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SPIS tresci

Pisze ten wstepniak zaraz po powrocie z Tych i nagrywaniu filméw o D&D, ktérego premiera

zbliza sie wielkimi krokami. My$lac o niej, uzmystowitem sobie, ze moja przygoda z grami k | i

. . : . o aktualnoscl
fabularnymi trwa nieprzerwanie od dwudziestu trzech lat. To szmat czasu. Gdybym na jej po-
czatku spotkat kogos, kto powiedziatby mi, ze bede brat kiedy$ udziat w pracach nad piata
edycja D&D, pewnie bym go wysmiat. Przeciez tworcy i ttumacze sg gdzie$ tam, w chmu- . q
rach, niedostepni dla szarego zjadacza chleba. My mozemy tylko odbierac to, co nam zrzuca temat numeru: My Little Scythe
z niebios... Z y v ' \\ (' 'j W\ Fﬁ

N
= |
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Jak w jakims$ kulcie cargo. Nie myslcie w tych kategoriach, poniewaz to bzdury. Gdzie$
w okolicach potowy studiéw doszedtem do wniosku, ze wszystkie te ograniczenia, te “nie

moge”, te “nie potrafie”, te “nie umiem” to rzeczy, ktdre sami sobie wmawiamy. .
Escape Room: Skok w Wenecji

Uwaga, spojler alert, to nie zadna dziadowska gadka motywacyjna, ktorymi szczerze gardze.
Kto$ bierze za nie pienigdze, stwarzajac w niepewnych osobach potrzebe posiadania mento-
ra. Jak kazdy biznes, nie zaktada jednak, ze jego uczniowie kiedykolwiek stang sie niezalezni.
Wrecz przeciwnie, chce, zeby kupowali jego ksigzki, chodzili na spotkania i byli jak najbar-
dziej uzaleznieni.

Escape Room: Podréz w czasie

Cata zabawa, nie ma w tym tajemnej wiedzy, polega na wyobrazeniu sobie, do czego tak na-
prawde dazymy i na uwierzeniu, ze uda nam sie to osiggna¢. Wazne jest tez podnoszenie sie,
kiedy na drodze do tego celu podwinie nam sie noga. Zawsze pragnatem zrobic¢ co$ dla gier
fabularnych w Polsce. No i zrobitem. Najwiekszy blamaz w historii - wznowienie Magii i Mie- .
cza. Cho¢ nie ja tak naprawe zawalitem, wgniotto mnie to w beton. Czutem, ze zawiodtem Broom Service
nie tylko siebie, ale i innych. Potrafitem nie wtacza¢ zadnych mediow spotecznosciowych,

poniewaz nie bytem w stanie znies¢ wstydu. W pewnym momencie przestatem sie jednak

nad sobg uzalac i poszedtem dalej. Nadal pragnatem cos$ dla erpegow zrobié, ale przestatem Dicetopia
cisna¢ na site, zajatem sie innymi sprawami. | nagle otrzymatem propozycje, ktéra sprawita,
ze opadta mi szczeka. Dzieki Ingiel, dzieki Jesion, dzieki Rebel.

Planszowe Kwiatki Kwiatosza

Pamietajcie, jak nie wychodzi, nie zatamujcie sie. Nie cisnijcie tez na site. Zbierzcie sie w so- Dinosaur Island
bie i walczcie dalej. Marzenia potrafig sie spetniac.

Do zobaczenia za miesiac!

Paperback

Planeta
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nowosci ze Swiata gier planszowych

Sherlock Holmes: Detektyw doradczy - "Zagad-
ka Kuby Rozpruwacza" i "Przygody na West En-
dzie"

Po bardzo dtugim okresie oczekiwania gra Sherlock Holmes:
Detektyw doradczy trafita w koricu na sklepowe poétki! Wcie-
licie sie w niej w role cztonka nieoficjalnego gangu, Bandy
z Baker Street, zatozonego przez stynnego Sherlocka Holmesa.
Wielki detektyw potrzebowat kogos, kto bedzie go informowat
o krazacych po miescie plotkach i pomagat przy rozwigzaniu
najbardziej zawitych spraw.

Cztery z tych spraw (ksiegi od pierwszej do czwartej) tworza
kampanie o Kubie Rozpruwaczu i pozwola wam wzig¢ udziat w
obtawie na seryjnego morderce. Pozostate sze$¢ spraw nie jest
ze soba powiazanych. Podczas kazdej sprawy otrzymacie kil-
ka tropéw, mape Londynu, ksigzke adresowa i lokalne gazety.
Bedziecie tez dysponowac listg informatoréw: niezwykle wy-
kwalifikowanych oséb, ktére pomoga wam w $ledztwie (lekarz
sadowy, kryminolog, zrédta...). Majac do dyspozycji wszystkie
te elementy oraz wiasna wyobraznie, wyruszycie na ulice Lon-
dynu w poszukiwaniu wskazéwek, ktére
pozwola wam rozwikta¢ zagadke i odpo-
wiedzie¢ na serie waznych pytan doty-
czacych danej sprawy.

Nic nie jest jednak takie proste, na jakie |
wyglada: jedli nie chcecie wyjs¢ na gtup- |
cdw podczas ostatecznej konfrontacji 8
w obecnosci Holmesa, musicie wykaza¢
sie nie lada rozwaga.

Tagi

Niebawem na sklepowe pétki powinny trafi¢ Tagi. Jest to gra,
w ktérej kazdy z uczestnikdw stara sie zebrac z planszy jak naj-
wiecej kolorowych kulek. W tym celu bedziecie musieli wymy-
$lac¢ hasta realizujgce zadane kryteria: litere poczatkowg oraz
kategorie. Ale uwaga! Ogranicza was czas oraz odpowiedzi in-
nych graczy.

W trakcie rozgrywki na planszy umieszczane jest pie¢ kategorii
oraz cztery litery poczatkowe. W punktach przecie¢ liter oraz
kategorii umieszczane sa kulki. Uczestnicy kolejno rozgrywaja
swoje tury. Kazda z nich trwa réwno pietnascie sekund. Pod-
czas trwania tury gracz moze zdoby¢ dowolng liczbe kulek -
tyle, ile stbw uda mu sie poprawnie podac. Jesli gracz odgadt
ostatnie hasto z danej kategorii, otrzymuje réwniez jej karte,
ktéra zapewni mu dodatkowe punkty na koniec gry. Pojedyn-
cza runda konczy sie w momencie, gdy na planszy skoncza sie
kulki lub zaden z graczy nie bedzie w stanie poda¢ popraw-

nego stowa. Rozgrywa sie tyle rund, ilu
uczestnikéw zasiadto do zabawy.

Tagi to przyjemna wariacja na temat gier
stownych, w ktérej potrenujecie umyst
i zdolnosci jezykowe. Aby rozpoczac
zabawe, nie musicie zna¢ wielu zasad,
a sama gra jest bardzo uniwersalna. Potg-
czenie zadan kreatywnych z presjg czasu ™
zawsze prowadzi do ciekawych pomytek,

a co za tym idzie - kupy $miechu i dobrej zabawy.

Blank: Blankdemic

Juz w lutym zobaczycie rezultaty tego, co dzieje sie, gdy legen-
darny projektant gier wezmie jedno ze swoich najpopularniej-
szych dziet i przeksztatci je w dodatek do ulubionej, szybkiej
karcianki. Matt Leacock, twérca Pandemica, wraz ze swojg
c6rka Coleen stworzyt pierwszy dodatek do Blank — Blankde-
mic.

Wezcie karty z tego pakietu dodatkowego
i dodajcie je do swojego egzemplarza Blan-
ka, aby rozpocza¢ ratowanie Swiata. Blankde-
mic zawiera po dziesie¢ nowych kart gry oraz
kart zasad, a takze dodatkowe puste karty
do uzupetniania. Czes¢ zyskéw ze sprzedazy
dodatku bedzie przekazana na cele charyta-
tywne.

Planeta

Juz w lutym Swiat nabierze ksztattu w waszych dfoniach. Bedziecie
mogli sami formowac wynioste faricuchy gorskie i rozlegte pusty-
nie, poszerzac granice laséw, oceanéw i lodowcéw w taki sposob,
aby osiggnac idealng harmonie. Rozmieszczajcie kontynenty z roz-
wagyg, aby zapewni¢ zwierzetom jak najlepsze warunki do zycia
i stworzy¢ najwspanialszg, tetnigcag zyciem planete.

Planeta to wyjatkowa, innowacyjna gra wykorzystujaca elementy
magnetyczne. Kazdy z graczy rozpocznie zabawe z identycznym
rdzeniem, jednak to od waszych decyzji zalezy, jak ostatecznie be-
dzie wygladata wasza mata ziemia.

Na samym poczatku gry kazdy z uczestnikdw otrzymuje identycz-
ny rdzen planety, ktérg bedzie mégt ksztattowac wedtug wiasne-
go uznania poprzez umieszczanie na niej ptytek kontynentow.
Plytki te dobiera jawnie z dostepnego toru. Na plytkach konty-
nentoéw znajduja sie rézne rodzaje srodowisk naturalnych (po kilka
na kazdej ptytce). Podczas umieszczania plytki na swojej planecie
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gracz musi zwraca¢ uwage na to, w jaki sposéb obszary sasiaduja
ze sobga, poniewaz raz umieszczonego kontynentu nie moze juz
przesunac.

W grze wystepujg dwa rodzaje celéw. Na samym poczatku gracze
otrzymuja po jednej karcie celu srodowiska naturalnego — wska-
zuje ona, ile punktéw mozna otrzymac za konkretna liczbe pdl da-
nego srodowiska. Z kolei w trakcie zabawy gracze rywalizujg o to,
kto pierwszy stworzy warunki do zycia dla konkretnych zwierzat
pojawiajacych sie na kartach. Zwyciezca zostaje osoba, ktéra po
dwunastu rundach (zapetnieniu catej planety ptytkami) zdobedzie
najwiecej punktéw.

Planeta to przyjemna i prosta w zasadach rozgrywka, ktéra
w miare kolejnych partii odkrywa przed wami coraz to nowsze
mozliwosci planowania i opracowywania strategii. Karty celdw,
ktére pojawia sie w kolejnych rundach sg znane od samego po-
czatku gry, dzieki czemu mozna planowac swoje poczynania.

PLANETA

Dzieki innowacyjnemu wykorzystaniu
elementéw magnetycznych Planeta
to interesujgcg nowos¢ na rynku gier.
Elementy wykonane sg ze szczegdlng
starannoscia, dzieki czemu obcowanie
z gra jest bardzo przyjemne. Tytut ten
mozna wykorzysta¢ do poznawania no-
wych gatunkéw zwierzat oraz miejsc,
w ktoérych naturalnie wystepuja.

Poraliczy¢

Kolejng lutowa premierg bedzie Pora liczyé. Jest to dyna-
miczna gra oparta na szybkim liczeniu lub szacowaniu. Proste
zasady potaczone z mozliwoscia dostosowania rozgrywki dla
mitodszych graczy to recepta na szybka i niezobowigzujaca za-
bawe z matematyka.

Gra polega na roztozeniu na stole od dziewieciu do szesnastu
kart i utozenia ich w kwadrat. Reszte kart uktada sie w stosie
obok. Nastepnie wyciaga sie pierwszg karte ze stosu i odwra-
ca. Najwiekszy przedstawiony na niej obiekt (np. marchew-
ka) trzeba teraz odnalez¢ posréd wszystkich kart utozonych
w kwadracie. Teraz, czym predzej nalezy wskazac liczbe obiek-
tow (np. marchewek) na kartach. Jedli trafites, zdobywasz
punkt. Zdobadz ich okreslong liczbe, aby wygrac gre.

Pora liczy¢ to proste zasady do wyttumaczenia w mniej niz
minute. Istnieje mozliwo$¢ dostosowania poziomu trudnosci
gry grona, ktére siada przy stole. Dzieki temu gra nie bedzie
ani za trudna ani za tatwa. Grajac, ¢wiczymy umiejetnosc¢ szyb-
kiego przeszukiwania pola widzenia i jednoczesnego liczenia.
Ta umiejetnosc trenowana jest w atmosferze swietnej zabawy.

__
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Ta gra powstata jako rodzinna zabawa.
Kanadyjczyk Hoby Chou ze swojq corkq
Vienng potaczyli swoje dwie pasje. Hoby
uwielbiat Scythe, a jego dziecko bajke

o kucykach Pony. W 2017 stworzyli
wspolnie gre, ktora taczyta obydwie mi-
tosci. O My litlle Scythe (nawiazanie do
oryginalnego tytutu My little Pony) zrobi-
to sie bardzo gtosno, kiedy uzytkownicy
portalu BoardGameGeek zaczeli masowo
sciggac i tworzy¢ swoje wersje z plikow
PnP (wydrukuj sam i zagraj). My little Scy-
the zostato uznane za najlepsza gre w tym
formacie opublikowang na tym serwisie.

Ogromna popularnos¢ rodzinnego projektu przyciagneta
uwage wydawcy Scythe, Jamey Stegmaiera. Po obejrzeniu
i przetestowaniu prototypu okazato sie, ze ten mistrz marketin-
gu w Swiecie gier planszowych zobaczyt w projekcie ogromny
potencjat i zdecydowat sie na jego produkcje. Oczywiscie final-
na wersja z przyczyn licencyjnych nie mogta by¢ usytuowana
w $wiecie kucykéw, jednak ciezko nie zauwazy¢ tu wielu na-
wigzan do tej kultowej juz animacji. Grze towarzyszy ciekawa
anegdota zwigzana z Tomem Vaselem z kanatu Dice Tower.
Ten, zapytany na jednym z konwentéw, co sadzi o szansach
wydania gry, odpowiedzial, ze jesli tak sie stanie, zje but. Je-
$li wpiszecie na YouTube Vasel i shoe, bedziecie mieli szanse
sprawdzi¢ czy faktycznie to zrobit.

My little Scythe to gra, ktéra maksymalnie upraszcza Scythe,
umozliwiajac gre siedmio- i osmiolatkom. Plansza, uzyte me-
chaniki, a takze warunki konca gry sa blizniaczo podobne do
starszej siostry. Zaczne jednak od opisu wykonania i wygladu
tytutu. Gra spakowana jest w duze, ciezkie pudto. Grafika na

wieku pokazuje siedem uroczych, zwierzecych frakcji. Z jednej
strony postacie sa uzbrojone i przygotowane do walki, z dru-
giej rysy twarzy oraz wyraz oczu wskazuja, ze sg to mili przed-
stawiciele swoich gatunkéw. Po otworzeniu pudta naszym
oczom ukazuja sie piekne i Swietnie zaprojektowane wypraski,
petne bardzo wysokiej jakosci elementéw. Nie jestem ogrom-
nym fanem wszelkiej masci plastiku, ale nawet mnie zaswiecity
sie oczy, kiedy ujrzatem niesamowite figurki. Swietna jakos¢
w potaczeniu z pieknymi wzorami zachecaty do natychmiasto-
wego rozpoczecia rozgrywki. Na drugiej tacce umieszczono
pieknie zilustrowane karty, znaczniki krysztatkéw i jabtek oraz
customowe kosci. Mitosnicy pieknego i bardzo dobrego wy-
konania nie znajda tu powodoéw do narzekan. Jest po prostu
Swietnie, jak zwykle w Stonemaier games.

