokonac wiecej celdow na kazdym poziomie, 4
a takze dochodzi nowy warunek przegranej. Kooperacja

dziata, choc nie jest porywajaca.

Znacznie lepiej prezentuje sie pojedynek i dwa kontra je-
den, gdzie jeden z graczy kontroluje talie Systemu. Zagry-
wajac karty z reki, odpala specjalne zdolnosci Systemu,
starajac sie uniemozliwi¢ jednemu lub dwdm graczom wy-
petnienie celow. W tym trybie gracze majg mniej celdow do
wykonania, jako ze gra z zywym przeciwnikiem jest trud-
niejsza. : POMYyst,
Nalezy tez wspomnie¢ o oprawie graficznej SUPERHOT.
Jest ona minimalistyczna, ale to dlatego, ze pozostaje wier- :
na komputerowemu pierwowzorowi. Osoby znajgce gre \ sSwietna solowa gra.
wideo beda wniebowziete. Osoby, dla ktorych to pierwsze '
spotkanie z tg marka, moga poczu¢ sie dziwnie, ale dos¢
szybko powinny przyswoic sobie ten styl graficzny, ponie-
waz bardzo dobrze pasuje do karcianki. moze by¢ piekielnie trudna.

mechanika,
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Tajniacy s jedng z nielicznych gier im-
prezowych, ktéra podoba sie wiekszo-
$ci os6b, z ktorymi grywam. Znalezienie
chetnych na partyjke nie nastrecza trud-
nosci i bardzo czesto z zaplanowanej jed-
nej partii robi sie ich kilka lub kilkanascie
z rzedu. Kwestig czasu byto pojawienie
sie rozszerzen lub nowych wersji tego
wielkiego hitu Vlaady Chvatila. | faktycz-
nie, szybko pojawili si¢ obrazkowi Tajnia-
cy, zapowiedziano seri¢ Disney, a takze
wersje przeznaczong dla dorostych, czyli
Bez Cenzury. Jako ze lubie zaréwno gre,
jak i odrobine pikanterii, musiatem prze-
testowac to wydawnictwo.

Tajniacy: Bez Cenzury oznaczeni sg jako gra przeznaczo-
na tylko dla dorostych graczy. W pudetku znajdziemy karty
agentoéw, zabdjcy i niewinnych obserwatorow, czterdzie-
§ci kart kluczy, klepsydre oraz dwiescie podwojnych kart
Z hastami. Zawarto$¢ niczym nie rozni sie od wersji pod-
stawowej, podobnie jak zasady gry. Dwoch szeféw druzyn
znajacych tozsamos¢ dwudziestu pieciu agentow stara sie
poprzez przekazywanie wskazowek naprowadzi¢ wspot-
graczy na kryptonimy odpowiednich szpiegow. Wska-
z6wka muszg byc¢ jednowyrazowe hasta, ktdére powinny
odnosi¢ sie do poszukiwanych stdw na kartach. Trudnoscia
ary jest to, zeby w jak najlepszy i najsprawniejszy sposob
taczy¢ ze sobag pozornie niepodobne znaczeniowo wyra-
Zy W sensowne skojarzenie. Mistrzowie Tajniakoéw potrafig
podac¢ wskazowki odnoszace sie do czterech lub nawet
pieciu stow, ktére na pierwszy rzut oka do siebie nie pasu-

Ja.

Pierwszym, co uderzyto mnie zaraz po rozpakowaniu kart
z hastami byta ich dos¢ kontrowersyjna zawarto$¢. Spo-
dziewatem sie nawigzan do ,dorostych” tematow — sek-
su, uzywek, przeklenstw lub wulgaryzmow. Po pobieznym
przejrzeniu kart musiatem zrewidowac swoje oczekiwania.
Spora czesc¢ kart nie jest skojarzeniem, a po prostu okresle-
niem funkcji, czesci ciata, przeklenstwem lub wyzwiskiem.
Czyms, co nie ma zbyt wielu znaczen, podtekstéw lub co
czynitoby hasto trudnym i ciekawym dla grajacych. Dru-
g3 zmiang w stosunku do wersji podstawowej jest wpro-
wadzenie haset, ktére sg czasownikami w bezokoliczniku.
Przewaznie odnoszg sie one do czynnosci seksualnych
i tych zwigzanych z zazywaniem uzywek lub sg wulgarnym
okresleniem funkcji zyciowych. To novum, ktdre przypadto
mi do gustu, poniewaz otwiera kolejne mozliwosci przed
catg serig. W wersji dla dorostych nowoscia jest rowniez
to, ze w instrukcji opisano karty niewinnych obserwato-
row, nadajac im imiona i profesje, a wszystko to utrzymano
w duchu 18+. Fajnym zabiegiem jest zréznicowanie tych
kart, nadanie im cech ludzkich, w dodatku bardzo fajnie
i humorystycznie opisanych w instrukgcji.

TAMIACY

Jak widzicie, pierwsze wrazenie miatem mieszane. Z jednej
strony spodobato mi sie, ze nadal bede grat w dobrze mi

Tajniecy: Bez Cenzury numer 118-119

znanych Tajniakoéw, ze mam hasta w innej formie, ze ob-
serwatorzy majg imiona (Bud Yaratsch) i unikatowy wyglad.
Z drugiej jednak strony, czes¢ haset zbyt mocno przypomi-
nata mi te z Cards Against Humanity, czyli z gry opartej na
dowcipie, ktéry w ogdéle mnie nie bawi, nawet po spozyciu
napojow wyskokowych.

Rozgrywka w Tajniakow: Bez Cenzury pozornie nie roz-
ni sie niczym od tej z wersji podstawowej. Pozornie, gdyz
uktad haset bedacych na stole moze spowodowac, ze jed-
n3a wskazowka zgadniemy wiekszos¢ poszukiwanych przez
nas kryptonimow. Jako ze mamy $wiadomos$¢ grania w gre
»dla dorostych” to raczej nikt nie bedzie kojarzyt ,melonéw”
Z pysznymi owocami. Poza tym pojawia sie tu problem,
o ktérym delikatnie wspomniatem wczesdnigj, czyli kwestia
haset jednoznacznych, mato subtelnych. Jako przyktady
niech postuza tu takie hasta jak ,punkt G” lub ,orgazm”. Na
dwustu kartach sg oczywiscie i wspaniate, zabawne, po-
budzajgce wyobraznie stowa, ale jest ich zdecydowanie
za mato. Kto$ moze zarzuci¢ mi, ze przeciez w podstawce
tez sg hasta o jednym, okre$lonym znaczeniu. Oczywiscie,
ze tak, ale tam musimy pofaczy< je z innymi. Moze zdarzy¢
sie, ze na dwadziescia piec stow wszystkie beda pocho-
dzity z innej dziedziny zycia lub kategorii. Niefatwa sztuka
dla szefa druzyny bedzie je ze soba potaczyé. W wersji Bez

