miesiecznik
mitosnikow gier

Irebel

NOWOSC]

| wiadomosCi
ze Swiata gier
planszowych

numer W numerze:

]38 A Thief's Fortune | Burke's Gambit | Detektyw - Kryminalna Gra Planszowa | Di-
vinity Derby | Diggers | Fantastyczne $wiaty | Zaginiona ekspedycja | Memuuu |
Mam oko | My Flrst Activity | Activity Junior i wiele wiecej.

marzec 2019



° t Y4 °
Do numeru wchodzi pierwszopoziomowy kacik japonski. Rozpycha sie nieco tokciami, zasia-

da pomiedzy dwoma innymi recenzjami i typie dookota zaciekawiony. Co robicie? aktualnosci

Czytacie? Japonski kacik przekazuje wam stowami Zucha wiedze o tym, w jaki sposéb gry
planszowe postrzega sie w Kraju Kwitnacej Wisni. Co jest dla nich unikatowe, jakie tematy sa
poruszane, ktére mechaniki s popularne. W gtowach klaruje wam sie obraz tego orientalne- temat numeru: Teotihuacan: Miasto bogéw
go kraju i jego mieszkarncéw. Dopiszcie sobie po 100 punktéw doswiadczenia. Otrzymujecie R

= 3 !. - .
réwniez utatwienie do nastepnego testu wiedzy o planszéwkach. : | sl | o —
; 1 L =

Omijacie go i przerzucacie strone? W rogu numeru dwa inne kaciki prychajg w kierunku no- .
wego i usmiechaja sie od ucha do ucha. “Witamy, witamy”, mowia i szeroko rozktadaja swoje
strony. Zasiadacie do czytania i wasza wiedza o grach dla poczatkujacych sie zwieksza. To A Thief's Fortune
réowniez 100 punktéw doswiadczenia. Familijny charakter kacikéw pozwala wam odzyskac

wszystkie utracone punkty wytrzymatosci.

A moze od razu wolicie zmierzy¢ sie z tematem numeru? Parna dzungla, dziwne piramidy Planszowe Kwiatki Kwiatosza
i ofiary sktadane bogom. To nie bedzie prosta przygoda, ale na pewno optacalna. Zabieracie
ze sobga jakie$s magiczne przedmioty, mikstury lecznicze, zwoje z zakleciami? Katalog Fanta-

stycznych Swiatow poleca sie do sprawdzenia. q
IR 4 o yeo Burke's Gambit

Rebel Times to swiat peten intryg i przygéd. Co miesigc jest on rozszerzany o kolejne in-
formacje. Czasami poznajemy nowych planszowych niebian, innym razem czarty. To Sfera

Dobrej Rozrywki, do ktérej wczesniej czy pézniej trafig wszyscy podrdznicy. Detektyw - Kryminalna Gra Planszowa
Styszatem, ze najlepiej wkroczy¢ tu przez portal znajdujacy sie na stronie internetowej sklepu.

Pytacie, gdzie jest ten sklep?

Divinity Derby

To oczywiste. W Sigil.

Kacik japonski: Diggers

Do zobaczenia za miesiac!

Fantastyczne Swiaty

Zaginiona ekspedycja

Wydawca: REBEL.pl Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji

tekstow oraz zmiany tytutéw. Materiatdbw nie zamowio-
Redaktor naczelny: Tomasz,Sting” Chmielik y

Zastepca redaktora naczelnego: Michat,Windziarz” nych, nie zwracamy. Przedruk z gazety dozwolony jest kaCIK pOCZthUjaCVCh graczy:. Memuuu, Mam oko

jedynie za pisemna zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-

Szewczyk
wiada za tres¢ reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo od-

Redakcja i korekta tekstéw: Tomasz,Sting’ Chmielik mowi¢ zamieszczenia ogtoszenia i reklamy, jesli ich tres¢ kaC”( gier fam”UnyCh My first activity Activity Junior
H n n H B n= "= . . ,

Redakcja: Ryszard "Raleen" Kita, Piotr "Zucho" Zuchowski,  |ub forma sa sprzeczne z linia programowa lub charakterem

Tomasz "Kosoluk" Sokoluk, Maciej "Ciuniek" Poleszak, pisma oraz interesem wydawcy [art. 36 pkt 4 Prawa Praso-

Maciej "Kwiatosz" Kwiatek, Maciej "mat_eyo" Matejko wegol. kacik gier historycznych: Jak nie graé¢ w gry wieloosobowe

Wspotpraca: Michat Misztal, Monika Wasilonek

www.rebel.pl ° b I
Grafika, sktad — pdf, epub, mobi: www.wydawnictworebel.pl I e e

tukasz S. Kowal

www.facebook.com/REBELpI




nowosci ze Swiata gier planszowych

KeyForge: Zew Archontow

Juz w marcu na sklepowe pétki trafi polska wersja KeyForge,
pierwszej na Swiecie unikalnej gry karcianej. Podczas rozgrywki
dwdch graczy wciela sie w role Archontéw rywalizujacych o to,
kto pierwszy odkryje skarby Tygla, niezwyktego swiata stworzo-
nego z elementdéw planet.

Rozpoczynajac swoja przygode z KeyForge, masz pew-
nos¢, ze kazda talia jest réwnie unikalna, co osoba, kté-
ra nig wiada, a kazdy pojedynek niepowtarzalny. Dzie-
ki ~ogromnej liczbie dostepnych artefaktéw, stworzen
i umiejetnosci mozliwe byto wydrukowanie setek tysiecy réznia-
cych sie miedzy soba talii. Co wiecej, talie KeyForge sa kompletne
i nie podlegaja dalszym modyfikacjom.

Rozgrywka w KeyForge skfada sie z szeregu tur, podczas kté-
rych wcielasz sie w Archonta stojagcego na czele kompanii. Wy-
korzystujac istoty, technologie, artefakty i umiejetnosci zwigzane
z wybranym rodem, bedziesz pozyskiwat cenny Amber, odpierat
ataki wroga i wykuwat klucze, ktérymi otworzysz Skarbiec Tygla.
Na poczatku tury wybierasz jeden z trzech rodéw znajdujacych
sie w twojej talii i mozesz zagrywa¢ jedynie karty przeznaczone
dla tego rodu.

Zestaw startowy KeyForge to idealny sposéb na rozpoczecie
swojej przygody ze Swiatem Tygla. Znajdziesz w nim dwie talie
treningowe oraz dwie unikalne, petnoprawne talie Archontéw,
ktére pozwola tobie i twojemu przeciwnikowi na poznanie zasad
gry.

Oprécz Pakietu startowego gracze maja do dyspozycji dodat-
kowe unikalne talie Archontow, ktore oferuja petng rozgrywke
bez potrzeby kupowania boosteréw lub konstruowania wiasne-
go zbalansowanego zestawu. Kazda zakupiona talia jest unikalna
i kompletna. Oznacza to, ze grajac nig, bedziecie musieli nauczy¢
sie w petni wykorzystywac jej potencjat.

Na skrzydtach

W tej przepieknie ilustrowanej grze uczestnicy rozwijajg wiasne
rezerwaty, ktére sa ostojg dla wielu réznorodnych gatunkéw
ptactwa. Kazdy kolejny okaz stanowi szanse na wzbogacenie ko-
lekcji, a takze rozwoj rezerwatu i realizacje celow.

Podczas rozgrywki kazda osoba bedzie rozwijata swdj wiasny
rezerwat poprzez wyktadanie na specjalng plansze kart ptakow.
Gra sktada sie z nastepujacych po sobie tur. Aby wykonac jedna
z dostepnych akgji, nalezy umiesci¢ kostke akcji w odpowiednim
miejscu swojej planszy. Z kazda runda (a bedzie ich cztery), gra-
cze beda mieli coraz mniej akcji do wykorzystania, ale ich efekty
beda o wiele bardziej rozbudowane. Na samym poczatku gra
bedzie toczyta sie szybciej, jednak w miare krystalizowania sie
strategii, poszczegdlne tury moga zajmowac coraz wiecej czasu.

Gdy wszyscy gracze wykorzystaja swoje kosci akcji, runda dobie-
ga konca. Kazda osoba odnotowuje swoje miejsce w realizacji
celéw. Na koniec gry punkty otrzymuje sie za zagrane ptaki (kaz-
dy z nich ma wilasna wartos¢ punktowa), cele z planszy, karty bo-
nusowe, jajka i pozywienie na kartach ptakéw oraz dodatkowe
karty.

Juz przy pierwszym kontakcie gra zwraca uwage swojg estetyka
wykonania i dopracowaniem poszczegélnych elementéw. W pu-
detku znajdziemy wieze na kosci w ksztatcie ptasiego karmnika,
figurki jajek, specjalng tacke na karty, a takze - a moze przede
wszystkim - karty ptakéw ozdobione przepieknymi grafikami.
Obcowanie z tak wykonana gra jest niezwykle przyjemne.

Premiera gry juz w marcu.
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Zakochanie. Gra dla dwojga

Flirtuj, rozmawiaj i ciesz sie obecnoscig swojej drugiej potéwki
- niech wasza relacja sie rozwija, a temperatura stopniowo ro-
$nie. Zakochanie to ekscytujgca gra wstepna pozwalajaca po-
gtebi¢ wiez zarébwno $wiezo zakochanych, jak i wieloletnich par.
Dwiescie czterdziesci pytan dla niej i dla niego z zakresu mitosci,
seksu oraz namietnosci zacheca do luznego pogtebiania swojej
erotycznej wiedzy.

Podzielcie karty na dwa stosy (z pytaniami dla NIEJ i dla NIEGO),
a nastepnie rozdzielcie karty z kazdego stosu wedtug kategorii
(MILOSC, SEKS NAMIETNOSC i WIEDZA EROTYCZNA). Wylosujcie
tez po trzy karty prezentéw i wybierzcie z nich po jednej. Kazde
z was niech wylosuje po jednej karcie wyzwania.

Zadaniem graczy jest zebranie takiej kombinacji serduszek, jaka
widnieje na jej/jego karcie wyzwania. Serduszka mozna zebra¢,
odpowiadajac na pytania i wykonujac zadania.

Gracze naprzemiennie wybieraja kategorie, z ktérej odczytywa-
ne beda pytania. Rozmawiajcie, flirtujcie, cieszcie sie wspdlnie
spedzonym czasem. Niech poszczegdlne pytania stanowia jedy-
nie inspiracje do poznawania siebie i cieszenia sie bliskoscia.

Gracz, ktory jako pierwszy zrealizuje swoja karte wyzwania,
otrzymuje nagrode, ktéra wybrat na poczatku. Oznacza to, ze
przegrany w ciagu najblizszych dni lub tygodni powinien spetnic¢
warunek, o ktérym moéwi karta.