Dos¢ o wykonaniu, przejdzmy do tego, o co chodzi w grze. My
litlle Scythe to tytut dla od jednej do szesciu oséb. Podobnie
jak w Scythe, mamy mozliwos¢ zagrac przeciwko Automie.
Czas rozgrywki to okofo pietnascie minut na gracza. W gre
moga wedtug informacji na pudetku zagra¢ osmiolatkowie,
ale moje partie pokazaly, ze zasady zrozumie i przyswoi na-
wet szesciolatka. Piekna plansza (rodem ze Scythe) prezentuje
krélestwo Pomme, znane ze swoich magicznych jabtek, ktére
zapewniaja zwierzetom duzo pozywienia. Wida¢, ze wydawca
mruga tutaj porozumiewawczo do fanéw rodziny Apple (My
Little Pony) zamieszkujacej Equestrie. Zadaniem graczy, kto-
rzy kontroluja jedng z siedmiu ras zamieszkujgcych magiczna
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kraine, jest zdobycie czterech z o$miu trofeéw. Kazdy z graczy
kontroluje dwie figurki zwierzat. Kazda rasa jest opisana w in-
strukcji, ma swoja historie i tto fabularne. Figurki majg nawet
swoje imiona, dzieki czemu dzieciom mozna gre przestawic
jako swego rodzaju przygode. Fani malowania otrzymaja $cia-
gawke, jak nalezy to zrobi¢. Gracze wykonuja trzy rodzaje ak-
¢ji. Mozemy porusza¢ sie, poszukiwaé lub tworzy¢. Warto tu
zaznaczy¢, ze wyboru i zaznaczenia wykonanej akcji dokonu-
jemy na planszach, ktére sa bardzo uproszczonymi wersjami
tych znanych ze Scythe. Tu tez nie mozemy wybra¢ dwdéch
takich samych akcji z rzedu. Te pozwalaja na zwiekszenie przy-
jazni, ulepszanie akcji na swojej karcie gracza, wypetnianie za-
dan, uczenie sie nowych zakle¢ lub odkrywanie magicznych
klejnotow i jabtek. Te ostatnie bedziemy mogli dostarczy¢ do
zamku Everfree, znajdujacego sie na srodku mapy, a tym sa-
mym otrzymac jedno trofeum. Gracze moga ze sobg walczy¢
w bezkrwawej bitwie na ciasta. Wszystkie te czynnosci robimy
po to, aby zdoby¢ trofeum i zwyciezy¢.

Akcje sa bardzo proste i tatwo je wyjasni¢ dzieciom. Ich wyko-
nanie wymusza na graczach podjecie decyzji. W jaki sposéb
poruszy¢ swoje figurki, gdzie potozy¢ zasoby, czy co i kiedy
tworzy¢. Dzieci sa w stanie same dokonywac tych wyboréw,
widzac, ktére z nich przyblizajg je do wygranej. Zdobywanie
trofedw jest tu z gory okreslone i przypomniane graficznie
na planszy. Bardzo podoba mi sie ta jasnos$¢ oraz dookresle-

__
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nie wszystkich zasad. Dzieki temu dzieci nie majg problemu
z prowadzeniem swoich rodéw. Na pewno zwrdciliscie uwage,
ze caly czas podkreslam, iz My little Scythe skierowana jest
do najmtodszych. Oczywiscie moga w nig zagrac i starsi gra-
cze, ale dla nich gra nie bedzie stanowita Zadnego wyzwania.
Z drugiej strony grajac z mtodszymi, nie bedziemy mie¢ po-
czucia, ze jesteSmy od nich lepsi. Szanse na wygrang sa rowne
i nieraz zdarzyto mi sie ulec po wyréwnanej walce swojej sze-
Scioletniej corce.

Do najwiekszych zalet My little Scythe zalicze piekne wyko-
nanie i Swietng, prostag mechanike. Gracze sg caty czas zaanga-
zowani, widzg konsekwencje swoich dziatan. Gra nie dtuzy sie
i zacheca do kolejnych partii. Bardzo dobrze sie skaluje. Czy
bedziemy gra¢ we dwie, czy w pie¢ osdb, zabawa bedzie row-
nie dobra. Gra nadaje sie do samodzielnych partii w gronie naj-
miodszych: wystarczy, ze jedna osoba bedzie potrafita czytac.
Dorosli po rozgrywce nie beda mieli poczucia grania w co$ dla
dzieciakdéw. Owszem, decyzje dla nich moga wydawac sie dos¢
oczywiste, ale nie bedzie im to gwarantowato zwyciestwa.
Starszych moze odstrecza¢ losowos¢ zwigzana z rzutami kos$¢-
mi, ale ta utrzymana jest w duchu gry i nie wptywa istotnie na
rozgrywke. Za $wietng rekomendacje My little Scythe niech
postuzy fakt, ze jeden z redaktoréw Rebel Times po partii
w wersje dla najmtodszych zaméwit ,w ciemno” pierwowzér.
Gra jest $wietna, dzieciaki doskonale sie przy niej bawia, wy-
konanie zachwyca. Bardzo jg polecam i czekam na dodatki, po-

niewaz wskazuje na nie wolne miejsce w wypraskach.

Swietne uproszczenie mechaniki
Scythe,

nieziemskie wykonanie,
idealna dla mtodszych graczy.




reklama

polska wersja juz w marcu 2019!

nie ma dwoch takich samych
talii na swiecie!

i wszystko gra



Escape Room:
Skok w Wenecji

ucieczka

7 talli kart

zrecenzowat:

Maciej,Ciuniek” Poleszak




Czy juz jesteSmy na tym etapie, ze wszy-
scy przyzwyczaili sie do planszéwkowych
escape roomow i nie musimy we wstepie
recenzji wspominad, ze jest to pomyst nie-
typowy, Swiezy i jeszcze nie wyeksplo-
atowany do cna? Dobrze, w takim razie
przejdzmy od razu do sedna.

Wydana przez FoxGames seria matych pudeteczek z napisem
Escape Room to jedno z najbardziej uproszczonych podejs¢
do tego tematu. Bez towarzyszacej aplikacji jak w Unlock!, bez
kota szyfrowego i kreatywnego wykorzystania wszystkich ele-
mentow znajdujacych sie w pudetku, jak w Exit ani bez gry pa-
ragrafowej jak w Escape Tales. Tylko talia kart, seria zagadek
i okoto godziny zabawy w pudetku.

Co do zasady, wszystkie gry z tej linii obstuguje sie w doktad-
nie ten sam sposob, ale za konkretny przyktad postuzy tu Skok
w Wenecji. U ideowych podstaw tej serii stoi zatozenie, ze
w pudetku nie ma instrukgji, ktéra czytamy przed rozpocze-
ciem rozgrywki, tylko po prostu zaczynamy grac i patrzymy, co
sie dzieje. Mamy talie kart, z ktérej mozemy odczytac tylko te
znajdujaca sie na wierzchu. Przeczytane? Na dole kazdej karty
znajduje sie polecenie ruszajgce gre do przodu. Moze to by¢
nakaz dobrania nastepnej karty albo odwroécenia ktérejs z juz
obejrzanych. No i siup, wiasnie poznaliscie wszystkie zasady,
mozemy zaczynac.

Ta prostota i kontekstowos¢ dziatan to najprawdopodobniej
najwieksza sita tej serii, dzieki czemu jest to jedna z najbardziej
przystepnych famigtéwek na rynku. Z tym podejsciem, wiaza
sie jednak pewne kompromisy, na ktére musieli p6js¢ tworcy.
Od czasu do czasu, czesciej niz rzadziej, na karcie znajdziemy
zagadke. Jak sprawdzamy odpowiedz? Kiedy juz pouktadam
sobie wszystko w gtowie, dostaje polecenie, zeby odwrdcic¢
karte i sprawdzi¢ czy miatem racje. Miatem? Spoko. Nie mia-
tem? Notuje sobie punkt karny i ide dalej, tak jakbym te zagad-
ke rozwiazat. Fakt, ze do kazdej zagadki mam dokfadnie jedno
podejscie moze by¢ frustrujagcy. Czasem chciatbym po pro-

stu sprawdzi¢ swojg koncepcje bez koniecznosci korzystania
z dotgczonych podpowiedzi. Ale nie moge. | to jest tutaj nie do
przeskoczenia, poniewaz zagadki bywaja czasami kreatywne
i wcale nie sprowadzajg sie do wklepania kilkucyfrowego kodu
w odpowiednie miejsce.

To nieprzywigzywanie sie do kodoéw i cyferek to chyba naj-
wieksza réznica w poréwnaniu do innych gier tego typu. Jesli
gra posiada jaki$ interfejs wprowadzania odpowiedzi, ludzki
mo&zg od razu zaczyna sie nim sugerowac i szuka¢ powtarzaja-
cych sie wzoréw. Kazda odpowiedz w takim Unlocku! to seria
czterech cyfr. Skoro to wiem, od razu zaczynam patrze¢ na ca-
tos¢ przez ten pryzmat. W Escape Room nie wiesz, czego mo-
zesz sie spodziewac po drugiej stronie karty i to jest ciekawe.

Inng cecha tego typu gier jest fakt, ze sg zazwyczaj jednooso-
bowe, niezaleznie od tego, ilu graczy siedzi przy stole. To zna-
czy w mechanice nie ma zadnego elementu, ktéry zmieniatby
rozgrywke w zaleznosci od tego, ile oséb chce sie przy niej ba-
wic. Skok w Wenedji jest tu jednym z wyjatkéw. Kazdy z graczy
otrzymuje karte roli i pewne informacje, ktérymi nie do konca
moze dzieli¢ sie z innymi. | to tez dziata, poniewaz sktania to
fajniejszych rozmoéw i naprowadzania innych graczy na pewne

tropy.

A zatem pare rzeczy boli, z paru rzeczy wynikaja ciekawe kon-
sekwencje, w ogdlnym rozrachunku bilans wychodzi na plus.
Warto rzuci¢ okiem. A na chwile obecng Skok w Wenecji jest
najlepsza czescig w tej serii.

[HELEL
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brak instrukcji w pudetku: otwie-
ramy i gramy,

SpPOsOb sprawdzania odpowie-
dzi nie sugeruje rozwigzania,

dobrze dziata na wiecej niz jed-
nego gracza.

SpPOsOb sprawdzania odpowiedzi
sprawia, ze mamy tylko jednga
szanse na rozwigzanie zagadki.
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W ostatnich latach escape roomy zawo- IU |5 K{‘s) (E ‘.“: g
jowaly swiat i staly sie popularnym spo- Slar1E
sobem spedzania wolnego czasu, row- m m
niez w Polsce. Grupy znajomych z wielka |

checia daja sie zamykaé w tajemniczych ESCAPE ROOM
pomieszczeniach, aby w ograniczonym
czasie szukac z nich wyjscia, rozwigzujac
przerézne zagadki i tamigtéowki. Nic dziw-
nego, ze trend przeniknat réwniez do sro-
dowiska fanéw gier planszowych i kar-
cianych oraz zaczety powstawac stotowe
odpowiedniki ,,peinowymiarowych”
escape roomoéw. Do znanych juz graczom
klasycznych serii Unlock! i Exit pod koniec
zesztego roku dotaczyty miedzy innymi
Escape Tales od firmy Board&Dice oraz
wydana przez FoxGames polska edycja
wtoskiego Deckscape. Jedna z trzech
pozycji w tym cyklu jest gra Escape Room:
Podréz w czasie, ktérg ostatnio miatem
okazje przetestowad.

Mate, niepozorne pudetko kryje w sobie szesédziesigt sporych
kart, wydrukowanych na przyzwoitej jakosci papierze. Sa to
absolutnie wszystkie elementy gry — stanowia one catg zawar-
tos¢ pudetka. Na pierwszy rzut oka zastanawia¢ moze brak tra-
dycyjnej, osobnej instrukgji, ale dzieki temu rozwigzaniu zaba-
we zaczynamy od razu po rozfoliowaniu pudetka. Karty w talii
utozone sg w konkretnej kolejnosci i juz pierwsza z wierzchu
informuje graczy o tym, co powinni zrobi¢. Zasady Escape Ro-
omu odkrywa sie stopniowo, co utatwia ,wejscie” w gre, szcze-
golnie osobom poczatkujagcym, niezaznajomionym z takim

__




typem rozrywki. Ostatnio coraz wiecej planszéwek z réznym
skutkiem probuje stosowac system ,otwérz i graj’, ta niewatpli-
wie robi to dobrze.

Oczywiscie mechanicznie nie jest to tytut bardzo skompliko-
wany, wszak wyzwanie dla graczy powinno tu leze¢ w trudno-
$ci poszczegoblnych zagadek, a nie ogdélnych zasad. W Escape
Roomie chodzi gtéwnie o odkrywanie kolejnych kart i rozwia-
zywanie obecnych na nich famigtéwek. Gra sama prowadzi
uczestnikow, informujac, kiedy nalezy danag karte odwréci¢,
odrzucic i tak dalej, oni zas po prostu stosujg sie do przeczyta-
nych instrukcji. W pewnym momencie musimy podzieli¢ kar-
ty na cztery talie o réznych kolorach, co oznacza, ze wtasnie
zaczeta sie prawdziwa zabawa. Reprezentujg one rézne ,nitki
tematyczne” naszych poszukiwan wyjscia i zawieraja dostep-
ne dla wszystkich graczy zagadki. Uczestnicy wymieniaja sie
uwagami, pomystami, zastanawiaja sie, kombinuja i albo pra-
cuja nad poszczegdlnymi zadaniami wspdlnie jako grupa, albo
rozdzielaja je miedzy siebie tak, aby kazdy zmagat sie z innym
problemem. Czesto zdarza sie tez i tak, ze dzieki rozwigzaniu
wyzwania z jednej talii posuniemy sie naprzéd w innej, a ce-
lem gry jest oczywiscie dojscie do ostatniej karty numer sze$¢-
dziesiat. Fajne, sprytne, proste.

Skoro wiemy juz jak gra sie w Podréz w czasie, warto zapy-
ta¢: o czym ta pozycja w ogole jest? Uczestnicy wcielajg sie
w niej w studentéw wybranych do uczestnictwa w pewnym
eksperymencie. Gospodarz spotkania, znany z badan nad na-
turg czasu ekscentryczny Doktor Thyme, zaprasza ich do swo-
jego laboratorium, po czym znika, zostawiajac uwiezionych
w $rodku. W ten sposéb rozpoczyna sie przygoda, w ktorej
beda musieli szukac¢ ukrytych kluczy, tamac szyfry, wykazac sie
zarébwno intelektem, jak i spostrzegawczoscia, aby w koncu...
Nie, tego nie moge wam zdradzi¢. Zeby pozostac rzetelnym,
jednoczesnie unikajac spoileréw, napisze tylko, ze finat nie-
stety troche mnie rozczarowat. Zresztg warstwa fabularna gry
w ogdle nie jest jej mocng strong, stanowi po prostu lekko za-
rysowane tfo i pretekst do prezentacji kolejnych zagadek oraz
wyzwan dla graczy. Te z kolei sg bardzo nieréwne - najprostsze
sg naprawde banalne, za$ najtrudniejsze bywaja wrecz frustru-
jace. Gra dysponuje wprawdzie systemem podpowiedzi, z kté-
rych mozemy skorzysta¢, kiedy z jakims problemem wybitnie

nam nie idzie, i cho¢ ogdlnie dziata on catkiem przyzwoicie,
zdarzaja sie tez wskazowki, ktére zamiast sprawe utatwic, jesz-
cze bardziej mieszajg nam w gtowach.