__
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Cenzury moze sie zdarzy¢, ze podpowiedz ,alkohol — 5"  wiecej haset utrzymanych w dobrym tonie i smaku.
pozwoli odgadna¢ potowe wymaganych kryptonimow.
Whynika to z faktu, ze wszystkie hasta dotycza niewielkigj
liczby kategorii ogdlnych. Mocno to zubaza tg dorostosc,
o ktérej mowi oktadka gry. Nie jestem tez fanem wulgar-
nosci podanej wprost, ktdora wystepuje na czesci kart. O ile
w codziennym zyciu jako$ bardzo mi ona nie przeszkadza,
o tyle w grze wydaje mi sie nie na miejscu. Hasta beda-
ce wulgaryzmami lub wyzwiskami kojarza mi sie bardziej
z osiedlowa faweczka, na ktorej siedzg podchmieleni mto-
dziency, anizeli z tytutem imprezowym. Oczywiscie jest to
kwestia indywidualna i miatem okazje zagra¢ z osobami,
ktore Swietnie sie przy tej wersji bawity, nie widzac tych
problemadw, o ktérych wspominam. Ciekawym jest fakt, ze
zdarzyto mi sie, iz osoby lubigce gra¢ w Tajniakéw odma-
wiaty mi partii, nawet nie poznajgc haset. Byto to dla mnie
niespodziewane, ale przyjmowatem to ze zrozumieniem.

TAJNIACEY

BEZ CEN

Tajniacy: Bez Cenzury wywotujg u mnie bardzo miesza-
ne uczucia. Ogolnie to nadal gra, w ktéra lubie grac i bar-
dzo wysoko jg cenie. Z drugiej strony czes$¢ haset jest zbyt
wulgarna i nijaka. Co wiecej, przez swojg jednowymiaro-
wos¢ powodujg one, ze gra z jednej strony jest trudniejsza, : :
a z drugiej prostacka. Trudniejsza dlatego, ze hasta kojarza- T JREBEL
ce sie w sposob oczywisty z jedng podpowiedzia moga Moxrirs
wystepowac w obu druzynach. Wtedy faktycznie szef musi \  ue0? { St IKop,
sie natrudzi¢, aby jego koledzy z druzyny nie popetnili bte- pOB®

du. Prostacka, poniewaz czasami jest ewidentnie jedyna,

stuszna podpowiedz i po prostu nalezy jg podac. Cze$c CY,

haset Pardzo mi sie poc’joba, Sq gne c‘iekawe, .wielowymia- dLAd " e nowe hasta: CZ\/I’mOéCi,
rowe i zachecajg do gtéwkowania. Niestety ging one w za- Al ORGAZ,
lewie tych mniej wyszukanych. Karty z Bez Cenzury mozna OpiS oraz nadanie cech ludz-
potaczy¢ z wersjg podstawowq i wykorzysta¢ w swoich : kich obserwatorom.
rozgrywkach. | mysle, ze to zastosowanie ma najwiekszy p«N““Ed s
sens. Jako ciekawostke napisze, ze na pudetku nie ma na- vk""‘oh
zwiska autora gry na prosbe Vlaady Chvatila, ktory niespe-

cjalnie byt zachwycony tg wersjg jego przeboju. Ja na tej

wersji sie troche zawiodtem, spodziewatem sie bowiem 7a duzo vvulgamoéci.

to nadal starzy i dobrzy Tajnia-

jednowymiarowe hasta,
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lle to razy siadajac przed telewizorem,
przerzucaliscie kanaty z jedng mysla

w gtowie: znowu nie ma nic ciekawego
do obejrzenia. Myslicie, ze tak tatwo jest
zapewni¢ widzom godziwa rozrywke?
Nawet jesli trzeba zapetnic tylko pasmo
wieczorne? Jesli tak wtasnie sadzicie, to
The Networks szybko pokaze wam, jak
bardzo sie mylicie.

The Networks to gra o prowadzeniu wtasnej stacji tele-
wizyjnej. Gracze zaczynajg zabawe jako szefowie lokalnegj
telewizji nadajgcej w pasmie wieczornym takie hity jak pro-
gram o kuwetach dla kotéw, gotowanie jajek czy po pro-
stu statyczny szum. Startujgc z takiej pozycji, beda musieli
walczy¢ o porzadne programy, gwiazdy i wptywy z reklam.
Jak? Bardzo prosto.

W trakcie kilku rund gracze beda kupowac karty z ogol-
nodostepnej puli. Znajda sie tam karty programoéw (seria-
le, sport, reality show), gwiazd srebrnego ekranu, reklam
i akcji. Za wiekszos¢ z nich trzeba bedzie zaptacic, ale nie-
ktére dadzg nam zastrzyk gotéwki (zgadliscie, chodzi o re-
klamy]. Programy trzeba przypisa¢ od razu do jednego ze
slotébw czasowych naszej stacji. Takie sloty sg trzy: 20:00,
21:00 i 22:00. Kupujac i przypisujgc programy, trzeba zwra-
ca¢ uwage na ich ewentualne wymagania i preferencje.
Wymagania to zwykle konieczno$¢ wystawienia razem
z nimi jakiej$ gwiazdy lub reklamy (bez tego nie da sie kupi¢
i wyswietli¢ programu). Preferencje zwykle dotyczg godzi-
ny wyswietlania i cho¢ mozna puscic jakis serial wczesniej
lub pdznigj, to jednak odbije sie to na zgromadzonej wi-
downi. Tak samo niektére gwiazdy lub reklamy majg swoje
preferencje. Jesli aktor znany z seriali s-f trafi do dramatu, to
nie przyciggnie przed ekran tylu widzow, ilu przyciggnatby
w Space Operze.

Kazdy program, gwiazda lub reklama niesie ze sobg pewna
ogladalnos$é, podzielong na sezony. To pokazuje graczowi,
ilu widzow zyska jego stacja w danej rundzie. Przy czym
trzeba tez pamietac, ze sezon na karcie programu nie jest
tozsamy z rundg rozgrywki. Ogladalno$¢ serialu w jego
pierwszym sezonie nie obowigzuje w pierwszej rundzie
ary, tylko w pierwszej rundzie, w ktorej dw serial zagoscit
na naszej antenie. Poczatkujacy szefowie stacji w The Ne-
tworks czasem to mylg, ale szybko cztowiek fapie te zalez-
nos¢.

Sa tez karty akcji, dzieki ktorym zyskujemy pewne bonusy
w trakcie rozgrywki. Mogg to by¢ profity na state lub jed-
norazowe rzeczy, ktdre wymagajg odrzucenia tejze karty.
Co ciekawe, sg wsrdd nich karty z negatywna interakcja.
Podbieranie sobie gwiazd, mieszanie w ramoéwce i tym
podobne rzeczy. Gra traktuje jednak negatywng interakcje
w charakterze modutu i mozna jg spokojnie wyrzucic z roz-
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grywki bez straty na grywalnosci, jesli kto$ nie lubi robic in-
nym pod gorke.