Zakochanie trafi na sklepowe pétki juz 1 marca.
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Arboretum (edycja polska)

Nie ma chyba miejsca, w ktérym piekno natury objawiatoby sie
tak wyraziscie, jak w tetniagcym feerig barw ogrodzie botanicznym.
W grze Arboretum bedziecie mogli sprébowac swoich sit w samo-
dzielnym tworzeniu ogrodu w taki sposob, aby odwiedzajacy go
goscie mogli podziwia¢ rozwijajace sie kolorowe paki i liscie. Stod-
ka wisnia, aromatyczny derenr lub potezny dab - kazde drzewo ma
swoje wiasne miejsce w tej oazie spokoju. Niech was jednak nie
zwiedzie btogi temat gry, poniewaz u jej podstaw lezy rywalizacja.
Wybierajcie madrze, ktére karty drzew zasadzi¢, a ktore zostawic¢ na
rece — tylko najlepszy architekt krajobrazu podbije serca mitosnikéw
natury.

Arboretum to gra karciana polegajgca na madrym zarzadzaniu reka
i wykfadaniu kart w taki sposéb, aby osiggac¢ jak najlepsze wyniki
punktowe. Na samym poczatku gry kazdy z uczestnikéw otrzymuje
na reke po siedem kart. W swojej turze zawsze dobiera dwie dodat-
kowe, po czym z catej puli wybiera jedna, ktérg zagrywa oraz jedna,
ktora odrzuca. Karty mozna dobiera¢ zaréwno z zakrytego stosu do-
bierania, jak i z odkrytych stoséw odrzuconych kart innych graczy.

Pierwsza karte zagrywamy dowolnie, ale kazda kolejna bedzie mu-
siata przynajmniej jednym bokiem stykac sie z poprzednimi. W ten
sposéb bedziemy tworzy¢ alejki naszego arboretum - zaréwno
w pionie, jak i w poziomie. Pod-
czas budowania alejek wazne jest,
aby dopilnowa¢ rosnacej warto-
$ci kart oraz zasady, by pierwsza
i ostatnia karta alejki byly tego sa-
mego gatunku. Tylko takie rzedy
i kolumny beda mogty punktowac.

Punkty za nasze alejki zdobedziemy
dopiero na koniec gry. W tym miej-
scu istotne jest, jakie karty zostawi- .
lismy na rece. Rozdajacy wymienia
gatunki drzew w kolejnosci podanej
w notesie punktacji. Robi to poje-
dynczo, a gracze odkrywaja z reki
wszystkie karty danego gatunku. 4
Gracz, ktérego odkryte karty majg @,,
najwyzsza faczng warto$¢, moze za-

punktowac¢ jedna, najwyzej punktowana alejke drzew (niekoniecznie
najdtuzsza) tego gatunku w swoim arboretum.

Mimo niewielkiej objetosci pudetka, Arboretum stanowi gre o wielu
mozliwosciach planowania: wazne jest nie tylko to, co dzieje sie na
stole, ale takze karty, ktére w tajemnicy pozostawiamy na rece.

Tworzenie niepowtarzalnych ogrodéw czeka nas juz w marcu.

Zaginiony klucz

Zaginiony klucz to oparta na wspdtpracy gra towarzyska o bar-
dzo uniwersalnym charakterze, oparta o dedukcje i zabawe ze
skojarzeniami. Tylko od waszej wspétpracy i skutecznej komuni-
kacji zalezy czy klucz zostanie odnaleziony.

Osoby zasiadajace do gry wybierajg lidera — to on bedzie od-
powiadat za przekazywanie wskazéwek, podczas gdy zadaniem
pozostatych graczy bedzie odnalezienie klucza.

W ciggu czterech tur druzyna bedzie eliminowata kolejne karty
eksploracji tak dtugo, az na stole pozostanie tylko ta jedna, wta-
sciwa. Ale uwaga - jesli w ktérymkolwiek momencie zabawy
gracze zdecyduja sie usuna¢ klucz, automatycznie przegrywaja.

Aby trafnie podejmowac decyzje, gracze bedg kierowali sie pod-
powiedziami przywodcy oraz wiasng zdolnoscia dedukgcji. Karty
eksploracji (wsréd ktérych jest klucz) oraz karty wskazéwek (po-
dawane przez lidera) sg przedstawione za pomoca obrazkéw.

Przekazujagc podpowiedzi, lider bedzie dzielit wskazéwki na trzy
kategorie: silnie zwigzane z kluczem, lekko z nim zwigzane oraz
nie zwigzane z nim w ogdéle. W podobny sposéb gracze moga
analizowa¢ wiasne skojarzenia, co powinno utatwi¢ im podejmo-
wanie decyzji.

Rozgrywka trwa cztery rundy, a w kazdej z nich druzyna ma trzy
minuty na podjecie decyzji o tym, ktére karty eksploracji odrzu-
ca. Jesli po czwartej rundzie w grze zostata jedna karta eksplora-
¢ji, a jej numer jest zgodny z numerem klucza - wygraliscie.

Zaginiony klucz to nie lada gratka dla wszystkich wielbicieli
dedukdji i skojarzen, ktérzy szukaja nowych wyzwan i nietypo-
wych form komunikacji. Podczas zabawy wykorzystujemy mysle-
nie abstrakcyjne.

Czas na dedukcje juz w marcu.

BoE
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U-Boot: Gra planszowa

Prawdopodobnie juz w marcu stoczymy bitwy morskie niemiec-
kim okretem podwodnym. U-Boot to gra planszowa czasu rze-
czywistego symulujaca walke z poktadu niemieckiego U-boota
typu VIIC podczas Il wojny $wiatowej. To w petni kooperacyjna
pozycja pozwalajagca jednemu do czterech graczy wcieli¢ sie
w role kapitana, pierwszego oficera, nawigatora i starszego me-
chanika.

Kazda z czterech rol wigze sie z réznymi obowigzkami, zache-
cajac graczy do wyksztatcenia skutecznego systemu komunikacji
przy uzyciu autentycznej terminologii morskiej. Rownolegle kaz-
dy z oficeréw dowodzi swojg czesicig zatogi, wydajac jej rozkazy
w systemie worker placement.

Rozgrywka jest wspomagana aplikacja mobilna, osiaggajac nie-
spotykany dotad poziom realizmu, a bezlitosna sztuczna inteli-
gencja przeciwnika wykorzysta kazdy twoj btad. Akcja rozwija sie
zarébwno w skali taktycznej, jak i strategicznej, wymagajac statej
wspétpracy, skutecznego dowodzenia i szybkiej oceny zagro-
zen.

U-Boot taczy w sobie szereg nietuzinkowych cech, ktére tworza
absolutnie niezwykty tytut. Zachwyci on wszystkich mitosnikéw
takich haset jak strategia, taktyka, immersja i Il wojna Swiatowa,
a takze kazdego, kto pragnie doswiadczy¢ powiewu S$wiezosci
i niestandardowych rozwiazan w swiecie gier planszowych.
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temat numeru
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Od samego poczatku mojej przygody

z planszéwkami czutem awersje do ko-
stek w grach. Z biegiem czasu si¢ do nich
przekonywatem, gtéwnie za sprawq nie-
typowego ich wykorzystywania w tytu-
tach euro. Obecnie mechanika wyboru

i umieszczania kosci na polach akgji jest
jedna z moich ulubionych. Nie dziwi wiec
entuzjazm, z jakim podszedtem do infor-
magcji, ze nadchodazi gra, ktéra wykorzy-
stuje kostki w jeszcze inny sposob.

Zanim przejdziemy dalej, chciatbym wyjasni¢ dwie kwe-
stie. Pierwsza z nich to wymowa:

Te-o-ti-u-ta-kan. Sami widzicie, ze to nic trudnego i tytut ni-
komu nie zawiaze jezyka na supet.

Druga sprawa to informacja, ktéra moj zapat mocno ostu-
dzita. Swojego czasu z wielkim hukiem odbitem sie od
Tzolkina, wiec wiadomos$¢, ze Teotiuhacan ma by¢ jego
kontynuacjg bardzo mnie zmartwita. Na szczescie jest ina-
czej i absolutnie nie mamy tutaj do czynienia z drugim Tzol-
kinem. Oczywiscie znajdziemy kilka powiagzan, zaréwno
oczywistych (temat, autor), jak i bardziej subtelnych (wzrost
zysku z robotnikéw wraz z uptywem czasu i koniecznos¢
ich zywienia, przerabianie surowcéw na punkty, porusza-
nie sie na torach swiatyn), jednak obie gry réznia sie od sie-
bie dos¢ wyraznie.

No dobrze, przejdzmy do opisu samej gry. Instrukcja jest
bardzo oszczedna, jesli chodzi o rys fabularny. Klasyczne
do bolu ,wcielasz sie w role czlonka szlacheckiej rodzi-
réznica, ze zamiast w Sredniowiecznej Europie dziatamy
w Ameryce Srodkowej za czaséw prekolumbijskich. Nie-
stety mechanika nie robi niczego, zeby zintegrowac sie

z tematem i jego zmiana nie bytaby zadnym problemem.
Zamiast piramidy budowalibysmy zamek, a zbieranie ma-
sek zastgpitoby kolekcjonowanie dziet sztuki. Czy to wiel-
ki minus? Nie, przeciez wiadomo nie od dzi$, ze klimat
w grach euro stuzy tylko temu, zeby fatwiej sie je ttumaczyto.

Zdecydowanie lepiej gra wypada pod wzgledem opra-
wy graficznej i wykonania. llustracja zdobigca oktadke jest
znakomita. Grafiki na pozostatych komponentach nie sg az
tak efektowne, jednak ciesza oko, s spdjne z tematem i co
najwazniejsze czytelne. Ani razu podczas gry nie zdarzyto
sie, zebym na pierwszy rzut oka nie byt pewny znaczenia
danego symbolu. Tekturowe elementy s3 standardowej
grubosci, drewniane surowce tez wypadajg niezle. Spo-
re wrazenie robig kafle piramidy, mimo ze sg drewniane.
Chciatoby sie, zeby kostki symbolizujagce robotnikéw byty
czym$ wiecej niz standardowymi széstkami, jednak nie ma
co narzeka¢. Jakos¢ wykonania jest bardzo dobra, zwilasz-
cza w zestawieniu z niska cena polskiej wersji jezykowej.
Ogrywatem wersje oryginalng, ktérej instrukcja jest napisa-
na bardzo dobrze, cho¢ miejscami ma dziwny uktad. Nie
wiem za to, jak wyglada ttumaczenie, za ktére odpowia-
da Portal, jednak nie styszatem o tym, zeby zawierato ja-
kie$ spektakularne wpadki. Jesli miatbym sie na site czegos
czepia¢, to planszy. Jest tadna i w co trudno uwierzy¢ po
pierwszym rzucie oka bardzo czytelna. Szkoda jedynie, ze
nie zdecydowano sie powiekszy¢ pdl akcji kosztem ozdob-

temat numeru: Teotihuacan: Miasto bogéw numer 138

nikéw. Po wystawieniu na takie pole trzech lub czterech
kostek nie wida¢, jaka akcja sie na nim znajduje, co moze
przeszkadzac szczegdlnie w trakcie pierwszej rozgrywki.