Escape Room: Podréz w czasie wzbudza we mnie miesza-
ne uczucia. Z jednej strony bardzo doceniam prostote i przy-
stepnos¢ mechaniki oraz fakt, ze mozna po prostu sigs¢ i za-
cza¢ gra¢, bez uprzedniego przedzierania sie przez instrukcje.
Z drugiej jednak, warstwa fabularna za bardzo nie wciaga,
a zagadki nie zawsze prezentuja rowny poziom. Pozycje te
moge poleci¢ poczatkujacym graczom, ktdrzy dopiero pozna-
ja Swiat planszowych mini-escape rooméw, poniewaz zapew-
nia ona naprawde fatwe wejscie w temat, jednak weteranéw
raczej nie zachwyci — zwtaszcza tych, dla ktérych immersja jest
wazna czescig tego typu gier.

Warto tez na koniec zaznaczy¢, ze podobnie jak wiekszos¢
tytutdéw w tym gatunku, Podréz w czasie jest whasciwie do-
$wiadczeniem jednorazowym. Istnieje co prawda kilka wersji
zakonczenia, zaleznych od wyboréw, jakich dokona sie przed
finatem, jednak by dojs¢ do nich wszystkich, trzeba bytoby
i tak ponownie zmierzy¢ sie z doktadnie tymi samymi zagad-
kami, co we wczesniejszych partiach, a to oczywiscie mija sie
z celem, skoro raz juz je rozwigzalismy. Nie powinno to jednak
stanowi¢ problemu w kontekscie ceny gry, ktéra jest catkiem
atrakcyjna, nie przekracza bowiem czterdziestu ztotych. Na
pewno nie jest to zbyt wygérowana kwota za jeden wieczér
zabawy w gronie do szesciu 0séb (lub, jesli kto$ woli, w samot-
nosci, poniewaz gre mozna tez przechodzi¢ solo).

T OECASCARE oy
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brak tradycyjnej instrukcji: otwie-
rasz i grasz,

proste zasady,
atrakcyjna cena,

dobra pozycja wprowadzajgca
W Swiat planszowych escape
roomow.

nierowny poziom zagadek,

mato wcCiggajaca warstwa
fabularna.
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Uzywane gry
sq takie drogie?

autor felietonu:

Maciej,Kwiatosz” Kwiatek




Facebookowa grupa zrzeszajgca fanow gier
planszowych (lub fanéw grup zrzeszajacych
fanéw gier planszowych) co pewien czas
staje sie areng zacietej walki. Czasami o to,
ze zdjecia s, innym razem, Ze nie s3, czasami
tez o jakas drobng kwestie. Niedawno po
raz kolejny odbyta sie dyskusja na temat cen
uzywanych gier planszowych. Jako fan gier
planszowych, cen oraz badania zachowan
od razu uruchomitem proces kopania w
gtab procesu.

Argumenty klasyczne

Bardzo czesto na pytanie ,Czemu tak drogo wystawit?” odpo-
wiedzig zyczliwego wspotgrupowicza jest ,Bo moze” Ta ele-
gancka i samowyjasniajaca sie odpowiedz dos¢ szybko podda-
je sie w starciu z faktem, ze moze tez nie sprzedawac, wrzucic¢
do niszczarki albo my¢ rece po wizycie w toalecie. Tego jednak
nie robi, wiec okazuje sie, ze poza samg mozliwoscig musi ist-
nie¢ tez inna przyczyna. Demetri Martin, ktérego standupy
bardzo lubie (chociaz nie jestem proktologiem), trafnie zauwa-
zyt, ze w USA ludzie uzywaja zwrotu ,to wolny kraj” tylko je-
$li s3 bucami, a nie gdy na przyktad funduja skrzydto szpitala.
Czujac klimat takiego stwierdzenia, mozna zatozy¢, ze jego au-
tor czuje niejakie napiecie wokét tematu, ale tez czuje, ze moze
inni nie wiedzg o mozliwosci robienia réznych rzeczy.

Innym czestym argumentem jest, ze rynek reguluje cene, po-
niewaz jest podaz o popyt i one sie jako$ za pomoca ludzi
porozumiejg. Ekonomia jest dos¢ potezng nauka spoteczna.
Jednym z powodéw jest to, ze bodaj jako jedyna nauka spo-
teczna ma zunifikowang gtéwna teorig, rdzen. Twardym rdze-
niem ekonomii jest optymalizacja i rbwnowaga. Optymalizacja

oznacza, ze ludzie podejmujg racjonalne ekonomicznie decy-
zje, tak zwany homo oeconomicus. Sposréd wszystkich do-
stepnych opgcji ludzie wybieraja takie, ktére majg najwieksze
uzasadnienie ekonomiczne. Réwnowaga oznacza natomiast,
ze na wolnym rynku, gdzie ceny ksztattowane sa swobodnie,
ustalaja sie na poziomie, na ktérym podaz réwnowazy popyt.
Oczywiscie jest to pewne uproszczenie, ale, podobnie jak mo-
dele ekonomiczne upraszczajace rzeczywistos¢, przydatne.

Ztozono$¢ wszystkiego

Problem koncepcji réwnowagi jest taki, ze znakomita wiek-
szos$¢ probleméw jest zbyt ztozona, aby cztowiek mdgt doko-
na¢ optymalnego wyboru. Zwykte zakupy spozywcze ozna-
czajg wybranie okreslonych ilosci okreslonych produktéw
sposrod milionéw lub miliardéw dostepnych w sklepie kombi-
nacji. Wycena uzywanej planszéwki powinna by¢ w miare pro-
sta - nowa kosztuje X, odejmujemy troche za rozfoliowanie,
dodajemy troche za juz posegregowane i przeliczone elemen-
ty, wychodzi nam Y. Innymi zmiennymi, ktére tez powinno sie
da¢ fatwo uwzgledni¢, to na przykfad: niekompletnos¢, podpis
autora, tlusty slad na planszy, ktéry jest jednak odciskiem dto-
ni autora jeszcze noszacego obraczke po bylej obecnie zonie
- takie zwykte, ludzkie sprawy zwigzane z gra i jej historia. Dys-
kusje wokét cen pokazuja jednak, ze nie jest to takie proste.
Odrzucajac 5% ludzi, ktérzy odzywaja sie, poniewaz po pijaku
pomylili tematy na grupie, nadal mamy catkiem spory zbio6r
0s6b, ktore czuja sie w obowigzku skomentowad cene na tak
lub na nie. Czyli wycena sprzedawcy nie taka idealna, a odbior
potencjalnych kupujacych te nieidealnos¢ wskazuje (lub wska-
zuje nierealnos¢ ich oczekiwan, trudno stwierdzi¢ — co jest ko-
lejnym dowodem, ze to nie taka prosta sprawa).

Homo dzbanicus

Miodziezowym stowem roku 2018 zostat dzban, okreslenie
oznaczajace wykrycie pewnej intelektualnej utomnosci u inter-
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lokutora. Przyjmujac koncepcje homo oeconomicus jako pe-
wien ideat, do ktérego teoretycznie sie dazy, w praktyce otrzy-
muje sie tylko ludzi wykazujacych sie pewnym intelektualnym
niedomaganiem, poniewaz nie sg w stanie spetni¢ warunkéw
obiektywnej optymalizacji. Ludzie operuja, uzywajac skrotéw
pozwalajacych przetrwaé¢ w zalewie informacji, tak zwanych
heurystyk. Ida na czuja, na jana, a jesli z gorszej dzielnicy, to
i na rympat. Nie inaczej jest w kwestii sprzedazy gry.

Pierwszym z efektéw, ktéry mozemy tu moim zdaniem rozwa-
za¢, to tak zwany efekt posiadania. Zacznijmy od eksperymen-
tu. Jeste$ dumnym posiadaczem Chaosu w Starym Swiecie
razem z Rogatym szczurem. Rynek bedac rynkiem, wywin-
dowat cene gry do poziomu, zatézmy, 1000 ztotych. Grywasz
okazjonalnie, ale lubisz, nie sprzedajesz. Teraz wyobraz sobie,
ze wiesz to samo na temat tej gry, ale jej nie masz. Czy decy-
dujesz sie ja zakupi¢ za tysigc ztotych? Dolary przeciwko orze-
chom, ze jednak nie. Czysto ekonomicznie to jest doktadnie
ten sam tysigc ztotych — ktérego nie masz zatrzymujac gre
i ktérego bys nie miat/a, kupujac egzemplarz w przypadku nie-
posiadania gry. Czysto ekonomicznie najlepszym prezentem
dla Zony na rocznice sa pienigdze, poniewaz kupi sobie za nie
prezent optymalny. Niejako podobna jest sytuacja z prezenta-
mi dla nas. Zatézmy, ze chcemy kupi¢ Zakazane Gwiazdy. Nie
kupujemy, poniewaz sa absurdalnie drogie. Wkrétce jednak
dostajemy je w prezencie od drugiej potéwki. Pienigdze mamy
wspdlne, jednak skoro juz gre posiadamy, niech zostanie, je-

steSmy zadowoleni. Bo przeciez gdybysmy cenili ja nizej od
kosztu zakupu, to bysmy jg od razu sprzedali, prawda?
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Straty Czy co$ nam to daje?

Drugim efektem, nieco szerszym i z mojego doswiadczenia  Efekt posiadania ma to do siebie, ze nawet jesli Swietnie zauwa-
znanym lepiej, jest niechec do straty. Polega na przedkfadaniu ~ Zamy go u innych, to i tak nie bedziemy w stanie sensownie za-

unikniecia strat nad osiggniecie takich samych zyskow. Czyli  stosowac tej obserwacji u siebie. Nie mamy bowiem narzedzia
lepiej nie zgubi¢ Chaosu niz znalez¢ Chaos. Moc tej preferencji  do “uczciwej” wyceny uzywanej gry, musimy uzywac wtasnego
szacowana jest réznie, w niektérych eksperymentach wycho-  wyczucia. Patrzac na problem od strony czysto teoretycznej,
dzi, ze znalez¢ dwa ztote to jak zgubi¢ ztotowke. Eksperyment ~ w ogdle dos¢ niezwykte jest, ze dochodzi do jakiegokolwiek
dotyczacy z kolei zarazenia sie wirusem pokazat, ze badanibyli  handlu pomiedzy osobami prywatnymi: kazdy wolatby prze-
gotowi zapfaci¢ srednio dwa tysigce dolaréw za szczepionke  ciez dosta¢ wiecej niz jest gotéw zaptacic.
likwidujaca jednopromilowa szanse $mierci, z kolei za wysta-
wienie sie na jednopromilowe ryzyko zarazenia sie wirusem
powodujacym smier¢ oczekiwali zaptaty pieciuset tysiecy do-
larow.

Przyktadajac to do sytuacji bazarku planszéwkowego. Kupili-
Smy jakas$ gre za dwiescie ztotych. Teoretycznie wiemy, ze co
zagraliémy to nasze. Wyceniajac jednak uzywany egzemplarz,
nie zaktadamy, jak czes¢ kupujaco-komentujacych, ze zdjecie
folii zdjeto piecdziesiat procent wartosci. Trudno jednak uspra-
wiedliwi¢ sprzedaz za dwiescie ztotych, troche wiec schodzimy
z cena. Sprzedajac gre znamy jej cene pierwotna, od niej wy-
chodzimy (no chyba ze w miedzyczasie gra mocno podroza-
ta, to inna sprawa). Wyceniajac jg na, powiedzmy, sto osiem-
dziesigt ztotych, czujemy strate dwudziestu ztotych. Nawet
uzywajac jako przelicznika dwukrotnosci sity oddziatywania
uczu¢ zwigzanych ze stratag w poréwnaniu z uczuciami doty-
czacymi zysku wychodzi, ze podobne bicie serduszka jak strata
dwudziestu ztotych wywota zysk czterdziestu ztotych, a wiec
sprzedaz za dwiescie czterdziesci. Sprzedajac jg za sto dzie-
wiecdziesiat ztotych zamiast dwustu czujemy te strate silniej,
niz odczuliby$my zysk ze sprzedazy tej gry za dwiescie dziesie¢
ztotych. Kazde zejicie z ceny boli. Tutaj odczucie to jest nieco
bardziej racjonalne niz przy efekcie posiadania: obnizajac cene
o dziesie¢ ztotych z dwustu ztotych schodzimy z ceng o 5%.
Obnizajac o kolejne dziesie¢ ztotych obnizamy procentowo
o wiekszg czes¢ ceny.
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By¢ moze to kwestia ogrania i znajomo-
$ci sporej liczby planszéwek, ale ostatnio
zaczatem poszukiwac gier, ktore czyms
sie wyrozniaja. Idealnie, jesli jest to nowa
mechanika, ale taskawym okiem patrze
réwniez na nietypowy temat. Czy i czym
zaskakuje Broom Service?

Na pewno tematem i klimatem. Broom Service to gra, z czy-
sto mechanicznego punktu widzenia, o produkgcji i dystrybugji
pewnego dobra. Gracze mogliby tutaj wcieli¢ sie w prezeséw
korporacji, zamiast tego stang jednak na czele kilku basnio-
wych postaci, ktére zajmuja sie tworzeniem i dostarczaniem
magicznych eliksirow do czarodziejskich wiez. Genialny po-
myst, ktéry od razu wzbudzit moje zainteresowanie.

Zapat lekko mi opadt po otworzeniu pudetka. Drewniane kom-
ponenty oraz karty to klasyka gatunku i sam srodek skali, jesli
chodzi o jakos¢ produkgji. Grafiki na kartach postaci sg catkiem
niezte i przywodza na mysli okfadki ksigzek Terry'ego Pratchet-
ta, idealnie wpisujac sie w temat gry. Niestety sama plansza
jest brzydka i wyglada, jakby na karku miata nie cztery, a czter-
nascie lat. Na domiar ztego nie jest tez do konca funkcjonalna.
Podczas rozgrywki bardzo wazne jest, zeby méc na pierwszy
rzut oka stwierdzi¢, w ktérym regionie lub regionach stoi dana
wieza. Czesto nawet kilka spojrzen nie rozwiewa naszych wat-
pliwosci i zmusza do konsultacji z innymi graczami, co w tej
grze jest mocno ktopotliwe.

Aby wyttumaczy¢ dlaczego, musze napisa¢ troche o samej
mechanice. Gra trwa siedem rund odmierzanych przez kar-
ty wydarzen. Po rozpatrzeniu jednej z nich gracze wybieraja
cztery karty rél sposréd posiadanych dziesieciu i przechodza
do wykonywania akgji. Pierwszy gracz musi wybrac¢ jedna z rél,
zagrac jg na stot i ogtosi¢, w jakim wariancie chce jg wykonad.
Kazda karta moze zosta¢ zagrana tchérzliwie (stabszy efekt)
i odwaznie (efekt mocniejszy). Jesli gramy tchorzliwie, od razu
wykonujemy dang akcje, a pozostali gracze w kolejnosci ujaw-

niajg czy réwniez wybrali na te runde dana karte. Jesli tak, mu-
szg jg zagrac i rbwniez wybrac tchoérzliwy lub odwazny wariant.
No dobrze, ale co dzieje sig, jesli gramy odwaznie? Nie wyko-
nujemy akgji i czekamy na deklaracje innych graczy. Tchorzli-
wa role wykona¢ moze kilka os6b, odwazna tylko ta, ktéra za-
deklaruje ja jako ostatnia. Kapitalne rozwigzanie dajace spory
powiew $wiezosci i duzo miejsca do gtéwkowania. Czesto na
podstawie zasobéw posiadanych przez przeciwnikéw i roz-
mieszczenia ich pionkdéw na planszy mozemy przewidzie¢ czy
ktos jeszcze wybierze dang akcje. Nierzadko uda sie jg zagraé
odwaznie jako pierwszy i wykona¢, poniewaz nikt nas nie
przebije. Dodatkowym smaczkiem jest fakt, ze nastepna role
wybiera i zagrywa ta osoba, ktéra jako ostatnia uzyta odwaznej
roli. Wprawdzie udato sie skorzystac z silniejszej akcji, ale teraz
musze jako pierwszy zagrac karte. Dlatego tez szalenie wazne
jest nie zdradzi¢ swoich planéw, co jest trudne, jesli musimy
wskazywac palcem interesujgca nas wieze i pyta¢, w ktérym
wiasciwie regionie sie znajduje.