Co runde gracze beda oczywiscie sprawdza¢ swoje wy-
niki. Podlicza ogladalnos¢, czyli po prostu zsumujg liczbe
widzdw, ktdrzy siedza przed telewizorami o kazdej godzi-
nie. Bedg tez musieli zaptaci¢ za utrzymanie programoéow
i gwiazd, poniewaz jak wiadomo, wszystko to kosztuje. Na
szczescie reklamy moga nieco ztagodzic te straty.

| tak to sie wszystko kreci przez piec rund. Gracze kupuja,
uktadaja, przenosza, zagrywaja i kombinujg. Co ciekawe,
program sportowy u jednego gracza wyswietlany o godzi-
nie 20:00, w zaden sposdb nie wptywa na ogladalnosc se-
rialu u drugiego gracza, ktory jest wyswietlany o tej samej
godzinie. W pewnym sensie kazdy uprawia swoj ogrodek,
bez ogladania sie na innych. No, chyba ze w momencie ku-
powania kart, poniewaz czasem widac, iz kto$ bardzo po-
trzebuje danej gwiazdy lub reklamy, albo po prostu chce
ja dostac¢, gdyz sporo na niej zyska. Wtedy mozna mu ja
podebra¢. Moze nie zyskamy tak duzo, ale raczej tez nie
stracimy. A ktos$ inny bedzie zgrzytat zebami.

The Networks jest lekkie, ale jednoczesnie pozwala na cie-
kawe kombinacje podczas gry. Nie wszystkie dziatania s
oczywiste i widoczne na pierwszy rzut oka. Niektére po-
zornie moga wydawac sie bez sensu, jednak chwile poz-
niej okazuje sie, ze byty catkiem przemyslane. To sprawia,
Ze przyjemnie gra sie zardbwno nowicjuszom, jak i planszo-
wym wyjadaczom.

Na uwage zastuguje szata graficzna i cata otoczka gry.
Jako ze jest to dosc¢ lekkie euro o prowadzeniu stacji tele-
wizyjnych, na kartach pojawia sie mnostwo nawigzan do
tej gatezi popkultury. | tak oto mamy seriale Found, How
| Left Your Father, Doctor What, North Lawn lub Broken
Worse. WSrod aktorow tez znajdziemy perefki, jak na przy-
ktad ,Tego Aktora, Ktory Zawsze Ginie We Wszystkim”.
Wszystko to opatrzone jest dos¢ lekka kreska, ktdra nadaje
catosci kreskdbwkowego wygladu.

.
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Jesli chcecie poprowadzi¢ wiasng stacje telewizyjna, The
Networks jest dobrym kierunkiem. Dzieki tej grze poczu-
jecie sie co prawda bardziej jak Al Yankovic w filmie UHF,
ale to dla wielu oséb dobra rekomendacja (jesli nie ogla-
daliscie UHF, gorgco polecam). Jesli graliscie w Prime Time

i gra okazata sie dla was zbyt skomplikowana, to The Ne-
tworks jest idealng alternatywa. Sprawdzcie, czy potraficie
wypromowac kablowa potege.
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Nie jest tatwo wycisna¢ cos ciekawego

z klasycznego Memory i zapamietywania
kolorowych obrazkéw. | to nawet jesli
patrzymy na gry z perspektywy przewi-
dzianego dla takich tytutéw odbiorcy,
czyli dziecka. Od czasu do czasu jednak
pojawi sie cos, co nie bedzie prosta kopia
pierwotnego pomystui przysporzy kilku
chwil mito spedzonego przy stole czasu.
Tak zadziataty dla mnie jakis$ czas temu
Wiewiodry i tak zadziatato dla mnie Tropi-
co.

Patrzac z osobna na czesci sktadowe tej zamknietej w nie-
wielkiej puszce gry, trudno dopatrzec sie czego$ odkryw-
czego. Jak to jednak zwykle w przypadku rozpoczynania
akapitu od podobnego zdania bywa — potgczone dziatajg
lepiej niz na pierwszy rzut oka mogtoby sie wydawac.

Gra polega na zapamietywaniu zawartosci niewielkiego
stosiku kart, z ktorych kazda przedstawia jedno z czterech
zwierzat w jednym z czterech koloréw. Nastepnie wszy-
SCy gracze muszg udzieli¢ odpowiedzi na zadane pytanie
w stylu: ,czy kameleondw jest wiecej niz motyli?” albo
LZwierze jakiego koloru znajduje sie na drugiej karcie od
spodu?”. Odpowiedzi udziela sie za pomoca specjalnie do
tego przygotowanej karty w tajemnicy przed innymi. Wszy-
scy obstawiajg odpowiedz, wszyscy jg ujawniajg, spraw-
dzamy co sie stato. Jesli pytanie okazato sie zbyt proste
i wszyscy podali poprawng odpowiedz, do stosu doktada-
na jest kolejna karta i nikt nie otrzymuje punktow. Jesli jed-
nak ktos sie pomylit, gracze majacy racje otrzymuja punkty.

Zatozenia sg rozbrajajgco proste. Dlaczego wiec mi sie po-
dobato? Na pewno nie przeszkadza cieszace oko wykona-

nie i tadne ilustracje, ale w ogolinym rozrachunku znalazto-
by sie to gdzies na spodzie listy plusdw. Przede wszystkim
podoba mi sie zastosowanie tu popularnego ostatnio roz-
wigzania na umieszczenie elementéw zagadki oraz pytan
po przeciwnych stronach jednej karty. Patrzac na wierzch
talii widzimy, nad czym w danej chwili mamy sie zastana-
wiac¢, a dobranie lub odrzucenie karty zmieni tez pytanie.
Bardzo prosty sposodb na urozmaicenie rozgrywek.
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Sam dobdr pytan tez jest ciekawy. Nie ograniczono sie tyl-
ko do pytan o jedna konkretng karte i jej kolor lub ilustracje,
ale od czasu do czasu zmusza sie tez graczy do mocniej-
$zego ruszenia gtowaq i pordwnania wartosci. Czy zottych
jest wiecej niz zielonych? A byty jakies? Brzmi banalnie, ale
W praniu sprawia, ze angazujemy sie duzo bardziej.

Podoba mi sie tez rozwigzanie, w ktorym wszyscy gracze
udzielajg odpowiedzi w tej samej chwili, dzieki czemu bte-
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dy jednych nie dajg przewagi innym. Podoba mi sie tez
mechanizm utrudniania gry, jesli wszyscy gracze odpowia-
dajg poprawnie. Doswiadczenie pokazato jednak, ze nie
dziata on tak samo dobrze w kazdym sktadzie osobowym.
Im wieksza liczba graczy przy stole, tym statystycznie wiek-
Sza szansa, ze ktos sie pomyli. Partie trzy- lub czteroosobo-
we byty zdecydowanie ciekawsze niz siedmio- lub o$mio-
osobowe, poniewaz stos kart do zapamietania bardziej sie
W nich rozrastat.