Skoro kolejny juz raz wspomniatem o kostkach, najwyzszy
czas przej$¢ do opisu mechaniki. Gra trwa maksymalnie trzy
rundy (za¢mienia), podczas ktérych gracze w turach beda
wykonywa¢ po jednej akcji. Zawsze po ruchu ostatniego
gracza przesuwany jest dysk kalendarza, ktéry odmierza
czas trwania rundy. Moze on jednak by¢ poruszany takze
w wyniku dziatan graczy, dlatego nigdy nie wiadomo, ile
tur potrwa dane za¢mienie.

W swojej akcji gracz musi poruszy¢ jednego ze swoich ro-
botnikéw po planszy sktadajacej sie z osmiu pdl akgcji. Ro-
botnikbw mamy trzech, moga sie rusza¢ o maksymalnie
trzy pola, zazwyczaj mamy wiec sporo opcji do wyboru.
Poruszajac robotnika, nalezy bra¢ pod uwage nie tylko to,
co chcemy zrobi¢ w danej akgji, ale tez, na jakie pola be-
dziemy mogli pdzniej go przemiesci¢. Po wybraniu pola,
na ktére wchodzimy, od razu czeka nas kolejna decyzja
do podjecia. Mozemy zbiera¢ kakao (najwazniejszy zaséb
w grze), wykona¢ akcje (musimy zaptaci¢ kakao za kazdy
kolor gracza znajdujacy sie juz na polu, wlacznie z naszym)
albo pomodli¢ sie w swigtyni do jednego z bogow.

By¢ moze zastanawia was, dlaczego gra kaze nam pfacié¢
za kostki w naszym kolorze. Powdd jest bardzo prosty, gru-
powanie naszych robotnikéw jest bowiem optacalne. Na
wiekszosci pdl sita wykonanej przez nas akcji jest zalezna
od liczby robotnikéw, ktérzy stojg na danym polu oraz ich
doswiadczenia. Po wykonaniu kazdej akcji dostajemy bo-
wiem jedno badz dwa ulepszenia pracownikéw. Reprezen-
tuja ich kostki. Zaczynamy z trzema jedynkami, a ulepszajac
robotnika, po prostu odwracamy dang kostke na Scianke
z wyzszg wartoscig. Jesli mielibySmy przetozy¢ kostke na
,5z0stke”, dany pracownik staje sie godzien bycia zlozo-
nym w ofierze bogom. Zastepuje go swiezak z jedynka,
my za to dostajemy jeden z bonuséw i przesuwamy znacz-
nik kalendarza. System dziata bardzo fajnie, jest pomysto-
wy, cho¢ nie jest to nowos¢ na miare chocby draftu kosci

R e
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w Pulsar 2849. Te same efekty mozna by osiggna¢ zetona-
mi, cho¢ ciagta zonglerka nimi bytaby na pewno zdecydo-
wanie bardziej meczaca i mniej elegancka.

Co znajdziemy na polach akcji? Jest to w zasadzie klasyka
gatunku, czyli zbieranie surowcéw (ztoto, drewno, kamien)
i wydawanie ich na punkty badz rézne efekty. Bedziemy
opracowywac technologie, ktére sg wzmacniajagcymi, pa-
sywnymi bonusami. Centralne miejsce na planszy zajmuje
przestrzen na piramide, ktérej budowa i dekorowanie przy-
nosi sporo punktéw i okazyjnie przesuwa nasz znacznik
na jednym z trzech toréw Swiatyn. W innej akcji mozemy
stawia¢ grobowce wzdtuz stynnej Alei Umartych, co da
nam punkty na zakonczenie zaémienia. Unikalne jest star-
towe pole akgji, na ktérym... nie znajdziemy zadnej akgcji, za
to mieszcza sie tam az trzy Swiatynie. Dajg nam one spore
mozliwosci, najczesciej mocniejsze niz standardowe akcje,
pozwalajg tez pozyskiwa¢ drobne bonusy, jednak robotni-
cy do nich wystani zostajg zablokowani. Zeby moc ich zno-
wu uzywad, musimy zaptaci¢ sporo kakao albo poswieci¢
na ich wyciagniecie catg ture.

Po zakonczeniu za¢mienia musimy wykarmi¢ robotnikéw,
otrzymujemy dodatkowe punkty za budowe piramidy, Ale-
je Umarlych i zestawy masek, po czym przechodzimy do
kolejnej rundy. Na zakonczenie trzeciej z nich mozemy do-
sta¢ jeszcze punkty z bonuséw lezacych na szczycie kaz-
dego toru bogéw, jesli udato sie nam wdrapaé¢ na odpo-
wiednie pole.

Poszczegdlne mechaniki tacza sie ze sobq i tadnie zazebia-
ja. Wybudowany kafelek piramidy pozwoli przesunac sie
na torze boga, dzieki czemu dotrzemy do pola z bonusem.
Wybierzemy tam dodatkowe zasoby czy mozliwos¢ nie-
standardowego ruchu robotnikiem? A moze pora na wzie-
cie maski, zeby przygotowac sie na punktowanie? Wybo-
réw jest sporo i cho¢ gra jest na pewno bardziej taktyczna
niz strategiczna, warto jednak od poczatku przyjac¢ jaka$s
droge i w ten czy inny sposéb nig podazac. Tytut nie jest
ciasny i pozwala zmienia¢ obrang strategie, co dla mnie jest
plusem, jednak na kazdym kroku stawia nas przed nieoczy-

wistymi decyzjami do podjecia. Trzeba doda¢, ze catos¢
trwa zaskakujaco szybko, jak na euro tej wagi. Dwie godzi-
ny przy komplecie graczy byto gérna granica, udawato sie
tez zagrac partie w dziewiecdziesiagt minut.

Koszt wykonania akcji rosnie wraz z liczba graczy okupu-
jacych dane pole, dlatego obawiatem sie zbytniego luzu
w niepetnych sktadach. Jesli zechcemy gra¢ w mniej niz
cztery osoby, kostki w nieuzywanych kolorach ladujg na
planszy i podnosza koszt niektérych pol. Zmieniamy ich
potozenie tylko miedzy za¢mieniami, wiec zwlaszcza gra
dwuosobowa bedzie troche bardziej statyczna i strate-
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giczna. W petnym skfadzie niejednokrotnie bywato tak, ze
ruch jednego gracza miat spory wplyw na plany nastepne-
go, poniewaz zwiekszat lub zmniejszat koszt jakiego$ pola.
Jak to czesto bywa, najlepszy jest ztoty srodek, wiec partie
trzyosobowe podobaty mi sie najbardziej, cho¢ z przyjem-
noscig zagram zaréwno we dwdjke, jak i we czworke. Gra
posiada réwniez wariant solo, niestety nie udato mi sie go
sprawdzi¢. Przeczytatem jedynie zasady i wygladajg cie-
kawie, a David Turczi, czyli ich autor, ma doswiadczenie
w tworzeniu wymagajacych botéw do gry jednoosobo-
wej.
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Regrywalnos¢ wyglada bardzo dobrze. W grze znajdziemy
kilka Zrodet punktéw, mozna wiec w kolejnej grze spré-
bowa¢ ,pdjs¢” w co$ innego niz poprzednio. Atrakcyjnosé
poszczegdlnych Zrédet punktéw zmienia sie wraz z do-
stepnymi w danej partii technologiami i bonusami z kon-
cowymi punktacjami. Poza nimi, podczas poczatkowego
rozstawienia, zmieniajg sie dostepne bonusy jednorazowe,
inna jest kolejno$¢ wchodzenia do gry kafelkéw piramid
i zdobien, a nawet czesciowo losowy bedzie ukfad pdl ak-
¢ji. Nie brzmi to moze rewolucyjnie, ale uwierzcie mi, ze
bardzo wazne jest choéby to, czy zbieranie kamieni i drew-
na bedzie przed czy po akcji budowy piramidy. Zmienne
s3 nawet startowe zasoby graczy, wiec jesdli tylko sama me-
chanika przypadnie wam do gustu, o powtarzalnos¢ roz-
grywki nie powinniscie sie martwic.

Najogdlniej rzecz ujmujac, Teotihuacan jest klasycznym
euro o przerabianiu surowcéw w punkty i poruszaniu sie
na réznych torach. Z ttumu podobnych gier mocno wyréz-
niaja go jednak sprytny system wyboru akcji oraz mecha-
nika robotnikdw zyskujacych doswiadczenie. Cata reszta
moze i jest typowa, ale bardzo sprawnie zaprojektowana
oraz dzialajgca z niesamowitg precyzjg. Kazda kolejna par-
tia dawata mi ogromna frajde, proba odnalezienia idealne-
go planu w danej konfiguracji bonuséw i technologii za-
wsze stawiala przede mng spore wyzwanie. By¢ moze na
poczatku bytem odrobine rozczarowany faktem, ze twist
z kostkami nie jest natury mechanicznej, a bardziej uzytko-
wej, jednak nie ma to absolutnie Zadnego znaczenia w ze-
stawieniu z faktem, ze Teotihuacan jest bardzo dobrg gra.
Moim zdaniem jest jedng z trzech najlepszych pozycji, ktd-
re zostaty wydane w 2018 roku.
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Zrecenzowat: Maciej ,mat_eyo” Matejko

Liczba graczy: 1-4 osob
Wiek: 14+
Czas gry: ok 120 minut
Cena: 199,95 ztotych

system wyboru akcji i rozwoju
robotnikow,

solidne i tadne wydanie,

zmienny setup podnosi regry-
walnosc,

nie jest Tzolkinem 2.

nie jest Tzolkinem 2.
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W pazdzierniku zesztego roku najnowsza
propozycja atenskiego wydawnictwa
Artipia Games znalazta si¢ na mojej liscie
najciekawszych premier targéw SPIEL'18.
Wiasnie na tej imprezie mozna byto po
raz pierwszy zobaczy¢ te ufundowang na
Kickstarterze gre autorstwa duetu Kon-
stantinos Kokkinis i Sotirios Tsantilas,
ktora przeznaczona jest dla od jednej do
czterech oséb w wieku od dwunastu lat.
Wcielajq si¢ one w rézne wersje przyszto-
$ci tego samego bohatera — zuchwatego
ztodzieja buszujacego po krélewskim pa-
tacu w poszukiwaniu legendarnych skar-
béw. Czy tytut ten speinit moje przedes-
senowe oczekiwania?

o
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Na poczatek kilka stéw o tle fabularnym, gdyz wyglada
ono co najmniej interesujaco. Im bardziej sie w nie zagte-

biamy, tym ciekawsze sie staje. Instrukcja informuje nas, ze
podczas wtamania do krélewskiego skarbca natknelismy
sie na dziwng klepsydre. Jej magiczne witasciwosci po-
zwalajg nam zobaczy¢ niewielkie fragmenty przysztosci,
kazdy gracz buduje za$ podczas partii inng, wiasng wersje
wydarzen, ktére dopiero wydarza sie w patacu. Brzmi to
naprawde bardzo fajnie i az szkoda, ze temat ten nie zo-
stat pociaggniety dalej, poniewaz w A Thief's Fortune fabuta
i klimat nie stojg na pierwszym miejscu. Instrukcja tylko za-
rysowuje ich podstawowe zatozenia, aby szybko przejs¢
do suchej prezentacji zasad. Na plus zaliczy¢ trzeba to, ze
jest bardzo konkretna i czytelna, a problematyczne, nieja-
sne reguly stanowia rzadkos¢.