Wszyscy gracze maja taki sam zestaw kart rél. Dziela sie one na
cztery typy. Cztery wiedZmy poruszajg jeden z naszych pion-
kéw na konkretny typ terenu, a w wariancie odwaznym po-
zwalaja od razu dostarczy¢ eliksir. Kazda z nich odpowiada za
inny teren. Trzech zbieraczy dostarcza nam jeden z trzech ko-
loréw eliksiréw, a w wariancie odwaznym réwniez inne zasoby.
Dwoch druidéw dostarcza eliksiry i kazdy z nich odpowiada
za dwa typy terendw. Jesli s odwazni, przynosza dodatkowe
punkty po dostarczeniu. Czarodziejskie wieze zawsze przyjmu-
ja konkretny kolor eliksiru, jedne z nich maja nieskonczony po-
pyt, a inne przyjma tylko jeden eliksir, co wprowadza element
wyscigu. Ostatnig rola jest wrézka-pogoduszka, ktdra pozwala
uzywac¢ magicznych rézdzek do przepedzania chmur. Te blo-
kuja pola naszym pionkom, a takze daja pewne punkty na ko-
niec gry.

W ten sposdb gramy przez siedem rund. Latamy, dostarczamy
eliksiry, gromadzimy punkty. Przeklinamy przeciwnikéw za po-
krzyzowane szyki, a siebie samych za brak odwagi, poniewaz
juz nikt po nas nie miat tej roli, wiec moglismy gra¢ odwaznie.
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Dziwimy sie, ze nasze plany nie wypalaja i uczymy, iz najgorszy
plan to ten najmniej elastyczny. Czasem wystarczy, zeby jedna
karta zostata zagrana w innej kolejnosci, niz zaplanowalismy
i pozostate juz do niczego sie nam nie przydadza. Czy robigc to
wszystko dobrze sie bawimy?

Wydawac by sie mogto, ze werdykt bedzie mocno zalezny od
liczby graczy, wszak najwiecej $miechu i zabawy bedzie w pet-
nym sktadzie, czyli przy pieciu osobach. Im mniej graczy przy
stole, tym wiecej ,zaczarowanych rél’, ktérych wybér przynosi
nam w danej rundzie ujemne punkty. Wprowadza to kolejna
zmienng, ktérg musimy wzig¢ pod uwage podczas wyboru
kart i sprawia, ze podczas fazy akcji nie bedzie zbyt luzno. Wraz
ze spadkiem liczby graczy rosnie kontrola nad gra, wiec par-
tie piecioosobowe bedg sie mocno réznity od tych granych we
dwdjke. Do klimatu gry bardziej pasuje ten lekki chaos, dlate-
go sam najbardziej lubie rozgrywki w gronie czterech i pieciu
0s6b, ale nie mam problemu, zeby zagra¢ w duecie. Zwtaszcza,
ze petna partie mozna wtedy zamknaé¢ w trzydziestu minu-
tach, a w petnym sktadzie bedzie to lekko ponad godzina, co
nadal nie jest ztym wynikiem.

Warto tez wspomnie¢, ze w Broom Service znajdziemy spo-
ro wariantéw. Mozemy dorzuci¢ burzowe chmury, ktérych
przegonienie jest drozsze, ale daja tez mocne nagrody. Jesli
uzyjemy drugiej strony planszy, na polach laséw, wzgorz i gor
mozemy uzy¢ specjalnych zetonéw, ktére dodaja kilka nowych
zasad oraz sporo mozliwosci. Po dotozeniu wszystkich moz-
liwych modutéw gra rozwija skrzydta, ale nie staje sie sporo
ciezsza. Ich uzycie zwieksza tez regrywalnos¢ tytutu, ponie-
waz zetony losowane sg przed rozgrywka, nigdy nie wchodza
wszystkie, a ich umiejscowienie réwniez ma znaczenie dla
przebiegu partii. Nie widze Zzadnego sensownego powodu,
zeby juz od pierwszej partii nie gra¢ w petnym wariancie gry.

Broom Service to swietna i wyjagtkowa gra. Mimo duszy opty-
malizatora nie przeszkadza mi, ze nie mam petnej kontroli nad
zagrywanymi przeze mnie kartami i przeciwnicy moga mi po-
mieszac szyki nawet przypadkowo. Za kazdym razem bawitem

__
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sie bardzo dobrze i czerpatem duzo radochy z pichcenia eliksi-  totalnej kontroli bedg pewnie sfrustrowani, lecz tym, ktorzy
réw oraz dostarczania ich do czarodziejskich wiez. Zwolennicy  nie potkneli kija od latajacej miotty, gra powinna sie spodobac.
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Kickstarter kojarzy sie najczesciej z duzy-
mi pudtami wypchanymi plastikiem

i tektura. tatwo zapomnie¢, ze wéréd
finansowanych tam planszéwek znajduja
sie tez mniejsze tytuty. Jednym z nich jest
Dicetopia — wydana przez All Or None
Games niewielka, jednak zdecydowanie
warta uwagi gra, w ktorej wcielamy sie
w role lideréw konkurencyjnych frakcji
prowadzacych ciemne interesy w cyber-
punkowym miescie.

Pudetko jest niewielkie — bez problemu da sie zabra¢ w podréz
lub dotozy¢ do torby petnej wiekszych planszéwek. Wewnatrz
znajdziemy trzydziesci kosci w trzech kolorach, razem z wo-
reczkiem do ich przechowywania, plastikowe szesciany repre-

zentujace agentéw graczy, tekturowe znaczniki umiejetnosci

frakcyjnych, niewielka, dwuwarstwowga plansze przedstawia-
jaca futurystyczne miasto, mate planszetki graczy, karty frakcji
(petnigce zarazem role kart pomocy), misje i opcjonalne scena-
riusze — wszystkie w trzech wersjach jezykowych: angielskiej,
niemieckiej i francuskiej. Do tego dwustronna karta z torem
punktacji i, rzecz jasna, instrukcja - rowniez w trzech wersjach
jezykowych.

Elementy wykonane sg porzadnie, a przynajmniej na stan-
dardowym poziomie. Oprawa graficzna planszy i kart frakcji
jest barwna oraz estetyczna, cho¢ niektorym moze wydawac
sie zbyt kolorowa. Pewnym mankamentem sa planszetki gra-
czy; s to po prostu mate, ciemne prostokaty z wycieciami na
znaczniki agentéw i kostki. Zaréwno one, jak i plansza maja
tendencje do lekkiego wyginania; typowa bolaczka dwuwar-
stwowych, tekturowych elementéw. Niezbyt wygodna jest
tez karta punktacji - niezaleznie ktérej strony uzywamy, oba
sposoby utozenia toru z punktami sg po prostu niewygodne
do $ledzenia. Na szczescie uzywamy jej tylko raz na gre, przy
podliczaniu punktacji.
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Niestety Dicetopia jest dos¢ droga w stosunku do zawartosci
pudetka. Dwuwarstwowa plansza i planszetki, duza liczba ko-
stek i trzy wersje jezykowe czesciowo usprawiedliwiaja cene,
jednak nadal jest ona zbyt wysoka jak na tak niewielka gre.

Na poczatku kazdy z graczy otrzymuje losowg karte frakgji,
od ktorej zaleze¢ bedzie jego specjalna zdolnos¢, planszetke
z sze$cioma znacznikami agentéw oraz znacznik specjalnej
zdolnosci. Nastepnie rzucamy wszystkimi trzydziestoma ko-
$¢mi i losowo rozmieszczamy je w wycieciach na planszy. Je-
zeli w rozgrywce bierze udziat mniej niz cztery osoby, za kaz-
dego brakujgcego gracza odktadamy do pudetka dwie kosci
z kazdego koloru i cze$¢ wycie¢ pozostaje wolna - nie mozna
z nich korzysta¢ podczas rozgrywki. Dla utatwienia oznaczono
te, ktére biorg udziat tylko w grze trzy- lub czteroosobowe;j.
Kiedy juz wszystko jest gotowe, kazdy losuje trzy karty misji,
z ktorych jedna wybiera i odrzuca. Pozostate dwie stanowia
jego tajne cele, ktérych wypetnienie moze przynies¢ na koniec
pokazna liczbe punktéw. Dla zaawansowanych graczy dodano
dziesie¢ ubarwiajacych gre scenariuszy.

Rozgrywka opiera sie na mechanice worker placement oraz
zbieraniu zestawéw kosci. Celem jest zdobycie na koniec jak
najwiekszej liczby punktéw pozyskiwanych na trzy sposoby:

«  zebranie kosci o jak najwiekszej sumie oczek; po prostu su-
mujemy wartosci zgromadzonych kostek;

+ dominacja w poszczegdlnych czes$ciach miasta: plansza
podzielona jest na dzielnice, w ktérych na poczatku znaj-
duje sie po piec¢ kosci (lub mniej, w grze na dwoéch lub
trzech graczy) i z ktérych kazda ma przypisang obowigz-
kowa akcje; gracz, ktéry na koniec ma w danej dzielnicy
najwiecej swoich agentéw, otrzymuje pie¢ punktéow za
kontrole nad nig plus sume oczek na pozostatych w niej
kostkach; w przypadku remisu gracze dzielg sie punktami
po réwno;

«  wykonywanie misji; zaleznie od dwdch posiadanych na ko-
niec kart mozemy otrzymac¢ dodatkowe punkty, na przy-
ktad za wszystkie posiadane kosci w odpowiednim kolorze




lub o okreslonych wartosciach, posiadanie najwiekszej
liczby kostek w konkretnym kolorze, odpowiednie roz-
mieszczenie agentow... warto zwrdéci¢ uwage, ze wartosc¢
punktowa misji zalezy od trudnosci jej wykonania i wpty-
wu na inne warunki punktowania; za misje polegajaca na
zbieraniu kosci o wartosci ,sze$¢” otrzymamy mniejszy
bonus niz za misje ze zbieraniem ,jedynek’, a zgromadze-
nie sekwensu kostek o wartosciach od ,jeden” do ,szes¢”
punktuje o wiele wyzej niz posiadanie kosci we wszystkich
trzech kolorach.

Zasady rozgrywki wydaja sie banalnie proste: poczynajac od
pierwszego gracza, kazdy w swojej turze zabiera na swoja
planszetke jedng ko$¢ z dowolnej dzielnicy, umieszczajac na
jej miejscu swojego agenta, a nastepnie obowigzkowo wyko-
nuje odpowiednia dla danej lokacji akcje. Kiedy wszyscy roz-
mieszcza swoich agentéw, gra sie konczy i przystepujemy do
liczenia punktow.

Kluczem do zwyciestwa jest odpowiednie wykorzystanie
akcji dzielnic. Zaleznie od tego, gdzie wyslemy swoich agen-
téow, mozemy np. zamieni¢ miejscami dwie kostki - moga to
by¢ kosci na planszy, miedzy planszetkami graczy lub miedzy
plansza gtéwnga i swojg albo cudza planszetka. Inne opcje to
przerzut dowolnej kostki, wymiana jednej z posiadanych kart
misji albo zamiana miejscami agenta i kosci. | tu zaczyna sie
kombinowanie: czy lepiej zajag¢ miejsce w Syndykacie Nethal
i podebra¢ jednemu z przeciwnikéw kostke o wysokiej warto-
$ci, czy tez zgarna¢ kos¢ potrzebng nam do wykonania misji,
zwiekszy¢ swojg dominacje w Agencji i dociggna¢ nowa misje
— moze trafi sie lepsza niz ta, ktérej nie mamy szans wykonac?
Nie wolno zapomina¢, ze przeciwnicy maja podobne mozli-
wosci i moga pokrzyzowac nasze plany. Nie ma gwarancji, ze
potrzebna nam akcja bedzie dostepna w nastepnej rundzie:
do jej wykonania musimy umiesci¢ agenta w odpowiedniej
dzielnicy i zabra¢ z niej kostke, a tych robi sie coraz mniej...
Szes¢ tur to niewiele czasu, a plany trzeba caty czas dostoso-
wywac do dziatan przeciwnikow. W pierwszych rozgrywkach
moze to oznaczaé¢ niedogodnos¢ dla rozpoczynajacego gracza
— w ostatniej rundzie nie moze on w zaden sposéb skompen-

sowac dziatan przeciwnikéw. Po kilku rozgrywkach mozna to
zrébwnowazy¢, miedzy innymi umiejetnym doborem misji oraz
wczesdniejszym wykorzystaniem przydatnych akcji, ogranicza-
jac czesciowo pole manewru innym graczom.

Nie mozna tez zapomina¢ o specjalnych zdolnosciach. Zalez-
nie od wylosowanej na poczatku frakgji, kazdy gracz posiada
jakas szczegdlng umiejetnos¢, ktéra mozna zazwyczaj uzyc
tylko raz w trakcie rozgrywki. Moze to by¢ na przyktad wymu-
szenie na innym graczu wyboru dzielnicy, w ktérej umiesci on
agenta w tej turze, skopiowanie na potrzeby punktacji koloru
lub wartosci jednej z jego kostek albo zatrzymanie trzech (za-
miast standardowych dwaéch) kart misji do konca rozgrywki
i odrzucenie jednej z nich dopiero podczas punktacji. Do za-
znaczania wykorzystanej zdolnosci stuzg okragte, tekturowe
znaczniki, ktére otrzymujemy na poczatku rozgrywki — po jej
uzyciu odwracane sg na czarna, nieaktywna strone.

Podany na pudetku czas okoto trzydziestu minut sprawdza sie,
nawet jesli ktorys z graczy cierpi na paraliz decyzyjny. Roéw-
noczesnie jednak wymaga duzo kombinowania i planowania
z wyprzedzeniem - zaréwno celem zdobycia punktéw dla
siebie, jak i tez utrudnienia realizacji planéw przeciwnikom.
Dzieki temu rozgrywka, cho¢ szybka, daje duzg satysfakcje.
Na regrywalnos¢ nie mozna narzekac - rézne kombinacje bio-
racych udziat w grze frakgji i misji sprawiaja, ze nie nudzi sie
ona nawet po wielu partiach. A do tego dochodzg scenariusze,
z ktérych kazdy mocno zmienia rozgrywke, np. poprzez do-
danie jawnych, dostepnych dla wszystkich graczy misji, wy-
muszajac co runde zablokowanie losowej dzielnicy lub spra-
wiajac, ze kostki w zdominowanych dzielnicach dajg punkty
ujemne zamiast dodatnich.