Tropico to kompetentnie zaprojektowana i wydana gra
przeznaczona dla mtodszych graczy, ale wcale nie tak try-
wialna, zeby starsi nie mogli spedzi¢ przy niej partyjki albo
dwaoch. Tylko tyle i az tyle. Wszystko to opatrzone jest dos¢
lekka kreska, ktora nadaje catosci kreskdwkowego wygla-
du.

ciggle zmieniajaca sie tami-
gtowka,

pytania © zapamietane ele-
menty nie ograniczajg sie tylko

do tych najbardziej podstawo-
wych,

tadne ilustracje.

powyzej czterech graczy partie
moga byC mnigj ciekawe.
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Trzy Zyczenia

Znajdujacqy sie w poprzednim numerze
Rebel Times recenzje Unanimo rozpoczy-
tem od refleksji na temat nie skreslania

gry po przeczytaniu instrukcji i sprobo-
wania jej mimo wszystko w nadziei na od-
krycie czegos, co nie jest tatwe do prze-
kazania za posrednictwem suchych zasad.
Czegos, co pojawia sie przy stole w trak-
cie gry i w odpowiednim towarzystwie
sprawia, ze pomimo niepozornych regut
gra zyskuje. Trzy zyczenia to dla mnie
przyktad sytuacji zupetnie odwrotnej.

Po lekturze zasad wyobrazatem sobie szybka i by¢ moze
nawet satysfakcjonujgca gre wypetniong dedukcja i ble-
fem. Takie twodrcze rozwiniecie Listu mitosnego, ktory
przychodzi na mysl chocby poprzez poréwnanie liczby
elementéw. Fabularnie rozchodzi sie tu o skompletowanie
jak najlepszego zestawu trzech zyczen, ktére mozna wy-
powiedzie¢ w obecnosci uwolnionego wtasnie z butelki/
lampy/innego zamknietego naczynia dzinna.

Jak to dziata mechanicznie? Zatdzmy, ze gramy w trzy oso-
by. W talii znajduje sie dwanascie kart, w trzech kolorach.
Jedna karte wyrzucamy do pudetka, dwie wyktadamy za-
kryte na srodek stotu, kazdemu graczowi rozdajemy po
trzy, rowniez zakryte. Gracze moga nastepnie wykonywac
akcje, takie jak podgladanie kart, zamienianie ich miejscami
albo tasowanie wtasnych kart w celu zmylenia przeciwnika.
Zamiast rozgrywac swojg ture, gracz moze tez zdecydo-
wac sie na zakonczenie rundy i odkrycie wszystkich kart na
stole. Aby wygrac, nalezy zebrac przed sobag karty w trzech
roznych kolorach i o jak najwyzszej tagcznej wartosci.

Ir-ﬁa

Nie brzmi to Zle, ale w rozgrywce wiasciwej kilka rzeczy
zaczeto zgrzytac. Aby moéc przeprowadza¢ dedukcje,
potrzebne sg informacje. Na poczatku gry mozna podej-
rze¢ tylko jedng ze swoich kart. Co wiec kazdy gracz robi
W swojej pierwszej turze? Podglada dwie kolejne i dopie-
ro wtedy gra zaczyna sie haprawde. Teoretycznie mozna
juz od pierwszej chwili bawi¢ sie w wymienianie kart mie-
dzy graczami, ale przy dziataniu w ciemno skutki moga by¢
w najlepszym przypadku zadne, a tatwo tez o zrobienie so-
bie krzywdy na witasne zyczenie.

Ciggnac teorie dalej, wymienianie sie kartami w ciemno
jest poniekad przez gre wymuszane. Jesli na poczatku gry
otrzymatem zestaw wygrywajacy i po swojej pierwszej
turze znam juz wszystkie swoje karty... to koniec. Kiedy
kolejka do mnie wraca, konczymy i nie sadze, zeby kto-
kolwiek przy stole miat wrazenie, ze wtasnie zagrat w gre.
Zeby przeciwdziata¢ czemus takiemu nalezatoby od razu
zaczac roszady i dopiero pdzniej zastanawiac sie nad tym,
Co i gdzie sie znajduje. Praktyka wykazata, ze niespecjalnie
jest na to czas. Dlaczego? Jesli wiem, ze przed chwilg mia-
tem wygrywajacy zestaw i kto§ podmienit mi jedng karte,
nic nie stoi na przeszkodzie zebym i tak zakonczy¢ runde —
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moze akurat trafit mi sie ten sam kolor i na jedno wychodzi?

Fakt, ze rundy mozna konczy¢ z takg nonszalancjg jest we-
dtug mnie najwiekszym problemem Trzech zyczen. Czesto
moze zdarzac¢ sie sytuacja, ze po odstonieciu kart nikt nie
spetnia warunkdw zwyciestwa, wiec gra po prostu resetuje
sie i zaczynamy od nowa. Taki stan rzeczy juz sam w sobie
jest nieco frustrujacy, a poteguje go brak jakiejkolwiek kary
dla osoby, ktéra do owej sytuacji doprowadzita. Nie ma




zadnego ryzyka w mowieniu ,sprawdzam”. Jesli wiem, ze
raczej nie wygrywam i nie mam widokéw na zwyciestwo,
moge bez mrugniecia okiem postuzy¢ sie ekwiwalentem
wywrocenia stotu do gory nogami. A moze akurat nikt inny
tez nic nie zebrat i po prostu stracilismy te kilka minut?

| wtasnie to wrazenie towarzyszace sytuacji zakohczenia
rozgrywki, po ktérej nic sie nie stato, irytuje mnie najbar-
dziej. | nie pomagaja trzy karty ze zdolnosciami, ktére nieco

zmieniajg warunki zwyciestwa lub przegranej. Ani skalo-
wanie pomiedzy trzema, czterema lub piecioma graczami
poprzez dodawanie konkretnych kart do talii. Za mato tu
mozliwosci kombinowania i blefowania, a za duzo strzela-
nia i liczenia ,a nuz sie uda”.
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Na rynku dostepnych jest sporo przygo-
dowych gier kooperacyjnych. Istnieje
wsréd nich jednak pewna nisza, ktéra nie-
sie ze sobg catkiem ciekawe mozliwosci.
To kooperacyjne przygodowki z elemen-
tami zagadki logicznej, czyli gry pokroju
Legendy Krainy Andor lub dzisiejszego
bohatera, tj. V-Commandos.

V-Commandos to kooperacyjna przygoddwka, osadzona
w klimacie drugiej wojny Swiatowej. Gracze wcielajg sie
w niej w role komandosow, ktorych celem jest infiltracja
obiektéw wroga i wykonanie tam jakiej$ misji. A to cho-
dzi o wykradzenie dokumentéw, a to o podtozenie jakiejs
bomy, a to o zrobienie jeszcze czego$ innego. Dodatkowo
najlepiej wykonac to po cichu, unikajgc radosnej rozwat-
ki w stylu Wolfensteina 3D. Czy wam tez éw opis kojarzy
sie ze starg komputerowka Commandos: Behind Enemy
Lines? Przyznam, ze po rozgrywce miatem bardzo mocne
skojarzenia z tym tytutem.