Poza szesnastostronicowg angielskg instrukcja, w pudetku
znajdziemy tez prawie dwiescie kart, niewiele mniej kar-
tonowych zetonéw, gars¢ drewna, duzg plansze gtéwna
i mate planszetki wyznaczajace pole gry kazdego z uczest-
nikéw partii. Wszystko jest wykonane z dobrej jakosci ma-
teriatébw, bardzo kolorowe i klimatycznie zilustrowane.
Nie ma tu wprawdzie produkcyjnych lub artystycznych
fajerwerkéw, ale nie moge sie tez do niczego przyczepié.
A Thief's Fortune to po prostu bardzo solidnie wykonana
gra. Czy pod wzgledem mechanicznym jest tu réwnie do-
brze?

Jest catkiem niezZle. Kazda runde zaczynamy od losowania
kart lokacji, postaci i wydarzen, a wybrane kartoniki umiesz-
czamy na stole w sekcji odpowiadajacej swojej przysztosci.
Maja one nadrukowane symbole zasobdw, ktére mozemy
dzieki nim pozyskiwa¢. W tych miejscach ktadziemy odpo-
wiednie zetony, gdy jednak dana karta zostanie z nich cat-
kowicie oprézniona, natychmiast laduje w naszym gtow-
nym obszarze gry, czyli w terazniejszosci. Kazdemu z trzech
rodzajow kart przystuguja tylko cztery miejsca, co oznacza,
ze jedli tor jest wypetniony, karta doktadana do przysztosci
wypycha najstarsza z terazniejszych do przesztosci postaci.
Na koniec aktywujemy aktualnie dostepne karty i uzywamy
ich zdolnosci. Procedura taka powtarza sie przez pie¢ rund,
po ktérych nastepuje podliczenie punktéw za uzyte karty
i posiadane zetony surowcow, a gracz z ich najwyzsza licz-
ba wygrywa partie.
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A Thief's Fortune to ciekawa gra typu tableau building,
w ktérej dos¢ istotng role odgrywa réwniez mechanika
draftu. Ten element jest jednak stabym punktem omawia-
nego tytutu. Zapewnia wprawdzie rézne opcje planowania
i dostarcza potrzebnych graczom zasobdw, ale jest dos¢
niewygodny i mato intuicyjny. Z dobranych na poczatku
rundy pieciu kart najpierw jedng umieszczamy we wiasnej
przysztosci, potem wybieramy dwie, z ktérych jedna po-
zyska przeciwnik. Karta otrzymana od oponenta trafia do
puli gracza i znébw wybiera on jedng do wystawienia, przy
czym wcale nie musi to by¢ ta, ktérg przed chwilg dostat.
Calg procedura powtarza sie do momentu, w ktérym gra-
czowi zostang tylko dwie karty. Jedng z nich réwniez wy-
ktada na stét, ostatnia za$ odrzuca, zgarniajagc przy tym
wydrukowany na niej bonus. Nie jest to moze mechanizm
trudny do opanowania, ale na tyle rézni sie on od typowe-
go karciankowego draftu, ze poczatkowo mozna czu¢ sie
lekko zagubionym. Na szczescie esencjg gry jest to, co robi
sie pozniej — wykorzystywanie zdolnosci wydraftowanych
kart i takie manipulowanie nimi, aby trafity do terazniejszo-
sci w odpowiednim momencie. Chodzi tu o stworzenie jak
najefektywniejszego silnika z kombujgcych sie ze sobg kart,
jednak w zwiagzku z ciagla ich rotacja, zaden z silniczkéw
nie bedzie trwaly i ciggle musimy zastanawia¢ sie co zro-
bi¢, nie tylko w obecnej rundzie, ale i w przysztych. Duzo
decyzji i planowania to niewatpliwie najjasniejszy punkt
gry, dzieki ktéremu jest ona wymagajaca i satysfakcjonuja-
ca pomimo stosunkowo nieskomplikowanych zasad.

A Thief's Fortune dziata dobrze, pozwala pogimnastyko-
wac szare komorki, a przy tym catkiem niezle wyglada. War-
to jednak w tym miejscu wspomnie¢, ze to w gruncie rze-
czy gra karciana, pomimo obecnosci sporej liczby Zzetonéw
i duzej, centralnej planszy. Réwnie dobrze mogtoby w o0g6-
le jej nie by¢, gdyz stuzy wytacznie do zaznaczania aktual-
nej liczby punktéw zwyciestwa graczy i jako magazyn dla
zasobéw - na kazdym z narysowanych na niej pomiesz-
czen patacowych umieszcza sie stosy przyporzadkowa-
nych im zetondéw. Poza tym nie spetnia jednak wiasciwie
zadnej roli.

__
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Najnowsza propozycja Artipii to naprawde godna uwagi ko sprawia tez, ze A Thief's Fortune jest grywalne takze
pozycja. Ma niestety kilka wad, takich jak troche nieintu- w wersji dla jednego gracza. Niezaleznie jednak od prefe-
icyjna procedura draftu lub niewykorzystany potencjat fa- rowanego sktadu osobowego, do tego tytutu chce sie po
bularny. Gra o tak nietypowej tematyce powinna ocieka¢  prostu wracad.

klimatem, tymczasem A Thief's Fortune jest mechanicznie

dos¢ suche. Jest za to wymagajace i dajace sporo satysfak-

¢ji z planowania ruchéw oraz opracowywania jak najmoc-

niejszych komboséw. Bezposrednia negatywna interakcja

prawie nie istnieje, ale nie traktuje tego jako mankamentu

- wyscig na torze punktacji jest sam w sobie wystarczaja-

co ciekawy, a planowanie kolejnosci wykorzystywania kart

stanowi catkiem niezte ¢wiczenie intelektualne. To wszyst-
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Gry planszowe s hobby bardzo towarzy-
skim. Spotykajac ludzi po raz pierwszy/
drugi/trzeci, nie mamy zbudowanej zadnej
zazytosci, relacji. Nie mamy wspolnej hi-
storii, ktérej omawianie jest zawsze Swiet-
nym tematem. Sytuacje tego typu bardzo
zyskujq przy zastosowaniu jakiegos smaru
towarzyskiego. Planszéwki sprawdzajq sie
bardzo dobrze, poniewaz nadaja konkretny,
wspoiny temat, ktorym wszyscy sq zaintere-
sowani (jakby nie byli, pewnie by nie grali).
Zycie codzienne nie obfituje w wiele
rozmow o owcach, drewnie i kpinach. Przy
Catanie s3 to jednak zwyczajowe wymiany

i nikt sie nie dziwi. Trudnym do zaakcepto-
wania, ale jednak faktem, jest to, ze plan-
széwki nie sg pierwszym wyborem smaru
towarzyskiego ani teraz, ani kiedys. Trady-
cyjnie taka role petni alkohol. Korzystajac

z zasady, ze to co rosnie obok siebie pew-
nie pasuje do siebie kulinarnie, kto$ bardzo
stusznie zauwazyl, ze to co smaruje obok
siebie, pewnie razem zadziata jeszcze lepiej.
Tak oto powstat stolarski rynek uchwytow
na kufle i kieliszki do stotow planszéwko-
wych.

Spostrzezenia ogoéine

Pozaplanszéwkowy wptyw alkoholu na zachowanie zna
praktycznie kazdy. Ostabia on ,hamulce” w mdzgu, rozha-
mowanie wigze sie z tatwiejszym przebijaniem sie zacho-
wan impulsywnych, nie zostajag one tak tatwo sttamszone
na poziomie kory. Ciekawe badanie przeprowadzono nad
zwigzkiem agresji i alkoholu - byty to eksperymenty wska-
zujace, ze ludzie moga stawad sie agresywni pod wpty-
wem alkoholu dlatego, ze takie jest spoteczne oczekiwanie.
Sprawdzano to, podajac badanym alkohol albo bezalkoho-
lowy napoj — obie grupy poinformowano, ze pijg alkohol.
Wzrost poziomu agresywnych zachowan w obu grupach
byt podobny, z czego wyciggnieto wniosek, ze stoi za tym
pewna norma kulturowa wskazujaca, ze po spozyciu czto-
wiek robi sie bardziej agresywny.

Poza rozhamowaniem istotnym efektem alkoholu jest za-
ktécenie komunikacji
powiedzialnymi za interpretacje mimiki twarzy innych i za

pomiedzy obszarami mézgu od-
wiasciwe reakcje na komunikaty emocjonalne od nich pty-
nace. Hamowanie aktywnosci obszaru odpowiedzialnego
za interpretacje sygnatéw spotecznych jest dos¢ dobrze
udokumentowane, zakiécenie
w adekwatne zachowania jest dos¢ nowym odkryciem.
Nie kazdy jednak siada z piwem do Avalonu, przejdzmy
wiec do spostrzezen szczegdtowych.

przekuwania spostrzezen

Decyzje planszowe

Podczas partii w gre planszowa uzywamy wielu rodzajow
myslenia. Zalezne jest to od konkretnego tytutu, rézne typy
moga tez wspodtwystepowalé, zwlaszcza przy coraz bar-
dziej eklektycznym podejsciu do tworzenia gier. Praktycz-
nie kazda gra z elementem losowym wymaga szacowania
ryzyka, matematyki. Tytuty dedukcyjne wymagaja uzycia
logiki. Gry spoteczne wymagajag uzywania logiki oraz ob-
serwacji i interpretacji zachowania innych. Strategie wresz-
cie czesto wymagaja wszystkich tych elementéw naraz,
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dodatkowo dorzucajac korzysci z zastosowania decentra-
¢ji poznawczej, czyli wczucia sie w czyj$ punkt widzenia.
Szczegdlnie dobrze to wida¢ w grach z ukrytymi celami,
ktérych pule jednak znamy. Widzimy, ze dla nas korzystne
jest X, patrzac jednak na ruchy innego gracza staramy sie
wnioskowac o jego celu i dalej o tym, jakie Y jest korzystne
dla niego. Przy planszéwkach i piwie lub winie czesto tez
cos$ sie przegryza, na decyzje w tej sprawie tez znajdzie sie
miejsce.