Dicetopia to nieduza, szybka gra ze sporg ilosciag negatywnej
interakcji, tatwa do nauczenia sie, ale wymuszajaca zaskaku-
jaco duzo gtéwkowania. Jesli jestescie gotowi zaptaci¢ troche
wiecej niz za typowy wypetniacz i przymkna¢ oko na niektére
mniej atrakcyjne wizualnie elementy, polecam ja z czystym su-
mieniem.
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tatwe zasady, ale trzeba pogtdow-
kowac,

szybka rozgrywka,
duza regrywalnosc.

dos$¢ wysoka cena jak na wypetniacz,

jakosc¢ niektorych elementow pozosta-
Wia nieco do zyczenia.
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Wskrzeszanie dinozauréw rozpala dzie-
cieca wyobraznie nie mniej niz koloniza-
cja Marsa lub podréze w czasie. Po dwu-
dziestu pieciu latach od premiery Parku
Jurajskiego mamy powrét do tematu,

a nawet stylistyki tamtych lat — w wersji
planszowej. Dinosaur Island nie jest grg na
licencji, ale z czym innym moze kojarzy¢
sie poczecie dinozauréw metodq in am-
ber i umieszczanie ich na tropikalnej wy-
spie ku uciesze gawiedzi? Kto wie, moze
za pare lat bedziemy odtwarzaé popula-
cje dzika z krwi komara i umieszczaé ja

w parkach rozrywki. Pytanie, kto

i czy odtworzy kiedys$ cztowieka... Kazdy
z kolejnych filmoéw pokazat, ze zabawa
w Boga jest tylez ekscytujaca, co niebez-
pieczna. Dinozaury zawsze odpowiadaja
nam swojq wizja rozrywki — rozrywajac
nas na strzepy. Przynajmniej one za kaz-
dym razem bawig sie pysznie.

Kickstarterowy rodowdd z pewnoscig moze ttumaczyc¢ baje-
ranckos¢ gry, ale nawet w wersji sklepowej bogate pudetko sie
nie domyka. Okfadka zdradza, co zastaniemy w srodku — wyra-
ziste, neonowe kolory. Meeple sa nie tylko w ksztatcie dinozau-
row, ale w kolorze rézowej gumy balonéwki (skoro wszystkie di-
nozaury w Parku Jurajskim byly samicami, to ze r6zowy, tak?).
Kosci sa duze i wygladaja jak bryty bursztynu. Do tego kazda
oznaczona innym zestawem DNA. Dwuwarstwowe plansze
z okienkami to nie tylko bajer, ale wielce uzyteczna rzecz (nie-
ktérzy wydawcy nie znajg jeszcze tej technologii, cho¢ wiedza
jak terraformowac Marsa).

Jak nazywata sie najpopularniejsza mechanika w epoce lo-
dowcowej? Worker plejstocen. Sucho? No i tak bedzie w parku
rozrywki na Dinosaur Island. Wbrew temu, co moze sugero-
wac krzykliwa i bogata oprawa oraz chwytliwy i nietuzinkowy
temat - to gra w stylu euro. Wykorzystano znane mechaniki
worker placement oraz dice drafting, czyli zajmowanie pél
i kosci w duchu, kto pierwszy ten lepszy lub pies ogrodnika.
Bedziemy przesypywac piasek z jednego wiaderka do drugie-
go, a zatem pobierac jedne surowce i zamieniac je nainne.

Gdzie posréd dobrze znanych mechanik jakiekolwiek nowator-
stwo? Nie ma. Adresatem Dinosaur Island jest juz osmiolatek.
Inne gry osiem plus to Patchwork, Takenoko, Park Niedz-
wiedzi, Wsigs¢ do Pociagu, Wyspa Skye, The River... | na
takim poziomie jest Dinosaur Island. Dla dzieciaka wszystko
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tu bedzie fascynujace i nowe. Wiekszos$¢ powaznych gier euro
pozna dopiero za cztery lub szes¢ lat...

Zwazywszy na familijny charakter gry, zaskakujace jest to, jak
wiele komponentéw trzeba okietzna¢. Roztozona na stole spra-
wia wrazenie gry zaawansowanej, a nawet przyttaczajacej. Tyle
ze jest doktadnie odwrotnie. Gra jest lekka, a wszystko, co lezy
na stole tylko pomaga nam w grze. Plansze petnig dodatkowg
funkcje — sg mapa drogowa, ktdra wskazuje, jak sie poruszac
pomiedzy kolejnymi rundami, fazami i akcjami.

Przystapienie do strefy euro-gier moze by¢ w tym przypad-
ku... rozczarowujace. To nie jest gra o dinozaurach. To gra
o punktach i sposobie ich zdobywania. Nie dowiemy sie nic na

temat réznic gatunkowych, sposobach opieki, cechach cha-
rakterystycznych, zapotrzebowaniach i mozliwosciach tych




wspaniatych zwierzat. Nie bedziemy swiadkami, jak malutkie,
urocze dinozaury wykluwaja sie z jaj, po czym stajg sie krwio-
zerczymi potworami grajagcymi Fordem Explorerem w ping-
-ponga. Dinozaury to zbiory punktéw - koszt jednorazowy
(DNA), koszt staty (zagrozenie) oraz zysk natychmiastowy (po-
ziom ekscytacji) i koncowy (punkty zwyciestwa). Nie posiadaja
jakichkolwiek zdolnosci specjalnych.

Zapomnijmy tez o teorii chaosu. Wszystko jest tu policzalne
i przewidywalne. A przeciez to co najlepsze w Parku Juraj-
skim, to zachwyt nad jego rozmachem, wyjgtkowoscig, nie-
prawdopodobnoscia, a nastepnie jego spektakularny upadek,
gdy wszystko zaczyna is¢ Zle. Och, jak bardzo ta gra daleka jest
od tego wszystkiego. Owszem, dinozaury wymykaja sie spod
kontroli, ale nie w wyniku czynnika losowego, ale jako ele-
ment naszej strategii — zamiast rozbudowac¢ zabezpieczenia
szukalismy zysku punktowego gdzie indziej. A potem, nawet
gdy wszyscy goscie zostang pozarci, nasz park nie zostanie za-
mkniety. Co wiecej — znéw zjawig sie zadni wrazen klienci.

Naszym zadaniem jest przyciggniecie ttuméw i wypracowa-
nie jak najwiekszego zysku. Nie projektujemy, nie tworzymy
wizji — wybieramy wylfacznie to, co sie optaca. Optymalizacja,
gtupcze! Dla tych co znaja pierwowzor — nie jestesmy serdecz-
nym Hammondem z filmu, ale wyrachowanym Hammondem
z ksigzki.

W pierwszych dwéch fazach kazdej rundy mamy najwiecej de-
cyzji do podjecia — najwiecej tu gry w grze. W fazie naukowcow
mozemy wybrac kos¢ i pobra¢ DNA lub kafelek oraz zyskac
przepis, jak z DNA uczyni¢ dinozaura. Trzecia opcja to powiek-
szenie magazynéw do przechowywania DNA. Dysponujemy
trzema naukowcami o réznej wartosci punktowej — im wyzsza,
tym efektywniej wykonana akcja. Gdy najstabszego poslemy
po przepis na roslinozernego (a wiec najstabszego) dinozaura,
to zbierzemy duzo surowcéw. | odwrotnie - tylko ci lepsi na-
ukowcy moga pozyska¢ drapieznikdw, przez co w tej rundzie
zbierzemy mniej DNA. Musimy kalkulowaé¢, gdyz drapiezniki
hodujemy za znacznie wiecej DNA niz roslinozercéw.

Druga faza to sklepik. Kupujemy dwie rzeczy — sposréd osiem-

nastu, z czego dwanascie losowych. Wybieramy, czy nasz park
powinien mie¢ kolejke gorska czy lepsze laboratoria. A moze
warto zatrudni¢ specjalistow? A jesli nie pozyskalismy DNA
z bursztynu (kosci), mozemy go teraz kupi¢ od Dennisa Ne-
dry'ego.

Faza trzecia to znéw posytanie workerow, ale wykonywane
jednoczeénie — symultanicznie przez wszystkich graczy. Roz-
grywka w tym momencie przyspiesza, kazdy gra nad swoja
plansza. Hodujemy dinozaury, zwiekszamy bezpieczenstwo,
powiekszamy wybiegi. Rozbudowanie laboratorium w fazie
drugiej odblokowuje nowe, dodatkowe akcje w tej fazie.

Na koniec rundy sprawdzamy, kto odwiedza nasz park, losujac
meeple z sygnowanego woreczka. Jesli mamy pecha i wylosu-
jemy chuligandéw - jesteSmy podwadjnie stratni. Dlaczego? Za
normalnych klientéw otrzymujemy monety, a czasem punkty
zwyciestwa. Punktujemy, spetniajac kolejne dwa warunki. Po
pierwsze, musimy ich pomiesci¢ w parku. Po drugie, musimy
zapewnic im bezpieczenstwo. Goscie, ktorzy trafiaja do brzu-
cha dinozaura, kosztuja nas utrate punktéw zwyciestwa.

Zwycieza gracz, ktéry zebrat najwiecej punktéw za dinozau-
ry, atrakcje, majatek oraz misje. Gra konczy sie w momencie
zrealizowania zadan. Te losujemy przed rozgrywka. Podobnie
jak wydarzenia, ktére modyfikuja reguty gry. W efekcie nowa
partia rézni sie od poprzedniej i wymaga nieco innej strategii.
Dzieki kartom zwrotéw akcji mozemy manipulowac gra, ogra-
niczajac elementy przeszkadzajace nam w zabawie — np. chu-
liganéw.

Sami ustalamy czas trwania rozgrywki. Im bardziej garniemy
sie do realizacji misji, tym szybciej zakonczymy partie. Plus
karty zadan wybieramy sposréd trzech talii — krotkie, srednie
i dtugie. To od nas zalezy czy gramy p6t godziny, czy dwie.
Z tym, ze wariant kroétki powinien stuzy¢ wyfacznie do nauki
zasad. Jest on zbyt krétki na satysfakcjonujaca rozgrywke, a juz
na pewno nie pozwala zrealizowa¢ zadnej strategii.

Sposob ustalania kolejnosci w danej rundzie jest kontrower-
syjny. W zatozeniu premiuje tych stabszych. Ostatni na torze
punktacji bedzie sie ruszat jako pierwszy. To pomocna dton,
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ale nalezy sie zastanowi¢ czy nie przesadzono. Pierwszy gracz
otrzymuje olbrzymie przywileje — wybiera najsmaczniejsze ka-
ski. Szczwany lis bedzie potrafit tak rozegra¢ swojg partie, aby
poczatkowo celowo zostawac¢ w ogonie. A jest to proste: wy-
starczy rozbudowywac park, ale z pominieciem zabezpieczen.
Karne punkty cofna nas na torze punktacji i dadzg nam pierw-
szenistwo w kolejce. A i tak przed samym koricem jest sie w sta-
nie odpali¢ petarde oraz wygrac. Auc!

Natomiast godnym pochwaty rozwigzaniem jest karanie nas
za brak rozwijania bezpieczenstwa parku wzgledem pojawia-
jacego sie zagrozenia ze strony dinozauréw. Wczesniej ma-
rudzitem, ze nie klei sie to tematycznie, poniewaz katastro-
fa wyglada mato spektakularnie i ogranicza sie do punktéw
ujemnych. Mechanicznie jednak sprawdza sie. Stale jestesmy
wodzeni na pokuszenie, aby hodowa¢ wspaniate okazy, takie
jak trzynastometrowy i szesciotonowy Tyrannosaurus Rex. Nic
dziwnego, to zwieksza atrakcyjnos¢ naszego parku, co przekta-
da sie na liczbe gosci. Ale jesli nie zadbamy o bezpieczenstwo,
drapieznik rozszarpie ich. Wiec moze jednak jaki$ mniej grozny
roslinozerca...

Kolejne wyzwanie przed nami to jak upcha¢ gosci w parku.
Duze okazy dinozauréw $ciggaja ttumy — ktérych nijak nie po-
miescimy. Stad koniecznos$¢ budowy atrakgji, typu kolejki gor-
skie i budki z hot-dogami. Tyle ze koszt ich wybudowania jest

; : - B : : : T . :
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losowy, a w zwigzku z tym — czasem wigkszy niz to, co oferuja. Dinosaur Island

W zwiagzku z tym wymagane jest od nas elastyczne dostosowa- Zrecenzowal: Tomasz. Kosoluk” Sokoluk
nie strategii do sytuacji. . ”

Z drugiej strony ma sie poczucie zmarnowanego potencjatu.
Atrakgji jest bardzo duzo réznych, cho¢ tak naprawde jedna-
kowych. Podobnie jak dinozaury - r6znig sie jedynie punkcika-
mi. Czasami mam poczucie, ze nie ma znaczenia, co wybiore.
Nieistotne jest réwniez jak utozymy atrakcje i wybiegi wzgle-
dem siebie. Nie ma czegos$ takiego jak profil naszego parku.
Zupetnie pomijany jest aspekt wizualny. Cho¢ uktadamy kafel-
ki na planszy, nieistotne jest jak to robimy. Trudno o poczucie,
ze budujemy cos$ wyjatkowego, a tym bardziej — unikatowego
i spersonalizowanego.

Liczba graczy: 1-4 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: ok 299,90 ztotych

Jedyny wyrdzniajacy sie element to specjalisci. Tutaj tworcy
potrafili wprowadzi¢ réznorodnos¢ i cechy szczegdlne. Kazdy
specjalista ma inne dziatanie, do tego spinajace sie tematycz-
nie. Zatrudniajgc fachowca, ma sie poczucie, ze tworzymy co$
wilasnego, wyrézniajacego sie. Szkoda, ze zmarnowano poten-
cjat i nie zadbano o rézne efekty dziatania kazdego z dinozau-
row.