V-Commandos to gra skupiona na scenariuszach. Mozemy
wybrac pojedyncza misje opartg na jednej mapie, w ktoérej
nasi komandosi muszg wykonac jakie$ zadanie. Mozemy
tez zagra¢ mini scenariusz, w sktad ktorego wchodzi kilka
map. W tym przypadku nalezy je rozgrywac w okre$lonej
kolejnosci i aby przejs¢ do kolejnej, trzeba wykonac zada-
nia z poprzednie;.

W trakcie gry nasi bohaterowie poruszajg sie po modular-
nej planszy ztozonej z matych, $rednich i duzych obszardw.
Po tych obszarach przemieszczajg sie zotnierze wroga,
ktorzy oczywiscie patrolujg teren. Gdzies jest standardowy
alarm, gdzies$ jest cel naszej misji, a gdzie$ punkt startowy
naszego oddziatu.

Kazdy z komandosow ma oczywiscie specjalizacje. Medyk,

zwiadowca, snajper lub saper. Od tego zalezy poczatkowy
sprzet, z jakim wybierze sie na misje i ewentualne zdolno-
$ci specjalne.

Sama rozgrywka polega na wykonywaniu dziatann w opar-
Ciu o liczbe punktow akcji posiadanych przez nasze po-
stacie. Wszystko, co chcemy zrobic¢, kosztuje nas ich pew-
ng liczbe. Normalne poruszanie sie, skradanie, interakcja
z obiektami na mapie lub nawet strzelanie (tak, czasem
trzeba uciec sie do $rodkdw ostatecznych). Dlatego tez
rozgrywka bardzo przypomina zagadke logiczna. Przy da-
nych warunkach poczatkowych musimy wymysli¢ taki ciag
posuniec, ktory doprowadzi nas do szczesliwego zakon-
Czenia misji.

W tym momencie zapewne przerywacie zdegustowani
lekture, z wyrobionym obrazem gry niezwykle podatnej na
problem dominujagcego gracza, ktéry moéwi wszystkim, co
majg robi¢, aby byto dobrze. Ewentualnie z obrazem gry,
ktdra jest przeznaczona w zasadzie tylko do zabawy solo.
I moze mielibyscie racje, gdyby nie jeden maty element.
Jest nim losowosc.

V-Commandos to losowos$¢ w dwodch postaciach. Jest sze-
$cioscienna kostka i s karty wydarzen, ktére nie tylko spra-
wiaja, ze co$ ciekawego dzieje sie na planszy, ale rowniez
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odpowiadajg za poruszanie sie patroli wroga. Na koncu
kazdej tury karta wydarzenia pokazuje, w jakim kierunku
przemieszczy sie wrodzy zotnierze, ktdrzy nie s obecnie
zajeci walka lub czynnym szukaniem ukrytych komando-
SOW.

Kostka natomiast petni dos¢ istotng funkcje podczas prob
ukrywania sie naszych zotnierzy. Nie wszystkich oczywi-
$cie, wiekszos$¢ jest bowiem ,sterowana” przez graczy. Ale
kiedy wchodzimy na obszar, gdzie normalnie bylibysSmy
ukryci, jednak sg tam wrogowie, do akcji wkracza kostka.
Kazdy przeciwnik ma szanse nas zobaczy<. Tak samo, kiedy
patrol wroga wejdzie na pole, na ktérym schowat sie nasz
zotnierz. Kazdy wchodzacy wrdg rzuca koscig, aby spraw-
dzi¢ czy zauwazy haszego bohatera.

Na szczescie alarm nie konczy rozgrywki, a jedynie nieco
ja utrudnia. Na planszy pojawia sie wiecej wrogow i trzeba
bardziej kombinowac. Raz w trakcie gry alarm mozna wyta-
czyc¢, ale sprawia to, ze czesto musimy zmieni¢ nieco plan
i dostosowac sie do nowych okolicznosci.

Kostki przydaja sie tez w czasie strzelanin. To wtasnie one
decydujg czy udato sie nam kogos trafi¢, albo czy wrogi
patrol trafit jednego z naszych zotnierzy.

Mimo losowosci to decyzje podejmowane przez graczy
nadal majg nadrzedne znaczenie. Gdzie pojde, jak pdjde,
jakiej broni uzyje, czy chce narobi¢ hatasu, czy juz wylta-
czy¢ alarm, kto ruszy sie pierwszy... wszystko to pozwala

__
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na pewne sterowanie losowoscia. Moze nie tyle wynikami
rzutdw, co w ogole tym, czy owe rzuty sie pojawia.

=
-
o

V-Commandos stawia na potaczenie aspektu ,logicznej | s v CUMM ANDU

uktadanki” i nieprzewidywalnej gry przygodowej. | trzeba Sy INFITRATION - COMBAT SABOTAGE g
przyznac, ze catkiem dobrze mu to wychodzi. Zarébwno " AT

w aspekcie pojedynczych misji, jak i potgczonych scenariu-
szy. Rozgrywka w V-Commandos daje satysfakcje zaréwno
pod katem dobrego zaplanowania naszych kolejnych akgcji,
jak i zadowolenia, kiedy dopisze nam szczescie. Oczywi-
$cie kostki czasem dadzg nam do wiwatu. Wrogowie beda
nas co chwile znajdowac, nasze strzaty nie siegng celu,
a przeciwnicy zachowaja sie jak rasowi snajperzy. Nawet
jednak taka porazka nie powoduje zniechecenia, a raczej

mobilizuje do kolejnej proby. . o ° regryvvalnoéc’,

Jest to bardzo ciekawa i klimatyczna pozycja, z mechani-
zmami, ktore wydaja sie oklepane i niezbyt innowacyjne.
Kiedy ztozy sie je jednak razem, okazuje sig, ze wynik jest
wiekszy niz prosta suma elementéw. Dostajemy w ten spo-
soOb $wietng gre przygodowo-logiczno-taktyczng, w ktora
po prostu chce sie grac.

TRITON G HOIR

e tematiklimat,

e jako$C wykonania.
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Spedzaj wiecej czasu na graniu. Interaktywne instrukcje Dized pozwolg Ci zaczac rozgrywke od
razu po otwarciu pudetka.
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Najlepsza pomoc dla graczy
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Gry, w ktorych trzeba pstrykac¢ w rézne elementy sg zazwyczaj
zbyt proste lub przesadnie skomplikowane. Generalnie
dostajemy albo kolejng odstone podwérkowych kapsli, tylko
duzo tadniej wykonanych, ktére trzeba kupié¢ w sklepie, albo
»wpstrykaczke” z doklejong historiag, dziwnymi zasadami i réznymi
rzeczami do pstrykania. Dtugo czekatem na cos, co z jednej
strony bedzie proste, a z drugiej bedzie czyms wiecej niz kolejna
wersjq gry w kapsle. No i chyba sie doczekatem.

IceCool to gra o szkole dla pingwinow. Ciekawostka jest fakt, ze tytut czytany po angielsku
brzmi niemalze tak samo jak High School, czyli szkota $rednia. Ta zamierzona, badz nie, gra
stdw idealnie pasuje do zabawy.