Planszéwki nie, ekonomia tak

Prawda jest taka, ze badania dotyczace konkretnie planszé-
wek sg raczej sporadyczne — miedzy innymi dlatego, ze dla
interpretacji zachowan potrzebne s gry o jasnych i jedno-
znacznych regufach. Tutaj w sukurs przychodza psycholo-
gowie i ekonomisci, ktérzy lubig badac zachowania ludzi.

Eksperymenty przeprowadzone w Instytucie Nauk Ekono-
micznych na Chapman University skupity sie na podejmo-
waniu decyzji przez ludzi trzezwych, ludzi bedacych pod
wptywem alkoholu oraz trzezwych sadzacych, ze sg pod
wptywem alkoholu. Przyjeto 0,8 promila alkoholu we krwi
jako poziom badawczy, przyjmijmy to za cztery piwa pod-
czas szesciogodzinnej partii, czyli poziom do obrony jako
sgczenie przy mysleniu (oraz ilos¢, po jakiej w UK mozna
wsigs¢ do samochodu i pojecha¢ do domu jako kierowca
- ciekawostka polityczno-geograficzna).

Zbadano wplyw takiej ilosci na zadania matematyczne,
logiczne, na sktonnos$¢ do podejmowania ryzyka w sytu-
acjach niepewnosci, altruizm, nadmierng pewnosc siebie,
decyzje w grach strategicznych i dobér przekasek. Wszyst-
kie poprawne odpowiedzi wiazaty sie z gratyfikacja.

Matematyka i logika byta badana za pomoca prostych
dziatan matematycznych, Wysokie napiecie spotyka San-
tiago. Drugi rodzaj zadan zawierat test Fredericka, ktory
bada zdolno$¢ do sprawdzenia i odrzucenia pierwszej na-
rzucajacej sie odpowiedzi (btednej). Przyktadowe zadanie

__



to: Jesdli pie¢ maszyn wykonuje pie¢ pitek w pie¢ minut to
ile zajmie stu maszynom wykonanie stu pitek? Okazuje sie,
ze dodawanie idzie delikatnie gorzej osobom pod wpty-
wem alkoholu, mnozenie idzie nieco gorzej osobom trzez-
wym. Refleksje nad narzucajacg sie odpowiedzig podje-
to podobnie mato oséb z kazdej z grup. Nie sg to wyniki
istotnie rézne, drink wydaje sie nie wplywaé na myslenie
matematyczne wymagane na poziomie planszéwek. Przy-
najmniej w sytuacji, gdy prawidtowa odpowiedz istnieje
i zawsze zachodzi. Spéjrzmy jednak na szacowanie w sytu-
acji niepewnosci.

Pierwsze badanie wiaze sie z niecheciag do straty opisang
w poprzednich Planszowych kwiatkach Kwiatosza. Gra-
cze mieli podjg¢ ryzyko lub go nie podejmowaé w sytu-
acjach, w ktérych (po przeliczeniu) podjecie ryzyka byto
optacalne. Zadania pokazane byly jako ryzyko straty lub
mozliwos¢ wygranej
bienstwie w obu zadaniach). Badani nieco chetniej podej-
mowali ryzyko, ktére byto opisane jako zysk, niz jako strata.
Osoby spozywajace alkohol byty tu nieco bardziej chetne
do podejmowania tego ryzyka, réznica byta jednak bardzo
niewielka, wrecz pomijalna.

(przy takim samym prawdopodo-

Pojawia sie wplyw

Gdzie ta réznica byta wywotana piwem? Otéz w nadmier-
nej pewnosci siebie. Gracze mieli szacowac liczbe obiek-
tow w czasie zdecydowanie za krétkim na ich doktadne
policzenie, a pdzniej deklarowa¢ margines btedu, ktory
ich zdaniem popetnili. Jesli gracz zadeklarowat na przyktad
margines btedu trzy, a pomylit sie o cztery, uznawany byt
za wykazujagcego nadmierng wiare we wiasne umiejetno-
Sci. Wérédd abstynentéw 24% zadan z marginesem btedu
podanym na jeden nie miescito sie w takim btedzie, wéréd
drinkujacych ten odsetek wyniodst az 78%. Co ciekawe, po-
dobny wptyw jak picie alkoholu ma tu myslenie, ze spozy-
wa sie alkohol - wyniki trzezwej grupy, ktéra nie wiedziata,

ze nie pije, byly réwnie wysokie. Dla wiekszego marginesu
btedu wyniki obu grup byty zblizone.

Kotwiczenie to efekt szczegolnie popularny w grach
0 szacowaniu rzeczy, o ktoérych nie mamy pojecia. Pole-
ga na tym, ze jesli pierwsza odpowiedzig na pytanie ,lle
0s6b rocznie zabijajg zawaty?” jest dziesie¢ tysiecy to zna-
czaco rosnie szansa, ze kolejne odpowiedzi bedg blizsze
dziesieciu tysigcom niz prawidtowym prawie stu tysigc-
om. Eksperymenty pokazaty, ze grupa z piwem radzi sobie
z tym zadaniem zdecydowanie lepiej (dla liczb generowa-
nych losowo, gdzie zadna wiedza nie pomaga). Autorzy
nie wysnuli zadnej teorii na temat tego efektu, ja ostroznie
przypisatbym to mniejszemu konformizmowi wywofanemu
utrudnionym ,czytaniem pokoju”. No albo dziata tu klasycz-
ne,co, ja nie wiem lepiej?”.

Gry strategiczne

Autorzy uzyli trzech gier do badania postaw graczy - dy-
lematu wieznia, tchérza i polowania. Tchérz rézni sie od
dylematu wieznia tym, ze wygrane dla twardziela (nie-
wspotpracujacego), jezeli druga osoba wspdipracuje, sa
duzo wyzsze, ale jezeli obie osoby wybiorg twardziela,
nikt nic nie dostaje. Polowanie z kolei zmienia to, ze wy-
branie zdrady daje gwarantowany zysk, natomiast wybra-
nie wspdtpracy przy drugim graczu wybierajgcym zdra-
de nic nie daje. Piwo przy grze nie zmieniato wynikéw
w pierwszych dwoch grach, w polowaniu jednak wyraznie
zwiekszato wybieranie wspétpracy przez graczy. Autorzy
badania zinterpretowali to tak, ze skoro sktonnos¢ do ry-
zyka w zasadzie sie nie zwieksza, czynnikiem decydujagcym
jest prawdopodobnie zwiekszenie wiary w to, ze inni beda
wspotpracowac albo wieksza troska o innych.

Ciekawostka — nazwa gry tchdérz wydaje sie sprawiaé, ze
mezczyzni istotnie rzadziej decydujg sie w niej na wspot-
prace niz kobiety. W innych grach wptywu plci nie zaob-
serwowano.

Planszowe Kwiatki Kwiatosza numer 138

Zachowania, ktére mocno i wyraznie byly pod wptywem
spozytego alkoholu dotyczyty altruizmu. Ludzie z 0,8 pro-
mila we krwi dawali innym wiecej pieniedzy - ani w grupie
trzezwych, ani trzezwych myslacych, ze sa po drinku takie-
go efektu nie zaobserwowano.

Przekaski

Bardzo ciekawe wyniki dato badanie wybieranych przeka-
sek. Najwiekszy wptyw miato tu nie spozycie alkoholu, ale
postrzegane spozycie. Trzezwi myslacy, ze pijg alkohol wy-
bierali niezdrowe przekaski zdecydowanie najczesciej, na
drugim miejscu byli spozywajacy alkohol, na trzecim abs-
tynenci. Ze swojego doswiadczenia dodam, ze przy grze
najsilniej z wybieraniem zdrowych przekasek koreluje nie
kupowanie tych niezdrowych.

Od wiedzy do praktyki

Wydaje sie, ze trudno przy grach liczy¢ na proste btedy
przeciwnikdw zwigzane z przeliczaniem kosztéw i surow-
cow. Duzo bardziej widoczny jest wplyw na wyniki szaco-
wania - pod wplywem alkoholu ludzie sa bardziej pewni
swoich wynikéw, jesli wiec raz uda sie ich przekona¢, ze
w istocie wygrywaja na plantacji, szansa na sprawdzenie
tego jest u nich mniejsza. Bardzo dobrym zagraniem wy-
daje sie po prostu poproszenie gracza 0 pomoc W Soju-
szu. Powigzanie drinka z wiekszg sktonnoscig do altruizmu
moze sprawi¢, ze doceni on lub ona szczery, uczciwg pros-
be. Acha, oczywiscie podczas gry z kolegami wspaniale
dziata umieszczenie dwoch przeciwnikdbw w narracji gry
w tchérza. To powinno zapewni¢ im rozrywke na cafg par-
tie, a nam co najmniej jedng spokojng granice. Jesli kie-
rowcg grupy jest natomiast kto inny, spdjrzmy na te rady
odwrotnie, trzeba by¢ swiadomym tego, ze przeciwnicy sa
$wiadomi jak manipulowac.

__
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Pasozyty to bardzo cwane stworzenia.
Znane sg przyktady takich, ktére mody-
fikujg zachowanie gospodarza w celu
zwiekszenia sukcesu reprodukcyjnego.
Toxoplasma gondii sprawia na przykitad,
Ze gryzonie zaczynajg postrzegac zapach
kociego moczu jako atrakcyjny — kotowa-
te sg dla tych pierwotniakéw zywicielem
ostatecznym. Ten sam pierwotniak jest
podejrzewany o modyfikowanie zacho-
wania ludzi, wzmagajac u nich tenden-

cje do zachowan ryzykownych. Badanie
wptywu pasozytow na dziatania cztowie-
ka jest o tyle problematyczne, ze zmiany
nie sq tak jaskrawo zarysowane jak

w przypadku mniejszych stworzen. Swiet-
nym przykiadem jest ,,pasozyt zombie”

— grzyb, ktory zmusza zarazone mrowki
do wejscia na szczyt zdzbta trawy i zaci-
$niecia na nim szczek. Mréowka nastep-
nie umiera, a z jej glowy wyrasta todyga
uwalniajgca zarodniki grzyba w celu za-
infekowania wigkszej liczby mréwek. Co
ciekawe, ten sam koktajl chemiczny, kt6-
ry zmusza mréowki do takiego zachowania
nie jest uwalniany w innych organizmach.
Ludzie, przynajmniej poza tymi ukazany-
mi w grach wideo, nie wykazuja tak raza-
cych zmian w zachowaniu.