Méj najwiekszy przytyk do Dinosaur Island to pfaska roz-
grywka. Czasem brakuje interesujacych wyborow. Czasem fa-
two sie pogubi¢ czy znédw wykonujemy ten sam zestaw akgcji,

temat potraktowany z przymruze-
czy to tylko déja vu. Co wiecej, w trakcie gry nie rozpedzamy P y zprzy

silniczka. Kolejne rundy nie otwieraja nowych mozliwosci. Gra g LR T O

polega na doktadaniu tak samo dziatajacych dinozauréw badz . o Wi S familijna dla dzieci osiem plus,
atrakcji. | gdzie w tym wszystkim emocje? Dinosaur Island nie Uom 2 . bogata zawarto$¢ pudetka, nawet
przypomina petnego wzlotéw rollercoastera, ale karuzele. | na- o e B | wersji sklepowe),

wet jesli to karuzela z dinozaurami, wciaz kreci sie w kétko. . . .
karanie gracza Za Ignorowanie
Mito$¢ do Jurassic Park nie wystarczy, aby pokocha¢ Dinosaur . » P || ) bezpieczenstwa parku

Island. Mechanika worker placement odgranicza grubg kreska
emocje, jakie daje ksigzkowy lub filmowy pierwowzér. Brak

przygodowego charakteru rozgrywki nie rekompensuje réw- wszystkie dinozaury dziataja tak samo,
niez strategiczna gtebia, ktérej réwniez tu nie ma. Znajdzie- tY|kO pracovvnicy parku réznorodni i
my za to prosta rozgrywke, przystepna nawet dla dzieciakow Ciekawi,

i kompletnych zéttodziobéw. Jakby kto$ pytat, dinozaury mozna sie nabrac, ze to gra o dinozau-

z dziobami to Owiraptorozaury i Pterozaury. rach.
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Paperback to gra, ktora czekata az cztery gra jest bardzo rodzinna. Pozwala tez osobom z r6znym zaso-  w instrukgji znajdziemy wiele réznych wariantéw rozgrywki,
lata na polskq premiere W 2014 roku bem stownictwa gra¢ na bardzo podobnym poziomie, nie pre-  ktére urozmaica kolejne partie. Mnie najbardziej spodobat sie

O najnowszej pl‘Odl.Iijl Tima Fowersa Paperback jest bardzo atrakcyjnie wydany. Jestem fanem

byto bardzo gtosno. Tytut otrzymat nomi- ilustracji Ryana Goldsberry'ego, ktéry stylizuje swoje W ktéryrrj gracz‘e za‘c‘hecani 53 do wymyélanié warFos’ciowych
nacje do nagrody dla najbardziej innowa- prace na komiksy amerykanskie z lat 70-80. ubiegtego stow. Najmniej do gustu przypadia mi wersja z ataka-

o e k i . haniki wieku. Tutaj moze nie jest ich duzo, poniewaz tylko mi, kiére wprowadzaja niepotrzebrTq,
cyjnej gry roku za potgczenie mecnaniki karty stawy i okladka wyszly spod jego reki, ale i tak negatywng interakcje.

budowania talii i gry slownej. W Polsce cieszg one oko. Karty liter sg bardzo czytelne i tatwo e
gra jUi zdobyla dwie bardzo prestiiowe je od siebie odrézni¢ dzieki zastosowanym kolo-

. . rom tta. W polskim wydaniu zmieniono wielko$¢
nagrOdy - tytul Zabawki ROku’ a takze i wyglad pudetka w stosunku do oryginatu. Z jed-

Familijnej Gry Roku Targéw Grai Zabawa  nej strony to dobrze, poniewaz dzieki temu jest
2018 standardowe i tatwiej jest umiesci¢ je na potce.

Z drugiej jednak przektadki, ktére maja poma-
Paperback to gra z bardzo prostymi zasadami. Gracze, jak ga¢ w zlozeniu i roztozeniu gry, sa zbyt duze

miujac tych bardziej ogranych w inne gry tego typu. ten, w ktérym gracze s nagradzani za tworzenie stéw powigza-
nych z jakims tematem. Ciekawy jest tez wariant kooperacyjny,

w standardowym budowaczu talii, zaczynajg z kartami, ktére v stosunku do wysokosci pudetka i nie spet-
zagrywaja i dzigki temu kupuja kolejne, ,lepsze”. Celem gry  njajg w ogole swojej funkgji. Na szczescie nie
jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktow stawy. Te otrzy-  jest to wielki problem i w niczym nie prze-

mujemy, kupujac karty stawy lub tworzac stowa o wymaga-  szkadza, jesli chodzi o uzytkowanie gry.

nej dtugosci. Wiasnie na tym polega innowacyjno$¢ znanej i i
Kiedy w 2015 roku zagratem w oryginal-

na, angielska wersje gry, marzytem o tym,
zeby pojawito sie jej polskie wydanie.
Z jakichs powodow oryginalny wydawca

zDominiona mechaniki. Gracze zagrywaja karty, tworzac stowa
z posiadanych kart liter. Zaczynamy ze standardowym komple-
tem pieciu jokeréw i spétgtosek NRSWZ. Podczas tury dociagga-

my losowo piec¢ z nich i myslimy, jaki wyraz uda nam sie z nich
Y Pi ysimy.: J Y ¢ nie kwapit sie jednak do udzielenia kto-

remus z polskich wydawnictw licengji.
Zapewne chodzito o to, ze konwersja
gry na jezyk polski, tak by byta ona
grywalna, nie byta prostym zadaniem.
Kiedy dowiedziatem sie, ze Baldar
wyda Paperback, obawiatem sie za-
wartosci merytorycznej. Na szcze-
$cie wydawnictwo poradzito sobie

z tym wyzwaniem.

utozy¢. Dzieki temu, ze mamy az pie¢ kart, ktérymi zastepuje-
my dowolna litere i mozemy uzywac karty wspdlnych liter, nie
jest to zadanie trudne. Bardzo mnie to zdziwito podczas pierw-
szych rozgrywek. Mechanika budowy talii jest w Paperback
bardzo uproszczona. Oznacza to, ze kupujemy tylko kolejne li-
tery lub jokery i nie mamy ograniczenia co do liczby zakupéw.
Przez to odpada nam szukanie zaleznosci pomiedzy kartami
i kombinowanie, jak ja budowac. Jako zapalony gracz w Lite-
raki i Scrabble, zatozytem zatem, ze skoro ta czes¢ jest bardzo
uproszczona, to ta stowotwdrcza bedzie bardziej wymagajaca.
Nic z tego, osoby lubiagce gry stowne moga zatem czu¢ sie za-  Najwieksza zaleta gry jest jej przystep-
wiedzione. Z drugiej jednak strony, dzieki takiemu zabiegowi ~ nos$c¢. Jest ona skierowana do wszystkich, ma fatwe do
przyswojenia zasady, ktére nie przyttaczaja graczy. Co wiecej,
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mniej osoby lubigce poprzeszkadzac innym znajda dzieki nim  aby zdoby¢ karty wspdlne. Gra konczy sie w dwédch przy-

w Paperback cos dla siebie. padkach. Albo kiedy dwa stosy kart stawy beda puste, albo

Gra bardzo dobrze sprawdza sie w kazdym sktadzie osobowym. kiedy zostanie zdobyta ostatnia karta wspdlna. By speinic
. . Sl ten drugi warunek, kto§ musi utozy¢ stowo sktadajace sie

Trwa okoto czterdziestu minut, co tez jest jej spora zaleta. Jedy- T ) ~

ne, co jest dla mnie problemem, to wymagana dtu- ' z dlz!esugau Iljcer. 'Na k!Ikanasclle ro%grywek,

goé¢é stow, ktére nalezy utwo- w réznym gronie, nigdy, nikomu sie to nie udato.

rzyéc. 0 gyC YC ety Paperback to bardzo udany, rodzinny tytut,

ktéry zastuzenie zostat doceniony wieloma na-

grodami. Pomimo tego, ze miatem co do niego
wieksze oczekiwania, moje rozgrywki bardzo
mi sie podobaty.

@ edyoja amerykansiiego hitu!
B 1ail pisarzem i stwérz bestsellerowa powiesd.
Paperback to gra o lap
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Francuskie wydawnictwo Blue Orange
wyrasta na czotowego producenta ryn-
kowych hitéw w kategorii gier dziecie-
cych, familijnychilzejszych tytutéw dla
Srednio zaawansowanych graczy. To spod
ich ragk wyszty w ostatnich latach miedzy
innymi gry z serii Kingdomino, Fotosyn-
teza, Dworzyszcze na trzesawisku i Wi-
kingowie na poktad!. Zesztoroczne targi
w Essen przyniosty nam kolejng porcje
nowosci od francuskiej ekipy, z ktérych
duza cze$¢ zostanie lub juz zostata spolsz-
czona przez rodzimych wydawcow.

W Planet zagramy juz w marcu dzieki
gdanskiemu Rebelowi, ktory zdecydowat
sie sprowadzi¢ na nasz rynek te bardzo
nietypowa gre autorstwa Urtisa Sulinska-
sa.

Dlaczego nazwatem Planet tytutem nietypowym? Na to pyta-
nie odpowiedzie¢ mozna juz po pierwszym pobieznym rzucie
oka na zawartos¢ pudetka. Sporych rozmiaréw opakowanie nie
zawiera moze oszatamiajacej liczby komponentéw, ale z catg
pewnoscig przykuwajg one uwage. W grze znajdziemy pie¢-
dziesiat nieztej jakosci kart, tyle samo kafelkdéw terenu, tektu-
rowy znacznik pierwszego gracza oraz cztery ,plansze” graczy.
Celowo stowo ,plansze” umiescitem w cudzystowie, poniewaz
cho¢ elementy, o ktérych mowa, spetniaja wiasnie taka funk-
cje, to jednak ciezko nazwac plansza cos, co jest tak naprawde
tréjwymiarowa bryta. Tak, Planet jest gra o tworzeniu planety
i swoje planety tworzymy w niej bardzo dostownie — poprzez
,doczepianie” do metalowego rdzenia magnetycznych ptytek
kontynentéw z réznymi rodzajami terenu: wodg, lodem, pu-

styniami, lasami i gérami. Pieciokatne $ciany tworza dwuna-
stoscian foremny, ktéry stopniowo ozywa podczas rozgryw-
ki. Roztozona gra prezentuje sie na stole naprawde obtednie,
elementy sg bardzo kolorowe i jako$ciowo porzadne, a bryty
planet stanowig powiew projektanckiej swiezosci — z takim
wykorzystaniem tréjwymiaru jeszcze sie w grze planszowej nie
spotkatem i jestem naprawde mile zaskoczony.
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O ile komponenty Planet to przebtysk wizjonerstwa i mata re-
wolucja w sposobie wydawania gier, o tyle mechanicznie nie
jest tu juz tak Swiezo i odkrywczo, cho¢ wciagz bardzo przy-
jemnie. To prosta gra familijna, w ktérej od dwdch do czte-
rech oséb tworzy swoje planety z dostepnych ptytek terenu
w sposob taki, aby po dwunastu tu-
rach przyciagng¢ stworzonymi wa-
runkami, jak najwiecej gatunkéow
zwierzat. Te reprezentowane sg przez
karty, na ktérych znajdujg sie kon-
kretne wymagania, np. najwiecej oce-
andéw, najwieksza pustynia stykajaca
sie z gérami lub najwiekszy las nie
dotykajacy lodu. Kazda ture zaczy-
namy od wybrania i dotaczenia do
swojej planety jednego z pieciu do-
stepnych kafelkéw kontynentéw, po-
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tem za$ sprawdzamy, ktéry z uczestnikéw spetnia wymagania
przypisanych do danej tury kart zwierzat. Na koniec gry punk-
tujemy za zebrane karty oraz realizacje wtasnych celéw. Przed
startem rozgrywki kazdy otrzymuje jedng tajng karte okresla-
jaca jego gtébwny rodzaj terenu - im wiecej ptytek zawieraja-
cych dany kolor bedziemy mie¢ na swej planecie, tym wyzej
zapunktujemy. Trzeba jednak uwaznie planowac i zachowac
w tym aspekcie réwnowage - zgarniete karty zwierzat w kolo-
rze innym niz nasz gtéwny sa bowiem warte wiecej niz te, kt6-
re do niego pasuja.

Pomimo prostoty zasad, Planet nie jest grg zupetnie banalna.
Owszem, to pozycja z gatunku familijnych, ale réwniez do-
Swiadczeni gracze, ktérzy usigda przy niej do stotu, beda na-
prawde mile zaskoczeni. Wyzwaniem bedzie dla nich na przy-
ktad zachowanie balansu pomiedzy spetnianiem wymagan
swojej karty celu, a zgarnianiem wysoko punktujacych kart
zwierzat. Cho¢ wydawac by sie mogto, ze to typowa gra, w kto-
rej ,kazdy sobie rzepke skrobie”, poczucie rywalizacji z innymi
jest nadspodziewanie wysokie. Aby osiagnac dobry wynik, nie
mozemy sie skupia¢ wytacznie na swojej planecie, ale powin-
nismy tez $ledzi¢ to, co dobierajg inni, a czasem zagra¢ tak,
aby uniemozliwi¢ im wziecie ptytki lub karty, na ktérag mogliby
mie¢ ochote. Z tym wiaze sie niestety najwiekszy mankament
gry. Kontynenty na planetach graczy nie s zawsze dobrze
widoczne (bryta musi na czyms leze¢, wiec przynajmniej jed-
na Scianka jest zastonieta) i czasem musimy mocno wytezyc

__



wzrok, aby policzy¢ u przeciwnika interesujace nas pola lub
po prostu siegna¢ przez stét i na chwile wzigc jego planete do
reki. Nie jest to bardzo ucigzliwa wada, jednak troche obniza
wygode rozgrywki. W zwigzku z tg trudnoscig mam wrazenie,
ze nie wszystkim graczom, szczegélnie tym usposobionym
mniej konfrontacyjnie, bedzie chciato sie z uwaga $ledzi¢ po-
czynania rywali i skupig sie raczej na maksymalizacji wlasnego
wyniku. Oczywiscie mozna w Planet gra¢ i w ten sposéb, ale
zapewniam, ze przy wiekszej interakcji partie nabierajg praw-
dziwych rumiencéw. Prosta mechanika, ograniczajaca sie do
wyboru i dotozenia raz na ture ptytki kontynentu, a potem
sprawdzenia dostepnych kart zwierzat, jest z jednej strony
zaleta gry, z drugiej jednak moze prowadzi¢ do pewnej po-
wtarzalnosci, poniewaz wiekszos$¢ tur wygladac bedzie mniej
wiecej podobnie. W zwigzku z krétkim czasem rozgrywki nie
razi to jednak zbyt mocno. Mimo niedociagnie¢, w Planet gra
sie naprawde sympatycznie, a zrédtem ogromnej frajdy jest
obracanie w dtoniach swojego tréjwymiarowego $wiata i kom-
binowanie, gdzie warto dotozy¢ kolejny las, a gdzie pustynie,
aby zgarnac jak najwiecej zwierzat. Wprawdzie bryly planet to

tylko gadzet i réwnie dobrze mozna bytoby robi¢ dokfadnie to
samo na zwyktej ptaskiej powierzchni, ale watpie, zeby dawato
to graczom taka sama satysfakcje. No i tak dobrze wygladato!

Dzieto Urtisa Sulinskasa to jedna z tych gier, ktére planszéwko-
wego nowicjusza zachwycg wykonaniem elementéw i urzekng
prostota mechaniki, zas wyjadaczy zmusza do ruszenia gtowg
i uwaznego $ledzenia poczynan przeciwnikéw. Wprawdzie ten
ostatni, do$¢ wazny aspekt rozgrywki jest nieco utrudniony
przez tréjwymiarowe bryly planet, na ktorych nie wszystko za-
wsze widac jak na dfoni, ale jest to mankament, ktéry mozna
przebole¢ i zdecydowanie nie powstrzyma mnie on przed wy-
stawieniem temu ciekawemu produktowi pozytywnej oceny.

Planeta numer 137
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% Sabrina Miramon

Wysoka jakos¢ wykonania,

nowatorskie uzycie trojwy-
miarowych elementow,

prosta i przyjemna mechanika.

powtarzalnose,

trudnosci w sledzeniu, co do-
ktadnie znajduje sie na planetach
przeciwnikOw.



kacik poczatkujacych graczy numer 137

recenzja z lekkim
kacik opoOznieniem

pOCZthUJacyCh Jak ja mam napisac recenzj¢ Jungle Speed w 2019 roku?

graczy W sensie... za totem mozna tapac juz od ponad dwudziestu lat
i popularnos¢ tej zabawy wcale nie spada. Mozna wiec wedtug
mnie bezpiecznie zatozy¢, ze ta gra juz chyba z nami zostanie.
Jak Jenga, Scrabble lub Rummikub.