IceCool to tytut przeznaczony dla maksymalnie czterech graczy. Jedna osoba wciela sie w
role dyzurnego pilnujgcego porzadku w szkole, a pozostate osoby wcielaja sie w pingwi-
nich ucznidw, ktorzy nieco psoca na korytarzach. Zadaniem uczniow jest zebranie ryb roz-
mieszczonych w szkole, a zadaniem dyzurnego ztapanie psotnikow. Wszystko to robimy,
pstrykajac nasze pionki po planszy.

Plansza przedstawia szkote sktadajgca sie z pieciu pomieszczeh potaczonych ze sobg
drzwiami. Co ciekawe, zrobiona jest ona z pudetka, a w zasadzie z pieciu elementéw pu-
detka, ktore pieknie mieszczg sie jeden w drugim po ztozeniu.

Nad trzema parami drzwi umieszczone sg ryby w kolorach graczy. Zadaniem ucznidw
jest takie pstrykanie swoimi pingwinami, aby te przechodzity przez drzwi, dzieki czemu
mozna bedzie zebrac rybe wiszaca nad tymi drzwiami i dostac karte punktacji. Do tego
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powinni oni unika¢ dyzurnego. Zadaniem dyzurnego jest
takie pstrykanie swojego pingwina, aby ztapac uczniow.
Ztapac, czyli trafi¢ swoim pionkiem w ich pionek (ewen-
tualnie tak sie ustawi¢, aby uczen podczas swojego ruchu
sam trafit w dyzurnego). Ztapany uczen musi oddac¢ dy-
zurnemu swoja legitymacje, ale na szczescie nie odpada
Z zabawy.

Tura konczy sie, gdy jeden z ucznidw zbierze wszyst-
kie ryby w swoim kolorze lub dyzurny ztapie wszystkich
uczniow. Gracze otrzymujg wtedy dodatkowe karty punk-
tow, zalezne od liczby posiadanych legitymacji i zaczyna
sie kolejna tura. lle tur gramy? Tyle, ilu jest graczy, tak aby
kazdy z nich byt raz dyzurnym. Po rozegraniu wszystkich
tur liczymy punkty znajdujace sie na kartach zbieranych
w trakcie gry i dzieki temu wytaniamy zwyciezce. Banalnie
prosta sprawa.
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Pionki naszych pingwindéw sg bardzo ciekawie wykona-
ne i wywazone, dzieki czemu po pstryknieciu potrafig
zachowywac sie w dos¢ dziwny sposob. To sprawia, ze
Lpstrykanie na pate” moze nie przynie$¢ oczekiwanych
rezultatéw. Trzeba sie po prostu nauczyc¢ sie pstrykac te
pingwinki, ale mamy tu rowniez mozliwos$¢ wykonywania
Lpstrykniec trickowych”, po ktérych nasz pingwin wyko-
na niesamowite ewolucje, zbierajac po drodze mase ryb.
Takie ,strzaty”, nawet wykonane przypadkowo, niezwykle
cieszg. Oczywiscie zdarzajg sie tez strzaty, ktére dopro-
wadzajg gracza do biatej goraczki. Nie trafienie w drzwi

Z pieciu centymetréw, albo przejscie przez drzwi, odbicie
sie od $ciany po ich drugiej stronie i powrdt (co sprawia,
ze nie mozna wzigc¢ ryby z tych drzwi). Niby jest to irytuja-
ce, ale w jakis taki pozytywny sposob.

| to w zasadzie cata gra. Kilka pomieszczen, drewniane
rybki nad drzwiami i zaokraglone pingwinki, ktdre kolebig
sie w najdzikszy sposdéb po pstryknieciu. Szybkie, wesote
i pozwalajgce na wykazanie sie umiejetnosciami pstry-
kania na wysokim poziomie. Niby moze drazni¢ losowy
rozktad punktéw z uwagi na losowanie kart punktacji
(wartosci od jednego do trzech), ale przy tak szybkiej
i rozrywkowej grze praktycznie nie zwraca sie na to uwa-
gi. Ewentualna punktacja schodzi na drugi plan i zostaje
przykryta niesamowitymi pstryknieciami i podkreconymi
pingwinami.

Tytut ten pozwala tez na gre w dwie osoby, cho¢ im wie-
cej pingwindw w szkole, tym wesele;.

IceCool to bardzo fajna, szybka pstrykanka, przy ktorej
mito spedza sie czas, niezaleznie od naszych umiejetno-
§ci. Szybko sie jg rozktada, szybko sie w nig gra i szybko
sie jg sktada. Jest to propozycja idealna dla rodzin, a takze
jako maksymalnie rozluzniajacy przerywnik w trakcie plan-
szowych spotkan. Zreszta, jesli nie wierzycie, dodam, ze
IceCool dostat nagrode Kinderspiel des Jahres 2017, czyli
tytut Dzieciecej Gry Roku 2017. To powinno was przeko-
nac.

numer 118-119

IceCool

Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz

Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 119,95 ztotych

|l e ICECOOL

Swietna zabawa,

maozna wytrenowac super
pstrykniecia,

tatwo roztozycC i ztozyc.

troche niestandardowe pudetko.
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Pierwsza Podréz juz sama swojg formga pokazuje, ze jest grg przystosowana dla najmtod-
szych. Z tradycyjnego opakowania zrezygnowano na rzecz kompaktowego, tatwiejszego
do przenoszenia. Wyttoczka posiada szerokie przegrody i wciecia, co pozwala na komfor-
towe wyjmowanie elementow oraz ich ponowne sktadanie. To zacheca do dbania o po-
rzadek i sprzatania po sobie. Wieksze wagoniki utatwiajg matym rgczkom ustawianie ich na
planszy. Dodanie do nazwy kazdego z miast charakterystycznego symbolu sprawia, ze do
stotu moga zasig$¢ nawet dzieciaki, ktore sg jeszcze analfabetami. Wystarczy, ze skojarza
symbole na bilecie z symbolami na planszy. Wykonanie oraz oprawa nie ustepujg innym
grom wydawnictwa Days of Wonder, co przektada sie niestety na cene.

Podejrzewam, ze nie ma czytelnika Rebel Timesa, ktory nie znatby zasad ,ticketow”, przy-
pomne je jednak w duzym skrécie. Kolekcjonujemy karty i zestawiamy je w ten sam kolor.
Gdy kolor kart zgadza sie z kolorem trasy tgczacej dwa miasta, zajmujemy ja i tworzymy
potaczenie. Wczesniej losujemy karty biletow, ktére wskazujg nam, jakie miasta chcemy




potaczyc. To jednak do nas nalezy sposob, w jaki to zrobi-
my. Staramy sie mozliwie najkrétszg drogg potaczy¢ moz-
liwie najwiecej miast. Nasz czas oraz mozliwosci s ogra-
niczone. W swojej turze musimy zdecydowac sie tylko na
jedno: dobdr kart lub budowe trasy. Potrzebujemy kart do
budowy trasy, ale jezeli bedziemy zbyt czesto je dobie-
ra¢, nie zdazymy wybudowac tras. Ogranicza nas row-
niez jednakowy dla wszystkich limit wagonikow. Moze sie
wiec okazac, ze wytyczamy zbyt dtugie trasy.