Burke’s Gambit przedstawia historie zatogi jednostki ratow-
niczej o tej samej nazwie. Przez trzy lata statek wykonywat
swoje zadania, obecnie wraca na Ziemie po uratowaniu ar-
tefaktow z wymartej planety. Obranie macierzystej planety
za cel nie bylo jednak dobrowolne - kto$ zaprogramowat
kurs w taki sposoéb, ze jego zmiana nie jest mozliwa. Chwile
po6zniej rozlega sie alarm informujacy o skazeniu biologicz-
nym, ktére zostato zidentyfikowane jako pasozyt. Jeden
z zatogantéw jest nosicielem, a jedynym pewnym sposo-
bem pozbycia sie pasozyta jest eksmisja catego i zdrowe-
go gospodarza przez Sluze. W przeciwnym razie cata Zie-
mia jest zagrozona (a przynajmniej kapitan tak uwaza).

Zasadniczo Burke’s Gambit jest grg mafiopodobna, w kté-
rej mamy dwie frakcje z naktadajacym sie motywem nie-
Swiadomego nosiciela. Od czterech do o$miu graczy wciela
sie w role zatogantéw jednostki. Jedna osoba z pewnoscig
jest zarazona pasozytem - przed przeprowadzeniem te-
stéow, nikt jednak nie jest swiadom bycia lub niebycia no-
sicielem. Kazdy $wiadomie, lecz niejawnie przynalezy do
jednej z dwoch frakcji. Uczciwie zarabiajacych zatogantdw,
ktérzy chca unikng¢ wyniszczenia Ziemi przez pasozyta,
a ich celem jest zniszczenie obcego. Albo tez uczciwie za-
rabiajgcych zatogantéw, ktérzy jednak otrzymuja pensje
z innego zrodta, od firmy tworzacej bron chemiczng oraz
biologiczna, a ich celem jest dowiezienie obcego na Zie-
mie w celu zbadania i potencjalnego przerobienia go na
bron masowego razenia (robig to jednak dos$¢ niejawnie,
podszywajac sie pod te pierwsza grupe). Trzecia warstwa
to role na statku — mamy tu kapitana, zotnierza, pilota, leka-
rza i tak dalej, co zapewnia zatodze dodatkowe cechy lub
umiejetnosci.

Gra Roba Yatesa opiera sie jednak nie tylko na byciu zdraj-
c3 lub nie i rozprawianiu o tym - podejmowane akcje dyk-
towane sg przez kosci. Rzucajac jedna koscia, gracz okre-
$la swoje mozliwosci na dana ture. Mamy tu podgladanie
przynaleznosci, przeprowadzenie skanu w celu znalezienia
pasozyta, atak, leczenie lub kwarantanne. Jedna ze $cianek

zawsze zawiera symbol oznaczajacy skierowanie mocy
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do silnikéw, a wyrzucenie go konczy nasza ture, gra zbliza
sie za$ do konca. Gdy zbierzemy odpowiednig liczbe tych
symboli, nastepuje gtosowanie nad wyrzuceniem jednego
z zatlogantow przez sluze. Remisy w gltosowaniu rozstrzyga
kapitan, o ile jeszcze zyje. Okazuje sie bowiem, ze kapita-
nowie zaskakujaco czesto ging podczas lotu na Ziemie.

Wedtug wydawcy gra dziata od czterech do osmiu oséb.
Od razu zalecam przekreslenie czwérki i zastgpienie jej
piatka — na minimalng liczbe graczy na statku jest tylko
jeden Podly Stugus Korporacji, co, jak wiadomo, zawsze
dziata gorzej. Co wiecej, na cztery osoby potrzeba tylko
trzech symboli silnika, zeby dolecie¢ do Ziemi, wiec moze
zdarzy¢ sie, ze gra skonczy sie w ciggu jednej rundy (nawet
po dwdch rundach to wcigz za wczeénie i gtosujemy w za-
sadzie w ciemno). Pie¢ do osmiu oséb dziata w porzadku
i przez okoto dwadziescia minut zdazymy ponegocjowac,
oddac¢ kilka strzatéw i wyrzuci¢ jakiego$ nieboraka przez
Sluze.

Zabieg sprawiajacy, ze nigdy nie widzimy wiasnej karty
zarazenia, a moga ja sprawdzi¢ jedynie wspoétgracze jest
dos¢ swiezy. Dodatkowa warstwa poza lojalnoscia zapew-
nia ciekawe kombinacje - pasozyt moze by¢ zaréwno
Podtym Stugusem, jak i uczciwym ztomiarzem. Moze by¢
rozstrzygajagcym remisy kapitanem, ktéry réwniez moze



naleze¢ do jednej lub drugiej frakcji. Tutaj pojawia sie mo-
tyw modyfikacji zachowania, ktéry omoéwitem na poczat-
ku. Pasozyt chce dotrze¢ na Ziemieg, ludzie naturalnie chca
przezy¢é. Czy wobec tego nosiciel zachowuje sie inaczej,
chcac dolecie¢ do macierzy? Czy tez moze zarazony chce
dotrze¢ na Ziemie, poniewaz jest zdrajca? Bardzo fajnie
w tej grze dziata bycie nosicielem z dobrej frakcji — zabi-
cie postaci zarazonej pasozytem oznacza, ze ten migruje
na innego, nieswiadomego zatoganta (w sposob losowy,
nie wiadomo kto jest nowym aniotem zagfady). Dobrzy
muszg wiec ostroznie informowac o odkryciu obcego, Stu-
gusy bowiem chetnie siegnag po bron, aby pasozyt wrdcit
do ukrycia.

Kosci sg w tej grze elementem majacym swoje plusy i mi-
nusy. Z jednej strony pozwalaja podejmowac akcje - cze-
sto problemem mafiopodobnych gier jest to, ze w zasadzie
poza gadaniem nic sie w nich nie dzieje. Tutaj mozemy po-
strzela¢, wsadzi¢ kogo$ do izolatki, dzieki testom zyskujemy
tez konkretne informacje. Jezeli nie ma zadnych pewnych
informacji, gramy w zasadzie zawsze w Mafie bez dodat-
kowych postaci. Gadanie, ktére przecigga sie niemozebnie,
poniewaz zawsze jest to ,on powiedzial” przeciwko ,ona
powiedziata” Zdobywanie informacji pozwala sia¢ troche
fermentu, kolejne weryfikacje zaciskaja jednak petle coraz
bardziej. Trzeba wybra¢ moment zabicia innego zatoganta,
trzeba dobrze koordynowaé oskarzenia, trzeba by¢ przy-
gotowanym. Jak sie jednak przygotowaé w grze, w ktérej
o naszej akcji decyduja kosci? Kiedy dobieramy kos¢ i nig
rzucamy, mozemy jg jednokrotnie przerzucic. W worecz-
ku znajduje sie dwadziescia kosci, ktére roznig sie od sie-
bie dostepnymi Sciankami. Zamiast uzywac¢ kosci mozna
ja odtozy¢ do naszej rezerwy, co pozwoli nam skorzystac
z niej pézniej. Uzyskujgc w ten sposéb na przyktad natych-
miastowe zabicie innego zatoganta, dysponujemy napraw-
de solidnym argumentem.

Minus zwigzany z kos¢mi jest taki, jak z byciem zwyktym
niebieskim w Avalonie - moze by¢ tak, ze ominie nas ja-

kakolwiek akcja. Najpierw rzucimy symbol silnika, pdzniej
leczenie, pdzniej znowu silnik i tak przez cata gre mozemy
nic nie zrobi¢. Zwlaszcza przy posiadaniu pasywnej zdol-
nosci typu jeden zdrowia wiecej. Burke’s Gambit moze
trwac przerdzna liczbe tur - na oSmiu graczy potrzeba sze-
$ciu symboli silnikbw, co przy obecnosci scianek pozwa-
lajgcych kasowa¢ cudze wyniki tego typu sprawia, ze nie
mamy pojecia, ile potrwa lot. Z jednej strony powoduje to,
ze trzeba adaptowacd strategie do sytuacji i nie ma ustalo-
nego porzadku gry (jak chociazby w Avalonie), musimy
by¢ wiec gotowi i wyczu¢ odpowiedni moment na nasze
akcje. Z drugiej jednak na wiecej oséb gra jest rozstrzy-
gnieta zanim dolecimy do celu - na te sytuacje pomaga
domowa zasada, ze po zabiciu wszystkich Stuguséw gto-
sujemy od razu, bez czekania na kosci. Samo gtosowanie
ma fajng zasade limitu szes¢dziesieciu sekund na dyskusje.
Trzeba wiec zadba¢, zeby juz w trakcie partii zorientowad
sig, co sie dzieje.

Burke’s Gambit jest krotkg gra mafiopodobna. Dzieki
Swiethemu twistowi z ukrytym pasozytem dodaje na-
prawde wiele do zwyktej gry w gadanie. Kosci sprawiaja,
ze mamy poczucie faktycznego podejmowania dziatan,
a nie tylko knucia. Naktadanie sie roli, przynaleznosci i za-
razenia zapewnia bardzo wiele mozliwosci, co w sumie
sprawia, ze dwudziestominutowe partie lecg napraw-
de szybko. Pewne wady, jak na przykfad bycie pominie-
tym, czy mozliwos¢ bardzo wczesnego ukoriczenia gry,
nie psujg odbioru catosci dzieki zwieztosci rozgrywki.
Burke’s Gambit podoba mi sie o wiele bardziej od innej
krotkiej pozycji obiecujacej wiekszg intensywnos¢, czy-
li Wilkotakéw, ktéra wymaga duzo wiecej ostroznosci
i obstugi, a przy tym dalej jest w zasadzie sama rozmowa.
Dla lubigcych gry tego typu jest to dobry wybér. Za po-
moca tego tytutu udato mi sie wciaggna¢ w hobby mato
planszéwkowych znajomych. Nielubigcy takiej rozgryw-
ki raczej sie tu nie odnajda, twisty nie sprawiaja bowiem,
ze mozna pomina¢ faze dyskusji. Ogdlnie - polecam!
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twisty dodajg ciekawe sytuacje,
akcje z kosci mocniej angazuja
W rozgrywke,

zmienna diugosc partii wymaga
przyjmowania roznych strategii.

Czasami gra konczy sie zanim
sie tak naprawde zacznie,

bywajg partie, w ktorych dobry
zatogant robi bardzo niewiele.
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W komentarzach na temat Detektywa

— Kryminalnej Gry Planszowej przebija

sie powszechne przekonanie, ze tagra
wcigga niczym serial. Czy to dlatego, ze to
doskonaty, oczarowujacy serial True De-
tective zainspirowat Ignacego Trzewiczka
do stworzenia wtasnego, planszowego
Detektywa?