Na pewno nie ma sensu podchodzi¢ do tematu od zera i otwiera¢ pudetko, udajac, ze nie ciaggnie sie
za nim kilkadziesiat lat historii i doswiadczen. Co by byto, gdyby Jungle Speed miat premiere dzi-
siaj? Czy tez bytby hitem? Na co komu takie hipotetyczne gdybanie? Lepiej zastanowic¢ sie nad tym,
skad sie wzigt ten fenomen. A wytonit sie on najprawdopodobniej jako wypadkowa kilku czynnikow:
$miesznej prostoty, solidnego wykonania i nieoczywistego projektu graficznego.

W tym miejscu szybkie wtragcenie. Recenzowana tu wtasnie biata edycja Jungle Speed rézni sie od
edycji czerwonej jedynie w sposdb kosmetyczny. Grafiki na kartach sa identyczne jak kiedys, ale sty-
lizacje kart zmieniono na bardziej minimalistyczna, w stylu nowoczesnego wystroju wnetrz. Prosta,
jasna sciana, brak zbednych upiekszen i te sprawy. Na karcie zostat tylko kolor i symbol, zadnych
ramek oraz ozdobnikéw. Jako
fan gtadzi gipsowej, jestem zado-
wolony. Dla odmiany totem jest
teraz kolorowy. Jak mozecie sie
domysli¢, nie ma to wptywu na
rozgrywke.

Wréémy do czynnikéw. Smiesz-
na prostota. Po kolei odkrywamy
karty, szukam kogos, kto odkryje
identyczny symbol jak ja. Staram
sie caly czas wmowi¢ mdzgowi, ze
kolory nie majg znaczenia i powi-
nienem patrze¢ tylko na ksztatty,
ale mozg sie nie daje. Na doktad-
ke symbole zaprojektowane sa
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w sposob podly i zdradziecki, tak ze o pomytke nie jest trudno.
Jedli pojawia sie takie same symbole, jak najszybciej tapiemy
totem. | ta zdradziecko$¢ jest wspomnianym wczesniej nieoczy-
wistym projektem, a drewniany totem solidnym wykonaniem.
Nawet przy duzej dozie checi i samozaparcia nie jest tatwo go
zepsuc.

| to dalej dziafa. | bedzie dziata¢ niezaleznie od tego, ile lat upty-
nie od pierwszego wydania Jungle Speed, poniewaz pomyst
byt od poczatku dobry, ponadczasowy i uniwersalny. | teraz krot-
ka przerwa na mojg teorie ttumaczaca: dlaczego tak sie dzieje.

Jungle Speed to gra-fundament. Dodajac rézne elementy
i komplikacje zasad, mozna na tej grze zbudowa¢ piecdziesiat
innych wariacji, tworzac co$ nowego (czasem nawet lepsze-
go), ale nie mozna z niej usuna¢ ani odrobiny. To jak z tg brytg
marmuru, z ktérej wystarczy sku¢ wszystkie niepotrzebne frag-
menty, zeby powstat idealny posag. Jungle Speed nie da sie
juz ulepszy¢ poprzez wyciecie niepotrzebnych zasad i dlatego
w swojej kategorii bedzie pewnie nie do pobicia.

A gdybym chciat sie jeszcze do czego$ przyczepié, prosze: nie
raz i nie dwa obitem sobie rece o rece innych graczy, poniewaz
Jungle Speed jest prawie jak sport kontaktowy. Nie polecam
grania dentystom i chirurgom. Raz na jaki$ czas zdarzy sie tez
rozegrac partie, ktéra przeciaga sie troche zbyt dtugo, gdyz pula
kart do gry nie zmniejsza sie, a jedynie przechodzi pomiedzy
graczami. Jesli wszyscy wzglednie réwno zbieraja, posiedzimy
troche dtuzej. | ostatnie: jesli nie czujesz sie na sitach w grach na
spostrzegawczosc i zreczno$¢, w tym pudetku nie ma nic wie-
cej. Czysta postac imprezéwki. Czy to sg prawdziwe problemy?
Chciatbym mie¢ w zyciu tylko takie.

Jesli lubicie wersje dla dorostych, ale czesto gracie z dziec¢mi,
Rebel przygotowat dla was Jungle Speed Kids. Jest on dedy-
kowany dla najmtodszych, ktérzy moga mie¢ problem z roz-
réznieniem wzoréw z poprzedniczki. W pudetku znajdziemy
bezpieczny totem, wykonany z miekkiego tworzywa, a takze
sporo ptytek z afrykanskimi zwierzetami. Podczas przygotowan
tasujemy kafelki i ukladamy obrazkiem do dotu na stole. Totem

ktadziemy na srodku. Rozgrywka opiera sie na typowej grze me-
mory. Gracze w swojej turze odkrywaja jedna z plytek i staraja
sie zapamietad, co ona przedstawia. Jesli wydaje nam sieg, ze wie-
my, gdzie jest zwierze do pary, tapiemy za totem. Jesli popraw-
nie wskazemy druga ptytke, zbieramy je i ktadziemy obok siebie.
Jesli sie pomylimy, stajemy sie zamrozeni i nie mozemy fapac
totemu. Co jaki$ czas gracze odkrywajg zeton z lwem. Wtedy
zamrozeni gracze wracaja do zabawy. Zetony z lwem odliczaja
tez czas rozgrywki, a czwarty konczy gre. Dla starszych graczy
stworzono warianty, ktére wymagajg zapamietania nie tylko ga-
tunku zwierzecia, ale i strony, w ktérg ma skierowane oczy.

Gra jest bardzo atrakcyjnie zilustrowana i ma proste zasady. Po-
zwala na gre nawet z czterolatkami. Jesli lubicie Jungle Speed,

Jungle Speed

Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak

Liczba graczy: 2-10 osob
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 79,95 ztotych

ardzo proste zasady,
solidne i tadne wykonanie,

uniwersalna gra, w ktora kazdy
moze zagrac z kazdym,

dobrze zaprojektowana symbo-
lika.

czasem podczas walki o totem
przytrafia sie fizyczny bol.
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Mazaki w dton

kaCik Szybkie kolory to gra z serii ,,zapamietaj i odtwoérz” oraz ,,zréb to
R jak najszybciej”. Tym razem robimy to, czego uczymy sie od naj-
gler mtodszych lat, czyli kolorujemy. Czy gra o szybkim mazaniu moze

familinYCh spodobac sie starszym i mtodszym?

Gre otrzymujemy w podwdéjnym opakowaniu. W kartoniku dostajemy piérnik w ksztatcie ksie-
zyca, do ktérego mozemy spakowac wszystkie elementy gry. Sa to: markery suchoscieralne,
karty rysunkéw, karty punktacji i niewielka, bardzo przejrzyscie napisana instrukcja. Jesli kto$
lubi pudeteczka, gre moze zostawic¢ w kartoniku. Jesli jednak cenicie miejsce na swoich poétkach,
mozecie wykorzysta¢ kompaktowe, przenos$ne opakowanie. Osobiscie korzystam z tego drugie-
go rozwiazania. Sami wiecie, wiecej miejsca na pétkach w naszych czasach jest na wage ztota.
Jedynym, co przeszkadza mi w pudetku Szybkich koloréw jest bardzo nieciekawa oprawa gra-
ficzna. Nazwa gry wyglada, jakby byta zaprojektowana w latach 90. ubiegtego wieku, a,piérnik”
straszy nijakim pomystem na swdj wyglad. Troche szkoda, poniewaz grafiki na kartach sa bardzo
atrakcyjne.

Gracze w Szybkich kolorach maja postawione przed soba bardzo proste zadanie. Kazdy z nich
otrzymuje jedna, dwustronng karte z rysunkiem. Z jednej strony jest on pokolorowany szescio-
ma kolorami, z drugiej mamy widoczne tylko jego kontury. Wszyscy grajacy przygladaja sie i sta-
rajg zapamietac¢ sposob rozmieszczenia koloréw. Jesli gracz uzna, ze jest gotéw, odwraca karte
i przystepuje do malowania. Od tej pory nie bedzie mdgt powrdéci¢ do drugiej strony, dlatego
wazne jest to, zeby zacza¢ kolorowa¢ dopiero wtedy, gdy jesteSmy pewni, ze dobrze pamieta-
my, co gdzie umiescic.

Drugim twistem zwigzanym z wykonywaniem zadania jest fakt, ze wszystkie mazaki leza na
srodku stotu. Gracz moze wzig¢ tylko jeden z nich i wykorzysta¢ go do kolorowania tylko jed-
nego obszaru. Zakazane jest $cieranie tego, co juz pokolorowalismy. Odktadajgc mazak na sro-
dek, musimy na niego natozy¢ zatyczke. Runda konczy sie, gdy kto$ pokoloruje wszystkie szes¢
obszaréw. Krzyczy wtedy ,stop!” i podliczamy punkty. Otrzymujemy dwa za kazda zgodnos¢.
Jeden, jedli Zle dobralismy kolor. Gracze nie otrzymujg punktéw, jesli obszar jest niechlujnie lub

w ogéle niepokolorowany.

Po podliczeniu punktéw przechodzimy do kolejnej rundy. | tu mamy kolejny pomyst na urozma-
icenie rozgrywki. Gracz majacy najmniej punktéw zamienia zatyczki na dwéch mazakach. Kolej-
na runda to zatem kolejne zadanie dla uczestnikdw zabawy. Nie dos¢, ze musimy zapamietac,
jak kolorowac rysunek, musimy réwniez skupi¢ sie, aby wybra¢ odpowiedni mazak.

lueb SZYBKA I ZABAWNA
€ I AITORSTWA ERviAN, Nu[gnnh‘?lﬁ

Gra trwa cztery rundy i wygrywa zdobywca najwiekszej liczby punktéw. W pudetku znajdziemy
wariant gry dla mtodszych dzieci. W nim nie zamieniamy zatyczek na mazakach. Ci spragnieni
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wiekszych wyzwan, moga sprébowac opcji dla zaawansowa-
nych, ktéra rézni sie jedynie sposobem przyznawania punk-
tow.

Szybkie kolory to gra dla kazdej grupy wiekowej. Kto
z nas nie uwielbia/t kolorowanek? Kazdy to umie i ma w tym
dtugoletnia praktyke. Dzieki temu w ten tytut zagra dziadek
z wnuczka, ale i maz z zona lub grupa przyjaciét. Zasady sa
proste, a rozgrywka przynosi to, co powinna, czyli rozrywke,
$miech i satysfakcje. Bardzo podoba mi sie, ze gracze musza
starannie wykonywac swoja prace. Uczy to najmtodszych do-
ktadnosci i rzetelnosci. Twist w postaci zamieniania zatyczek
prowadzi do wielu $miesznych i zaskakujacych sytuacji.

Gra nadaje sie jako narzedzie do ¢wiczenia pamieci. Rodzi-
ce moga tez wykorzysta¢ Szybkie kolory jako kolorowanke
wielorazowego uzytku. Obrazki przedstawiajg rézne przed-
mioty, wiec kazdy znajdzie tu co$ dla siebie. W wariancie
uproszczonym mozemy gra¢ nawet z dzie¢mi, ktére maja
cztery lata.

Niestety Szybkie kolory majg pewne wady. Najwazniejszg
sg bardzo ciezko otwierajace sie zatyczki mazakéw. Z jednej
strony to dobrze, zabezpiecza je to przed wysychaniem i wy-
dtuza ich zywotnos¢. Z drugiej nawet osoby doroste miaty
problem z ich otwarciem. Podczas rozgrywki z dzie¢mi mu-
siatem jedynie domyka¢ zatyczki, aby dzieci miaty szanse je
otworzy¢. Drugim problemem sg réznice w wielkosci obraz-
kéw do pokolorowania. Sg takie, ktérych powierzchnia jest
znacznie mniejsza niz pozostatych. Jesli gracie w towarzy-
stwie mocno nastawionym na wygrang, moze to zacza¢ prze-
szkadzac i frustrowac przegrywajacych.

Mimo tych minuséw, z czystym sercem polecam Szybkie ko-
lory. Jest to idealna gra na dwadziescia minut, ktérg wyko-
rzystacie na imprezie, w domu lub na wyjezdzie integracyj-
nym. To co? Mazaki w dto?
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Swietny pomyst na zmiane za-
tyczek pomiedzy rundami,

kazdy umie grac w te gre,

ez wzgledu na wiek, gracze
majg rowne szanse,

podrozne opakowanie, zajmu-

jgce mato miejsca.

nieatrakcyjna grafika na pudetku,
mazaki ciezko sie otwierajg,

obrazki czasami roznig sie po-
wierzchnia do pomalowania.




kacik
gier
historycznych

Wsréd  XVill-wiecznych  konfliktow
zbrojnych o przetlomowym znaczeniu dla
historii Europy i Swiata, wojna siedmio-
letnia zdecydowanie wysuwa sie na plan
pierwszy. Toczace sie w latach 1757-1763
zmagania pomiedzy Prusami i Anglia
z jednej strony a Austria, Rosja i Francja
z drugiej (pomijam dalsze parnstwa, kté6-
re na teatrze europejskim odgrywaty
w tej wojnie mniejsza role) mogty do-
prowadzi¢ do catkowitego przeobra-
zenia stosunkéw politycznych miedzy
6wczesnymi mocarstwami. W Europie
jednym z gtéwnych celéw sprzymierzo-
nych Austrii i Rosji, ktére byty gtownymi
uczestnikami tej wojny, stato sie uzyska-
nie nabytkéw terytorialnych kosztem
Prus i sprowadzenie ich do roli drugo-
rzednego panstwa europejskiego. Rza-
dzaca Austria cesarzowa Maria Teresa
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Prussia’s Glory Il [GMT Games]

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

chciata wzigé rewanz za wczes$niejszq woj-
ne o sukcesje austriacka (1740-1748) i od-
zyskaé Slask, utracony woéwczas na rzecz
Prus. Interesy Austrii i Prus Scieraty sie
roOwniez mocno na terenie Rzeszy Niemiec-
kiej. Wojne sprowokowat atak na Saksonie
krola Prus Fryderyka Il Wielkiego. Wraz
z uptywem wojny, mimo zmiennych jej
kolei, kleszcze wokét Prus stopniowo za-
ciskaty sie. Ptynacy nieprzerwanie z An-
glii strumien ztota dtugo pozwalat Fryde-
rykowi Wielkiemu mobilizowaé nowych
zotnierzy i co rusz odbudowywaé¢ pono-
szgcq ciezkie straty armie. Ogélna przewa-
ga liczebna armii Austrii, Rosji i Francji nie
podlegata jednak dyskusji. Armia rosyjska
dos¢ szybko zajeta dawne Prusy Ksigze-
ce, dochodzac z czasem niemal do Berlina.
W 1762 roku Prusy byty bliskie kapitula-
cji. Wtedy jednak zaszto wydarzenie, kté-

re nazwane zostato pozniej ,,cudem domu
brandenburskiego”: w Rosji zmarta cesa-
rzowa Elzbieta, nieprzejednany wrég Fry-
deryka Wielkiego, zas rzady po niej objat
jego fanatyczny wielbiciel — car Piotr lil,
po paru miesigcach zamordowany przez
SWoja zone, ksiezniczke Zofie Auguste von
Anhalt-Zerbst, lepiej znang jako cesarzo-
wa Katarzyna Il. Piotr lll nie tylko wycofat
wojska rosyjskie z zajetych przez nie tery-
toriow Prus, ale przytaczyt sie¢ do wojny po
ich stronie, co pozwolito Prusakom poko-
nac Austriakow i Francuzow.