Reguty powinny by¢ zrozumiate dla kazdego malca.
W swojej turze po prostu wyktada wagoniki na trasie
w kolorze, w ktérym posiada karty. Jesli nie ma kart, do-
biera je. Gra konhczy sie wraz z koncem wagonikéw lub
zrealizowaniem szesciu biletow przez jednego gracza.
Wygrywa ten, kto zrealizowat ich najwiece;.

Rezygnacja z wyboru kart na rzecz ich losowania znacza-
CO przyspiesza i upraszcza rozgrywke. Porzucenie zasad
innej punktacji poszczegolnych tras nie naraza dzieci na
kalkulacje, ktérych i tak nie bytyby w stanie wykonac¢. Wy-
starczy, ze potrafig liczy¢ do szesciu.

Dzieci pokochajg zabawe z mapg, wytyczanie kierunkow,
znajdowanie tras. Nauczg sie zarzadzania zasobami (wa-
goniki) oraz czasem (tylko jedna czynnos$¢ w turze). Za-
zwyczaj gry dla dzieci charakteryzuja sie krotkowzroczng
rozgrywka: liczy sie tylko tu i teraz, np. rzut kostka oraz
ruch. Tutaj dziecko uczy sie planowania, myslenia nie tylko
O tym, co robi teraz, ale co bedzie musiat zrobic za chwile.
Wreszcie malec uczy sie, jak efektywnie realizowac kilka
biletow jednoczesnie; ze czasem warto nadtozy¢ drogi,
aby zamiast dwoch miast potaczy¢ cztery.

W pordéwnaniu do klasycznej wersji, jej dzieciecy odpo-
wiednik nie wprowadza nowych zasad, ani nie modyfiku-
je tych juz istniejgcych. Dlatego niektdrzy moga sie zasta-
nawiac¢ czy posiadajgc dorostg wersje, warto dokupowac
dzieciecy, albo nie majac zadnej, czy nie lepiej od razu
zainwestowac¢ w dorosty. Wystarczy przeciez samemu
uprosci¢ klasyczng wersje, zwtaszcza te z prostszg mapa
amerykanska... Takie rozwigzanie kojarzy mi sie z kupnem
szesciolatkowi butdow w rozmiarze dla jedenastolatka
i przez pie¢ lat napychanie do nich waty.

Uzywanie dorostej wersji, nawet z domowymi przerob-
kami, wcigz wymusza asystowanie przez osobe starszg,
chociazby przy orientowaniu sie w gaszczu miast oraz
odczytywaniu ich nazw. Natomiast wersja juniorska jest
catkowicie skrojona pod odbiorce. Dziecko, zasiadajgc do
Pierwszej Podrézy, otrzymuje gre, w ktérej moze poczuc
sie samodzielne. Przektada sie to na ogromng satysfakcje
catej rodziny. Dzieci po prostu lubig czu¢ sie dorostymi.

(i

pie rwsza POdf‘OZ

gra skrojona na miare dzieci,

dziecko jest przy niej samo-
dzielne,

uczy zarzadzania i planowa-
nia,

wykonanie.

dos$¢C wysoka cena, jak na gre dla

dzieci.
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Cho¢ z grami poruszajacymi tematyke
historyczng mamy ostatnio do czynienia
czesciej niz kiedys, wydarzenia, ktérym
poswiecona jest Rewolucja 1905 zdajq sie
nie do konca nadawac do tego, aby zro-
bi¢ o nich gre. A jednak taka gra powsta-
ta. Co wiecej, dzieki wsparciu Muzeum
Historii Polski i miasta L6dz zostata udo-
stepniona bezptatnie, tzn. byta rozdawa-
na wszystkim zainteresowanym. W przy-
padku nabywania jej internetowo przez
ksiegarnie ,,Krytyki Politycznej”, z ktorej
srodowiska wywodzq sie twércy gry,
trzeba byto co prawda zakupié cos jesz-
cze z ich sklepiku, choéby za minimalng
kwote, ale byta to jedyna niedogodnos¢,
jaka zainteresowani grq musieli poko-
nac. Jako wydawcy gry figuruja wspolnie
Departament Gier i ,,Krytyka Polityczna”.

Rewolucja

Autorzy zwigzani sg z tédzkim klubem
»Krytyki Politycznej”. Wydanie gry byto
jednym z elementow szerszej promocji w
swiadomosci spotecznej wydarzen, kté-
rym poswiecona jest gra, bardzo istot-
nych nie tylko dla oséb o lewicowych
sympatiach politycznych.

Rewolucja 1905 wydana zostata w niewielkim kwadrato-
wym pudetku o boku 9,5 cm, jednym z najmnigjszych, ja-
kie widziatem w grach. Oktadka na pudetku nie jest moze
zbyt porywajaca pod wzgledem graficznym, ale wyglada
jak ilustracja z epoki. Domys$lam sie, ze w tym przypadku
o wykorzystaniu w tym charakterze zdecydowaty wtasnie
jej walory historyczne. Poza tym pudetko jest utrzymane
w czerwonych barwach, zgrabne, solidne i nie mozna sie
do niczego przyczepi¢. W $Srodku znajdziemy karty, piec¢
duzych, czerwonych kosci i instrukcje do gry. Karty za-
wierajg przede wszystkim wydarzenia i postacie zwigzane
Z tytutowq tematyka. Z bardziej znanych wspomnijmy Jo-
zefa Pitsudskiego i Romana Dmowskiego. Z mniej znanych
Bronistawe Wojciechowska, Helene Radlinskg lub Alfreda

kacik gier historycznych numer 117
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Warskiego. Poza tym mamy jeszcze kilka kart pomocni-
czych. Instrukcja liczy sobie dwanascie stron, ale jest forma-
tu mniejszego niz A6, co daje pojecie o tym, jak krotkie sg
zasady gry. Z tego i tak trzeba odliczy¢ kilka stron na takie
rzeczy jak opis elementow, krotkie wprowadzenie histo-
ryczne itp.