Okazjag do napisania o Detektywie jest zdobycie przez
niego gtéwnej nagrody na Festiwalu Gier w Cannes — I'As
d’Or-Jeu de P’Année. Gra dotaczyta do grona laureatow
z ubiegtych lat: Terraformacji Marsa, Scythe i Pandemic
Legacy. A propo Pandemii - jej projektant Rob Daviau,
a takze odpowiedzialny m.in. za przygodowg karcianke Pa-
thfinder Mike Selinker zapowiedzieli swoje autorskie sce-
nariusze do Detektywa. Wspomniang nagrode otrzymat
w 2012 roku réwniez Sherlock Holmes Détective Conseil.
Gdy ukazat sie on wreszcie w Polsce, mozemy dokonac
rewizji Detektywa i spojrze¢ na niego, majac znacznie
szersze spojrzenie. Co ciekawe, francuska nagroda dla De-
tektywa zbiega sie z finatem trzeciego sezonu True Detec-
tive...

Jak sie gra w ten piecioodcinkowy serial? Czytamy wstep,
w ktérym szef agencji detektywistycznej przydziela nam
zadanie i wyznacza czas na jego rozwigzanie. Otrzymuje-
my talie ponumerowanych kart, ktérej nie wolno tasowac
ani przegladad. Karte o wskazanym numerze mozemy od-
czyta¢ tylko wtedy, gdy dotarlismy do niej w toku prowa-
dzonego $ledztwa. Odnajdziemy na niej numery kolejnych
kart, ktére mozemy odczyta¢. Zebrane informacje pozwolg
nam udzieli¢ odpowiedzi dotyczacych $ledztwa. Im lepiej
odpowiemy, tym wiecej zdobedziemy punktéw.

Jak wida¢ to typowa gra paragrafowa, w ktoérej ksiege
skryptéw pocieto na karty. Natomiast typowy dla paragra-
féowek bezposredni wybdr pomiedzy opcja A lub B (bez

mozliwosci wybrania i sprawdzenia obu) zastgpiono me-
chanizmem zarzadzania zasobami - ktory wtasciwie spro-
wadza sie do tego samego. Nie mamy szans na odczytania
wszystkich kart - musimy dokona¢ wyboru. Odczytanie
kazdej z nich kosztuje nas kilka jednostek czasu. Kolejny
zaséb to zetony umiejetnosci. Zuzycie takiego Zzetonu po-
zwala nam odwrdci¢ karte na drugg strone, aby zyska¢ do-
datkowa wskazéwke lub podpowiedz.

Nasza pula jednostek czasu jak i zetondw umiejetnosci jest
ograniczona oraz zawsze niewystarczajgca. Srednio od-
kryjemy tylko dwadziescia z trzydziestu pieciu kart przy-
padajacych na jedno $ledztwo. Na tej podstawie musimy
potaczy¢ ze soba fakty. W Detektywie czasami od umie-
jetnosci dedukgcji istotniejsza jest umiejetnos¢ zbierania da-
nych. Gra bardzo doktadnie przetestuje nasze umiejetnosci
sporzadzania szczegdtowych notatek, filtrowania danych,
zachowywania Swiezego umystu i otwartosci na dyskusje.
Zawsze tez musimy dawac sobie czas do namystu.

Historie napisano bardzo przemyslanie i starannie. Przemy-
staw Rymer potraktowat nas powaznie. Detektyw to piec
pofaczonych ze sobg spraw tworzacych jedna, spdjna hi-
storie. Opowies¢ od poczatku do konca jest prowadzona
konsekwentnie. Wszystkie elementy ukfadanki do siebie
pasuja. Doceni¢ warto nie tylko konsekwencje, ale i trzy-
manie sie faktéw historycznych. Cata opowies¢ rozgrywa
sie na ich podstawie. Nie brak tez symboliki oraz siegania
do kinematografii, literatury i mitologii. Cytaty przewijaja sie
w opowiesci i pieknie sie z nig spajaja.

Odniesienia do rzeczywistosci nazwano szumnie burze-
niem czwartej $ciany. Fabularnie wypada to $wietnie, jed-
nak sam sposéb uzycia internetéw moze rozczarowad.
W grze podano hasta do samodzielnego wyszukania
w Sieci (np. nazwa jakiej$ organizacji). Niestety wypada to
zaskakujaco blado w poréwnaniu z grag Sherlock Holmes:
Detektyw Doradczy. Wiem, ze odpalanie Google'a wy-
daje sie znacznie ciekawsze niz przegladanie sterty pach-
nacych naftaling gazet, jednak w tym wydaniu korzystanie
z Internetu sprowadza sie do czytania encyklopedii. To na
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pewno ciekawa nauka historii, ale czy na pewno mamy
ochote zdobywa¢ wiedze encyklopedyczng podczas gry
planszowej? Co wiecej, nie ma w tym zadnej tamigtowki
- gra Detektyw sama wskazuje nam, kiedy i co wyszukac.
W Sherlocku... gazety z epoki przenosza nas do petnego
zycia Londynu, a takze stanowia zagadke samag w sobie,
poniewaz nigdy nie wiemy, kiedy i jak ich uzyc¢.

Sledztwo rozgrywamy na kilku ptaszczyznach czasowych.
Niczym w True Detective zahaczamy o kilka dekad ubie-
gtego wieku oraz o czasy wspotczesne. Przy czym, w od-
réznieniu od serialu, podréz w czasie dotyczy wytacznie
samego S$ledztwa. Nie doswiadczymy osobistych historii
naszych protagonistéw, ktére ulegatyby zmianom na prze-
strzeni dekad. Wcielamy sie w role anonimowego detek-
tywa, bez nazwiska, przesztosci lub charakteru. Co wiecej,
cho¢ bysmy grali i w pie¢ o0séb, wcigz jestesmy ta samg,
jedna i bezosobowa postacig. Nie wiem tylko po co kaz-
dy dostaje karte postaci ze zdjeciem, nazwiskiem i profesja
skoro nie ma to zadnego odniesienia w samej rozgrywece.

Co ciekawe, cho¢ w grze jestesmy jedng postacig, a i sama
rozgrywka ma typowe cechy gry dla jednego gracza, to
jako gra solo wydaje sie zbyt trudna. Pojawiajaca sie zma-
sowana liczba wskazowek, detali i faktow jest zbyt tatwa
do przeoczenia oraz zbyt trudna do powigzania przez jed-
na osobe. A sg i przeciez fatszywe tropy, ktére bezczelnie
kuszg nas w swoja strone i kto$ musi wyla¢ na nasza go-
racg gtowe kubet zimnej wody. Detektyw to wieloosobo-
wa gra jednoosobowa. Gramy jako jeden, ale dyskutujemy
jako wiele.

Cho¢ opowies¢ jest bardzo rozbudowana i solidna, to jej
jezyk jest minimalistyczny. Narracyjne wstawki opowiada-
ja o nudnych, rutynowych, a czasem wrecz upierdliwych
czynnosciach, z jakimi zmaga sie na kazdym kroku detek-
tyw. Gdy docieramy do sedna, dostajemy suche fakty,
twarde dane i same konkrety. Do tabletu lub komérki recz-
nie wklepujemy sygnatury DNA i odciskéw palcéw, ktére
sq ciggiem zupetnie przypadkowych znakéw. Sprawia to
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wrazenie nowoczesnego, profesjonalnego S$ledztwa. Je-
ste$ profesjonalista, skupionym na celu. Nie masz czasu na
bzdury.

Z drugiej strony gubi sie gdzie$ po drodze koloryt i rézno-
rodnos¢. Spora czes¢ narracji odnosi sie do naszego kiep-
skiego samopoczucia oraz bezposrednio do pracy detek-
tywa, i to bardzo przyziemnej, tak bardzo jak smak kawy
z automatu oraz tanich paczkéw, a stad juz niedaleko do
sztampy. Zakladam, ze mielismy sie poczu¢ jak czytelnicy
typowej powiesci kryminalnej. Ale czy jest ona atrakcyjna?
Niewiele tu wskazéwek przemyconych gdzies tam pomie-

dzy wierszami. Tekst tworzy nastréj znuzenia robota, ale

sam w sobie nie stanowi zadnej tamigtowki. Na wiekszosci
kart po przeczytaniu do$¢ monotonnego wprowadzenia
znajdujemy konkretne dowody.

Zastanawia mnie, dlaczego projektanci podeszli w podob-
ny sposoéb do dialogéw. Nasi rozméwcy sami nam mowia,
kiedy sie denerwuja i ktamig - podajg te informacje w na-
wiasie. Dlaczego my nie mozemy na to wpas¢? Dlaczego
interlokutorzy zawsze podajg suche fakty? Gdzie aluzja,
dowcip, ironia, niuanse? Gdzie budowanie tta? Chlubny
wyjatek to nawigzanie do Pulp Fiction, a potem do jeszcze
jednego filmu, czyli jednak sie dato...

Promowanie Detektywa jako sensacyjnej gry planszowej
znalaztoby uzasadnienie. | to nie tyl-
ko ze wzgledu na oczywiste nawia-
zania do Sensacji XX wieku. Grajac
w ten tytut badZ przygotowany na
niesamowite zwroty akcji, ktére wy-
traca cie z dotychczasowego rytmu
Sledztw. Albo nie, lepiej nie badz
przygotowany - pozwol sie zasko-
czyc.

O grze byto juz gtosno i bedzie po-
nownie. Nadszedt czas nagréd tych
wiasnie zdobywanych oraz tych, kto-
re Detektyw niewatpliwie jeszcze
zdobedzie. Zazdroszcze tym, ktorzy
jeszcze nie rozwiktali zagadki utozo-
nej przez Rymera, Trzewiczka i ta-
pota. Nawet jedli co$§ mnie uwierato,
nijak ma sie do pozytywnych emocdji,
jakich doswiadczytem. Czekatem na
rozwikfanie kolejnej sprawy jak na
nowy odcinek serialu. Tyle ze zaden
odcinek True Detective nie nauczyt
mnie robi¢ solidnych notatek.
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fascynujgca i trzymajaca w napie-
Ciu historia rozgrywajaca sie na
kilku ptaszczyznach czasowych,
petna odniesien do historii i litera-
tury,

prostota rozgrywki, ktéra pozwala

nam skupic sie wytacznie na sledz-
twie,

efektowne zwroty akdji,
zarzadzanie zasobami, czyli cza-
sem i umiejetnosciami, wymusza

na nas dokonywanie wiasciwych
wyborow.

czasami tekst na kartach nic nie wnosi
ani do opowiesci, ani do prowadzone-

go Sledztwa,

zdarza sie wiecej zbierania danych, niz

dedukgiji.
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Zegluj, gromadz surowce, buduj kopalnie, swiatynie | Inne oblekty.
Za katdy wybudowany obiekt zdobedziesz punkty. Korzysta] z pomocy
miejscowego szamana - utatwi d dostep do surowcow!

Jedli spotkasz szamana,

otrzyrrasz dodat kowe

Statki letgce na gdrae stosdw
suromice]

zdobywaja surowce dostepne
w zatokach.

na mechanice Mankali.