Wojna siedmioletnia, zwtaszcza w jej poczatkowej fazie, obfi-
towata w wiele ciekawych bitew, waznych z punktu widzenia
historii wojskowosci. Batalie, toczone przez linearnie ufor-
mowane armie, musiaty wyglada¢ imponujaco. Gra Prussia’s
Glory Il przenosi nas do czaséw tej wojny i pozwala rozegrac
kilka sposréd jej najstynniejszych bitew. W pudetku znajdzie-
my scenariusze do czterech historycznych bitew: Praga (1757),
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Kolin (1757), Krefeld (1758), Kunersdorf (1759). Do kazdej
z nich mamy osobnga plansze i zetony. Prussia’s Glory Il uka-
zuje oddziaty na poziomie brygady badz putku (formalnie put-
ku...). Jest to dos¢ spory poziom ogdlnosci, ale dzieki temu
zetondw w grze nie ma wiele. Wyjatek stanowig wieksze bitwy,
zwlaszcza scenariusz przedstawiajacy bitwe pod Praga.

Grafika i wykonanie elementéw gry nie budza moich zastrze-
zen. Zastosowana na zetonach grafika odpowiada standar-
dom, jakie mozna spotka¢ w innych grach wojennych wy-
dawnictwa GMT Games. Warto pochwali¢ dazenia grafikéw
do zréznicowania ikonek na zetonach réznych jednostek tego
samego rodzaju broni i w ramach poszczegdinych typow ka-
walerii. Réwniez plansze prezentujg sie catkiem estetycznie.
Da sie zauwazy¢ kontrast kolorystyczny pomiedzy zetonami
i planszami, co pozwala lepiej widzie¢ na nich zetony. Plansze
s na cienkim papierze. Pudetko réwniez prezentuje dobry
standard znany z innych gier wydawnictwa, za$ ilustracja na
nim bardzo dobrze pasuje do przedstawionego okresu.

Zasady licza sobie stosunkowo niewiele stron, jak na tego typu
gry. Wersja podstawowa koriczy sie na stronie osiemnastej
(odliczmy nieco na wstep itp.). Poza tym mamy jeszcze troche
zasad zaawansowanych oraz opcjonalnych. Catos¢ konczy sie
na stronie dwudziestej czwartej. Generalnie s3 one w miare
dobrze napisane. Nie stwierdzitem powaznych btedéw lub
niejasnosci. Nie miatem tez probleméw ze zrozumieniem po-
szczeg6lnych przepiséw.

Mechanika gry opiera sie na aktywacji ogélnej (,I go — You
go”), czyli najpierw wszystkimi jednostkami rusza sie jedna
strona, potem druga. W grze wystepuje zarysowany wyrazniej
element dowodzenia. Polega on na tym, ze w kazdym etapie
rzuca sie, aby ustali¢ czy dane skrzydto, sktadajace sie z grup
formacji, uzyskato petng aktywacje, czy niepetna. Aktywa-
cja niepetna sprowadza sie do tego, ze ruchliwos¢ jednostek
zostaje zmniejszona o potowe. Zwykle mamy dwa skrzydta:
piechote stanowigcg centrum armii i jedno albo dwa skrzydta
kawaleryjskie. Ponadto wystepuje instytucja zasiegu dowo-
dzenia. Jednostki muszg znajdowac sie w okreslonej odlegto-
$ci od dowddcédw poszczegdlnych grup. Gtéwnodowodzacy

i niektorzy dowddcy specjalni posiadajg zdolnosci pozwalaja-
ce uaktywni¢ grupe, ktéra ma niepetna aktywacje. Gtéwnodo-
wodzacy moze tez zapewni¢ dowodzenie dwém pojedynczym
jednostkom znajdujgcym sie poza zasiegiem dowodzenia do-
woédcy grupy. W praktyce zasady te nie wprowadzaja jakichs
wiekszych odrebnosci w stosunku do typowego mechanizmu
»1 go - You go”. Jedyng istotng zmiang jest losowy rzut na to
czy dane skrzydto uzyska petng aktywacje, czy niepetna.

Zasady ruchu i walki réwniez w wielu miejscach nie odbiegaja
od tego, co spotka¢ mozna w innych grach. W Prussia’s Glory
Il nie ma ukierunkowania oddziatéw, co upraszcza walke, ale
tez uniemozliwia zaatakowanie przeciwnika od boku badz od
tytu, co czesto byto decydujace. Strefy kontroli jednostki majg
naokoto (obejmujg szes¢ podl). W grze wystepuja stosy i maja
one duze znaczenie. Jednostki tworzace stos nie stanowig jed-
nej catosci. Gra wyraznie limituje, ze tylko cze$¢ sposrdéd nich
moze walczyé. Bardzo waznym rozwigzaniem jest zwigzanie
walka (zeton ,Locked”) oddziatéw znajdujacych sie w sasiedz-
twie. Utrudnia to oderwanie sie od przeciwnika. Teoretycznie
jest ono mozliwe, ale ,w miejsce” zwigzanej jednostki musi
wejs¢ inna, ktéra w najblizszej fazie walki bedzie miata z tytutu
tej zamiany ujemng modyfikacje. Wyjatek stanowia jednostki
szybkie (kawaleria, lekka piechota) Jednoczesnie gra przewi-
duje obowigzek zaatakowania wszystkich jednostek, ktére od-
dziat ma w swojej strefie kontroli. Pewien problem pojawia sie
tu w sytuacji, gdy bronimy sie za jaka$ przeszkoda terenowa.
Jesli przeciwnik nie wycofa sie w wyniku walki, co nieraz sie
zdarza, to w naszej fazie walki musimy go zaatakowad, czesto
z uwzglednieniem negatywnej modyfikacji za te przeszkode.

Zanim dojdzie do walki, jednostki szybkie moga sie wycofa¢
(chyba ze przeciwnik dysponuje niezdezorganizowang kawa-
lerig). Walka rozstrzygana jest w oparciu o stosunkowo prostg
tabele zbudowana na stosunkach sit. Modyfikacje w niej sg
dwojakiego rodzaju: jedne przesuwajg kolumny tabeli (prze-
suniecie w poziomie), inne modyfikujg rezultat rzutu kostka
(przesuniecie w pionie). Poza liczebnoscia decydujace znacze-
nie ma morale oddziatéw i teren, za$ w przypadku kawalerii
takze wartos¢ jej impetu (im ciezsza kawaleria, tym wieksza

modyfikacja). Nie bez znaczenia sq réwniez modyfikacje za
dezorganizacje. Co prawda zasady nie uwzgledniaja ukierun-
kowania, jednak w przypadku ataku z réznych stron i de facto
potokrazenia gracz moze uruchomic¢ do walki ,tylng” czes¢ sto-
su, ktéra normalnie nie bierze udziatu w walce. Jesli stos nie
posiada takiej rezerwy, przeciwnik uzyskuje korzystny modyfi-
kator za flankowanie.

Stan dezorganizacji, stan rozbicia, straty oraz wycofanie stano-
wig gtowne efekty walki oddziatéw. Dalszymi efektami moga
by¢ eliminacja stojacej na polu artylerii, dodatkowy poscig
(Momentum Advance”), w przypadku braku mozliwosci jego
przeprowadzenia gracz kfadzie na jednym z oddziatéw wroga
znajdujacych sie po sasiedzku zeton, ktéry daje mu ujemny
modyfikator w najblizszej fazie walki (,Momentum Attack”).
Warto jeszcze wspomniec o efekcie walki kawalerii pozwalaja-
cym na uzyskanie kontynuacji ataku i przeprowadzenie szarzy
przetamujacej (,Sweeping Charge”). Dla kawalerii kazda walka
konczy sie dezorganizacja. Na pierwszy rzut oka wydaje sie to
rozsadne. Po walce zazwyczaj kawaleria miata ztamane szyki
i byta mniej lub bardziej zdezorganizowana. Taka juz jej natura.
Na tle rezultatéw walki, jakie spotykamy w grze, rozwigzanie
to stawia jednak atakujacego w trudnej sytuacji. Zwilaszcza
podczas walk na skrzydtach, gdy dochodzi tam do star¢ kawa-
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lerii obu stron. Strona, ktéra zaatakowata pierwsza, nawet jesli
miata lepsza kawalerig, jest po takiej walce zwykle zdezorga-
nizowana. Przeciwnik atakujacy zdezorganizowang kawalerie
ma w tym momencie mozliwos¢ zadania jej powaznych strat,
nawet jedli posiada gorsze jakosciowo oddziaty. Wynika to
z uktadu modyfikacji tabeli walki i kumulacji efektéw w postaci
utraty sprawnosci bojowej.

Sl ok - T

Do bardziej ztozonych i mogacych wywotywac problemy in-

terpretacyjne naleza zasady dotyczace ponoszenia strat w wal-
ce, wycofan w wyniku walki i kumulacji efektéw skutkujacych
utratg sprawnosci bojowej oraz wycofania przez wrogg strefe
kontroli. Warto w tym miejscu wspomnie¢ o sposobie zazna-
czania strat, ktory jest dos¢ prosty i zdecydowanie ufatwia
rozgrywke (przynajmniej przy tej liczbie zetonéw jednostek,
jaka zwykle mamy w grze). Generalnie dla kazdego oddziatu
przewidziano dwa zetony. Na poczatku wykorzystujemy tylko
pierwszy z nich. Pierwszy zeton oznacza oddziat w petnej sile,
po obréceniu na rewers mamy oddziat po stracie pierwszego
poziomu sity. Gdy oddziat traci drugi poziom sity, zamienia-
my pierwszy zeton na drugi, gdzie sita oddziatu wynosi zwy-

kle mniej wiecej potowe pierwotnej. Wreszcie utrate trzeciego
poziomu sity oznaczamy w ten sposob, ze drugi zeton obraca-
my na rewers (analogicznie jak z pierwszym zetonem po utra-
cie pierwszego poziomu sity). Utrata czwartego poziomu sity
oznacza eliminacje oddziatu. Sg oczywiscie w grze oddziaty,
ktére maja wyjsciowo tylko trzy albo dwa poziomy sity.

Sposréd zasad ruchu, elementem charakterystycznym gry
(i zarazem tego okresu historycznego) sa zasady o ruchu
w kolumnie. Dzieki takiemu uformowaniu jednostki (zwtasz-
cza piechota) mogg szybko sie przemieszcza¢. Stuzy ono do
przerzucania wojsk. Niestety szyk ten nie nadaje sie do walki,
wiec jedli jednostki zostang w nim zaskoczone, walcza w bar-
dzo niekorzystnych warunkach. Gra zawiera tez osobny modut
oddajacy podchodzenie do siebie armii, zajmowanie pozycji
i manewrowanie przed bitwa, gdzie kluczowe znaczenie ma
to, kto pierwszy rozpozna nadciggajace sity przeciwnika i od-
powiednio sie przegrupuje. W przypadku historycznych wa-
riantéw scenariuszy, gdzie oddzialy stoja na z géry ustalonych
pozycjach, nie ma on jednak zastosowania.

Zwyciestwo w grze odnosi sie na ogét przez ztamanie morale
armii przeciwnika. Poszczegdlne scenariusze mogga przewidy-
wac takze inne warunki. Morale armii obniza sie stopniowo,
wraz z uptywem bitwy (do jego zaznaczania stuzy osobny tor)
wskutek strat ponoszonych przez oddziaty. Réwniez straty
dowddcédw, wyjscie uciekajacych oddziatéw za plansze i inne
czynniki moga sprawi¢, ze morale armii spadnie na tyle, iz zo-
stanie ona zdezorganizowana, a nastepnie ztamana (,Broken”).
Istnieje réwniez mozliwos¢ podnoszenia morale i odzyskiwa-
nia go, ale tylko w ograniczonym zakresie, za sukcesy odnoszo-
ne w walce. W niektérych scenariuszach, np. w tym o bitwie
pod Kolinem, morale obniza sie co etap obu armiom wskutek
upatu, chyba ze w danym etapie armia w ogdle nie porusza sie
i nie jest zaangazowana w walke.

Gra moze da¢ wiele satysfakgji. Nie jest zbyt trudna i dtuga,
wiec przynajmniej cze$¢ scenariuszy mozna rozegraC w roz-
sadnym czasie do czterech godzin. Zaletg jest tez proste roz-
stawienie z niezbyt duzg liczba zetonéw. Mechanika gry wyda-
je sie przejrzysta. Dwoma jej stabymi punktami jest obowiagzek
ataku potgczony z zasadg o zwigzaniu w walce oraz automa-
tyczna dezorganizacja kawalerii po walce, ktéra nie sprawdza
sie ze wzgledu na duze bonusy, jakie uzyskuje przeciwnik,
atakujac taka zdezorganizowang kawalerie. Innym elementem
mechaniki, na ktéry gracze moga narzekac jest losowos¢ tabeli
walki, na ktérg czesto nie mozna wiele poradzi¢, to znaczy gra
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nie oferuje sposobdéw ataku, ktére by jg ograniczaty. Niekiedy
od rzutéw na rozstrzygniecie walki wiele zalezy i w krétszych
scenariuszach, jak np. ten poswiecony bitwie pod Kerfeld prak-
tycznie kilka rzutéw na rozstrzygniecie walki moze przesadzic¢
o sukcesie badz porazce w grze. Ponadto, w przypadku niekt6-
rych scenariuszy, zwtaszcza tego o bitwie pod Kolinem, trudno
mowic o zbalansowaniu szans stron.

Jest jeszcze jeden staby punkt catej mechaniki gry, natury czy-
sto historycznej. By¢ moze dla czesci graczy, zwtaszcza tych




nastawionych wytacznie grywalnosciowo, bedzie on bez zna-
czenia, poniewaz od tej strony nie wptywa on na rozgrywke,
ale nie moge go przemilcze¢. Ot6z mechanika gry nie oddaje
linearnego charakteru dwczesnej taktyki bitewnej. Nie wymu-
sza w zaden sposéb na graczach by w ten sposéb formowali
swoje armie i prowadzili natarcie. Tego typu dziatanie raczej sie
podczas rozgrywki nie optaca, wiec gracze na ogét nie beda
w ten sposéb operowali swoimi armiami.

Podsumowujac, stosunkowo prosta, tatwa w opanowaniu
i niedtuga gra oddajaca klimat bitew Fryderyka Wielkiego. Me-
chanika gry posiada kilka interesujacych rozwigzan. Na czoto
wysuwa sie tu zwigzanie walka, zasady o ruchu w kolumnie
i podchodzeniu wojsk do bitwy. Jednoczes$nie znajdziemy tez

kilka wad. Z punktu widzenia oddania realiéw historycznych
gtéwnym problemem jest to, ze gra nie symuluje dwczesnej
taktyki linearnej, pozwalajac graczom operowac oddziatami na
polu bitwy jak w epoce napoleoriskiej i pézniejszych okresach
historycznych. Tymczasem dla bitew epoki Fryderyka Wielkie-
go uszykowanie armii na polu bitwy w dwie dtugie linie jest
bardzo charakterystycznym zjawiskiem.
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dobrze napisane, przejrzyste zasady,
niezbyt dtugi czas rozgrywki,
zasady O zwigzaniu oddziatow w walce,

zasady o podchodzeniu do bitwy i ruchu
w kolumnach.

gra nie oddaje taktyki linearnej
XVIll-wiecznych armii,

zasada o obowigzkowym ataku w potgcze-
niu z zasada © zwigzaniu w walce,

zasada o dezorganizacji kawalerii po
walce w pofaczeniu z uktadem tabeli walki,

nadmierna losowosc wynikow w tabeli
walki.
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