Podczas rozgrywki kazdy z graczy kieruje jedna z frakciji,
ktorych celem jest sukces badz porazka rewolucji. Te frak-
cje to Narodowa Demokracja/Narodowy Zwigzek Robot-
niczy, Polska Partia Socjalistyczna (PPS), Socjaldemokracja
Krolestwa Polskiego i Litwy (SDKPiL) oraz Frakcja Fabrykan-
tow. Przy grze na czterech graczy dochodzg jeszcze Frak-
cja Wtadzy Carskiej i Bund (Powszechny Zydowski Zwigzek
Robotniczy na Litwie, w Polsce i w Rosji). Poza ogdinym
sukcesem badz porazka rewolucji, kazdy z graczy (moze
ich by¢ od dwoch do czterech]) ma wtasne cele szczego-
towe. Narodowa Demokracja dazy przede wszystkim do
wzrostu nastrojow narodowych. Gtéwnym postulatem SD-
KPiL jest poprawa sytuacji robotnikdw i sprawy socjalne.
Z kolei cele PPS s3 bardziej rownomiernie roztozone, cho¢
podobnie jak w przypadku SDKPIL koncentrujg sie wokot
spraw robotniczych. Celem Frakcji Fabrykantow jest poraz-
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ka rewolucji, stad nie ma ona celéw szczegodtowych. Przy
grze na czterech graczy cele szczegdtowe Bundu koncen-
trujg sie na sprawach robotniczych. Pod tym wzgledem
najblizej mu do SDKPiL. W przypadku Frakcji Wtadzy Car-
skiej, jak nietrudno sie domysli¢, jej celem, podobnie jak
Fabrykantow, jest porazka rewolucji. Gracze w tajemnicy
losujg na poczatku gry swoje frakcje. Ujawnia sie je dopiero
po zakonczeniu rozgrywki, tak wiec przez caty czas trwania
gry nie wiadomo kto jaka frakcja kieruje, cho¢ patrzac na
posuniecia graczy mozna sie tego oczywiscie domyslac.

Mechanika gry jest karciano-kosciana i przypomina koscia-
nego pokera. Kazdy z graczy stara sie zrealizowac sprzyja-
jace mu wydarzenia. Aby osiggnac¢ sukces, gracz musi wy-
rzuci¢ na kostkach (zwykle czterech lub pieciu, czasem na
trzech) odpowiedni zestaw rezultatdw. Moze to by¢ np. po-
kerowy strit (na pieciu kosciach mamy kolejne liczby oczek
od jeden do pie¢ albo od dwa do szes$c). Innym razem wy-
magane sg dwie pary takich samych liczb albo trojka (trzy
takie same wyniki). Kombinacji jest wiecej i nie wszystkie
sq typowo pokerowe. Mozna przerzuca¢ wybrane kosci,
co odpowiada wymianie kart w pokerze. Przerzuty moga
by¢ dwa, ponadto mozliwe sg dodatkowe dzieki kartom
postaci. Te ostatnie pozwalajg tez na rozne inne dziatania
utatwiajgce uzyskanie sukcesu. Gracz, ktéry ,wygrat” dane
wydarzenie, umieszcza jego karte po stronie sukcesow
albo porazek rewolucji. Na koniec sprawdza sie liczbe kart
po stronie sukcesow i porazek, aby ustali¢ czy rewolucja sie
powiodta. Nastepnie sumuje sie punkty w trzech katego-
riach: agitacja narodowa, solidarno$¢ robotnicza oraz wal-
ka o prawa pracownicze, co pozwala okresli¢, ktore cele
rewolucji i w jakim stopniu zostaty zrealizowane.

Tak w zarysie wyglada rozgrywka, ale to oczywiscie nie
wszystko. Nie napisatem nic na temat doboru przez gra-
czy kart i podziatu rozgrywki na fazy. Tutaj niestety mam

spory problem, poniewaz instrukcja napisana jest w taki
sposob, ze trudno precyzyjnie odtworzy¢ przebieg gry. W
kilku miejscach, zwtaszcza na stronach piatej i szostej, s
istotne niedopowiedzenia. Kilkakrotnie czytatem te wyda-
watoby sie proste i lakoniczne zasady. Postanowitem takze
poszukac pomocy u znajomego, mocno zaangazowanego
w dziatania lewicowych ruchéw spotecznych. Liczytem, ze
by¢ moze on swoim rewolucyjnym umystem dostrzeze to,
co dla mnie jest niewidoczne. Nie pomogto i nawet on miat
problemy z doktadnym zrozumieniem zasad, mimo duze-
go doswiadczenia wargamingowego. Rozgladatem sie za
jakimi$ materiatami w Sieci, w postaci errat lub instruktazy
wideo jak grac, ale na nic takiego nie natrafitem. Krotka er-
rata na oficjalnej stronie gry dotyczy w wiekszosci rzeczy
drugorzednych. Wiem, ze odbyty sie tez spotkania promo-
cyjne gry. Na jej stronie mozna znalez¢ tylko informacje o
jednym — w todzi, i drugim planowanym — w Krakowie.
Byto jeszcze co najmniej jedno — w Warszawie.

Gra, mimo ze poswiecona historii i w zamierzeniu majaca ja
promowac, jest tak naprawde abstrakcyjna, co oznacza, ze
jej mechanizm nie oddaje przebiegu wydarzen historycz-
nych. Pod tym wzgledem przypomina wiekszos¢ prostych
gier historycznych wydawanych przez IPN. W tym przy-
padku prawdopodobnie trudno by byto jednak taki blizej
oddajacy historie mechanizm stworzy¢, tak aby byt on jed-
noczesnie atrakcyjny dla gracza. Poza tym gra jest przewi-
dziana na po6t godziny i przy braku watpliwosci co do zasad
mniej wiecej tyle powinna trwac rozgrywka. Jesli miatbym
na co$ zwroci¢ uwage od strony historycznej, to rzuca sie
W 0czy, ze wystepujgce w grze postacie (reprezentowane
przez karty] moga wspiera¢ dziatania dowolnego gracza i
nie ma to zadnego zwigzku z ich przynaleznoscia partyjna
oraz pogladami politycznymi. Skrajni rewolucjonisci moga
wiec np. wspierac Frakcje Fabrykantow, dajac jej korzystne
przerzuty lub inne modyfikacje utatwiajgce sttumienie re-
wolucji, a carski generat Skaton wspierac bunty robotnicze.

Gdybym byt zaangazowanym lewicowcem, odczuwatbym
w tym momencie wyrazny dyskomfort.

Podsumowujac, gra zostata fadnie wydana. Fakt, ze byt to
produkt darmowy i rozdawany wszystkim zainteresowa-
nym z pewnoscig sprzyjat popularyzacji zawartej w niegj te-
matyki, na czym zapewne najbardziej zalezato wydawcom
i patronom projektu. Niestety w grach najwazniejsze s3
zasady. Tutaj autorom udato sie pobic swoisty rekord: przy
bardzo niewielkiej ilosci tresci, jaka zawierajg reguty, liczba
watpliwosci jest bardzo duza. W tej sytuacji sadze, ze naj-
lepszym rozwigzaniem bytoby opublikowanie poprawio-
nej wersji zasad, co praktykujg rozne wydawnictwa. Na-
suwa sie tez przy tej okazji dos¢ oczywista mysl, ze dobra
gra duzo lepiej popularyzuje poruszang w niej tematyke niz
gra Zle zrobiona. Naszym czytelnikom, z ktérych wiekszos¢
przyzwyczajona jest do prostych, precyzyjnych zasad eu-
rogier, ze wzgledu na wspomniane wyzej cechy instrukcji
Rewolucji 1905, trudno mi te gre polecac (przynajmniej do
czasu az ukaze sie jakas errata badz poprawione zasady —
na co licze). Ci, ktérzy nie boja sie sami poeksperymento-
wac przy poprawianiu i modyfikowaniu zasad, nie powinni
by¢ jednak zawiedzeni.
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