Przemisszczanie statkdw oparte ‘

gry.nk.com.pl
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e oblekty, za ktdre adobywasz punkty.
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Gier o tematyce wyscigéw jest catkiem
sporo. Na planszy mozemy odwzorowa¢
zmagania rowerzystow, kierowcow, ze-
glarzy... Wydane przez wioskie wydaw-
nictwo Ares Games Divinity Derby siega
po hieco inny temat: wyscigi latajacych,
mitycznych stworzen. Graczy umieszcza
natomiast w roli bogoéw, ktoérzy dla roz-
rywki zaktadajq sie¢ o wynik zawodow

i oczywiscie wspierajg swoich faworytow.
Nie zawsze uczciwie, ale kto by sie tym
przejmowat?

Do gry wprowadza nas krétka historia: oto Zeus, pan Olimpu,
zaprosit kolegéw z przeréznych panteondéw na towarzyska im-
preze. Jak to zwykle bywa, w radosnym towarzystwie wywia-
zafa sie dyskusja: czy Pegaz jest w stanie przescigna¢ Feniksa?
Czy Gryf jest szybszy niz sumeryjski Lamassu? A moze Smok
bedzie w stanie przescigna¢ ich wszystkich? Ostatecznie bo-
skie towarzystwo postanowito sprawdzi¢ to wszystko w prak-
tyce, a przy okazji zapewnic¢ sobie dodatkowa rozrywke w po-
staci niezobowigzujacych zaktadéw. Kto najtrafniej wytypuje
zwyciezcdw i przegranych, moze liczy¢ na przynajmniej chwi-
lowa chwate i zazdros¢ ze strony innych bogow.

Jedli chodzi o wykonanie gry, nie ma na co narzeka¢. Kartono-
we elementy (pudetko, plansza, karty i tokeny) sa wykonane
na solidnym poziomie. Kolorowa oprawa graficzna cieszy oko
i z pewnoscia przyniesie duzo radosci mtodszym graczom. Tro-
che gorzej wypadaja plastikowe figurki zawodnikéw: Smoka,
Gryfa, Feniksa, Pegaza, Sylfa i Lamassu. Ich wykonanie jest za-
dowalajace, ale zdecydowanie ponizej standardu wyznaczo-
nego przez produkcje CMON lub FFG. Same w sobie bylyby
tez trudne do rozréznienia na planszy; na szczescie dofaczone
don kolorowe pierscienie-naktadki na podstawki rozwigzu-
ja ten problem. Pod wzgledem wizualnym figurki spokojnie
mozna by zastapic¢ kartonowymi standami; z drugiej strony, sa

one wykonane z do$¢ elastycznego plastiku, wiec nawet przy
intensywnym graniu lub upadku na podtoge nie ma powodu
martwic sie o ich ewentualne uszkodzenie. Niezbyt atrakcyjnie
prezentuja sie tez podstawki pod karty — ot, proste, kanciaste
podajniki z ciemnego plastiku. Na szczescie ich wyglad nie ma
wiekszego znaczenia dla przebiegu rozgrywki. Duze pochwaty
naleza sie natomiast wydawcy za wyjatkowo wygodna, funk-
cjonalng wypraske. Wszystkie elementy maja w niej swoje
miejsce i sa tatwo dostepne, a przy tym podczas transportu lub
przestawiania pudetka pozostajg tam, gdzie by¢ powinny.

Zasady gry sa proste, a przejrzysta instrukcja ttumaczy je bar-
dzo dobrze. Po roztozeniu planszy i umieszczeniu na niej figu-
rek oraz znacznikéw zawodnikow, kazdy z graczy wybiera bé-
stwo, w ktore wecieli sie podczas rozgrywki. W podstawowym
wariancie gry bogowie réznia sie tylko ilustracjami na kartach
i znacznikach zaktadow, wiec wybor jest czysto estetyczny. Po
kilku rozgrywkach mozna jednak doda¢ element asymetrii
w postaci kart boskich mocy.

Pozostaje jeszcze umiesci¢ w podstawkach liczbe losowych
kart ruchu odpowiednia dla liczby graczy... i tu czeka niespo-
dzianka: gracze ustawiajg je nie przed, ale pomiedzy sobg, tak
aby kazdy miat dostep do dwdch podajnikéw, odpowiednio
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po prawej i lewej stronie. W Divinity Derby nie mamy kart na
rece do wtasnego uzytku - raczej dwie ,rece” wspoétdzielone
z sgsiadami. Jest to pomyst bardzo interesujacy i dobrze wy-
korzystany, ale przy graniu na duzym stole moze okazac sie
troche niewygodny — gracze muszg wychylac sie lub przesu-
wac podajniki z kartami, aby zobaczy¢, co majg do dyspozy-
¢ji. Z drugiej strony gra nie zajmuje duzo miejsca. Plansza ma
wymiary 56 cm na 56 cm, a dodatkowe elementy nie zajmuja
wiele przestrzeni. Z pewnoscig mozna to uznac za zalete, gdy
nie ma sie do dyspozycji stotu o rozmiarach potrzebnych do
roztozenia wielu wspotczesnych planszowek.

Pierwszym graczem zostaje ten, kto ostatnio widziat lataja-
ce stworzenie lub po prostu najmfodszy uczestnik rozgrywki.
Otrzymuje on znacznik pierwszego gracza i mozna przystapic
do gry. Wyscig wokot Olimpu odbywa sie na okragtym torze
podzielonym na dwadziescia trzy sektory, dla utatwienia po-
numerowane, oraz sektor startowy i mete. Przed rozpoczeciem
wyscigu kazdy z graczy oglada karty w podajnikach po swojej
prawej i lewej stronie, ktére on oraz jego sasiedzi beda wyko-
rzystywac do poruszania scigajacych sie stworéw. Na tej pod-
stawie stara sie tez wywnioskowa¢, ktéry z zawodnikéw ma
najwieksze szanse na zwyciestwo, porazke lub dyskwalifikacje.

|
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Nastepnie, poczynajac od pierwszego gracza, kazdy po kolei
w tajemnicy wybiera jedng ze swoich kart zaktadéw i ktadzie
na niej zabrany z planszy znacznik stworzenia, ktérego wynik
obstawia. Najbardziej ryzykowne zaktady dajg najwiecej punk-
tow — moze to by¢ trafne wyznaczenie pierwszego lub ostat-
niego zawodnika albo przewidzenie dyskwalifikacji konkretne-
go stwora. Z drugiej strony mozna grac ostroznie i na przyktad
obstawi¢, ze dany zawodnik zajmie pierwsze, drugie lub
trzecie miejsce. Warto zwréci¢ uwage, ze liczba dostepnych
znacznikéw stwordw jest mniejsza od liczby graczy, wiec nie
zawsze bedziemy mogli postawi¢ na konkretnego zawodnika.
Nie mozna tez w jednym wyscigu obstawi¢ dwa razy tej samej
istoty. Gdy wszyscy wybiorg po jednym zaktadzie, powtarzamy
catg procedure po raz drugi i rozpoczynamy wiasciwy wyscig.

Zaczynajac od pierwszego gracza, kazdy w swojej turze wy-
biera doktadnie po jednej karcie z podajnika po swojej prawej
i lewej stronie. Na kazdej z nich znajduje sie portret stworze-

nia, ktérego ona dotyczy oraz dwie liczby — gérna (od jedne-
go do pieciu) reprezentujaca ruch ,szybki” i dolna (od zera do
trzech) oznaczajaca ruch ,wolny”. Gracz zagrywa obie wybrane
karty i przesuwa oznaczone na nich stworzenia o odpowiednia
liczbe sektoréw. Pierwsze z nich zawsze wykonuje ruch ,szyb-
ki, a drugie ,wolny”. Mozna wybrac¢ tez karty tylko dla jednego
stwora — wtedy porusza sie on o liczbe sektoréw réwnga sumie
odpowiednich liczb z zagranych kart.

Niektére karty posiadaja dodatkowe oznaczenie ,+3" przy war-
tosci ,szybkiego” ruchu. Wybierajac te opcje, decydujemy sie
na oszustwo: nasz zawodnik zdobywa nieuczciwg przewage
i przesuwa sie o dodatkowe trzy sektory. Jest to mozliwe tyl-
ko w potaczeniu z ,szybkim” ruchem, dodatkowo zawiera pe-
wien haczyk. Uzyte w ten sposéb karty trafiajg na osobny stos,
a oszukujacy zawodnik ryzykuje dyskwalifikacje po ukoncze-
niu wyscigu.
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Gdy pierwsze stworzenie przekroczy linie pétmetka, w zalez-
nosci od liczby graczy oznaczong z6tta linig przed sektorem
dwunastym lub pomaraficzowa przed sektorem pietnastym,
nastepuje trzecia kolejka zaktadéw. Aktywny gracz konczy
swoja ture, po czym nastepny w kolejnosci otrzymuje znacznik
pierwszego gracza i, podobnie jak na poczatku wyscigu, jako
pierwszy wybiera jedna z pozostatych mu kart zaktadéw oraz
umieszcza na niej jeden z pozostatych na planszy znacznikéw
stworéw. Pozostali gracze po kolei obstawiajg po jednym za-
ktadzie i wracamy do zagrywania kart oraz poruszania zawod-
nikéw.

Gdy ktérekolwiek stworzenie przekroczy linie mety, natych-
miast zostaje umieszczone na pierwszym wolnym miejscu po-
dium. Wyscig toczy sie dalej, dopdki nie wykorzystamy wszyst-
kich kart ruchu. Gdy to nastapi, wszystkie pozostajace na torze
stwory trafiajg na podium w kolejnosci wyznaczonej przez
ich odlegtos¢ od mety. Pozostaje jeszcze sprawdzi¢ czy ktorys
z nich zostanie zdyskwalifikowany. W tym celu tasujemy stos
kart, ktére zostaty zagrane z uzyciem opcji oszustwa z cztere-
ma kartami Protekgji Zeusa i wyktadamy z niego dwie losowe
karty. Protekcja Zeusa oznacza, ze sedziujacy wtadca Olimpu
nie dopatrzyt sie zadnej nieprawidtowosci. Z kolei dociggnie-
cie karty ruch jednego ze stworéw oznacza, ze zostat on przy-
tapany na oszustwie i musi by¢ usuniety z podium.

Po ustaleniu ostatecznej kolejnosci na podium, gracze ujaw-
niajg wszystkie postawione zaktady i sprawdzaja, ktére z nich
byly trafne. Te zachowuja do ostatecznej punktacji, natomiast
karty nietrafionych zaktadéw odktadajg na odpowiednie miej-
sce planszy. Jednych ani drugich nie mozna wykorzystywac
w dalszej rozgrywce. Nastepnie znacznik pierwszego gracza

jest przekazywany pierwszej osobie po lewej, po czym przygo-

towujemy i rozgrywamy nastepny wyscig. Po ukonczeniu trze-
ciego wyscigu gracze sumujg punkty z wszystkich trafionych
zaktadow. Ten, kto zebrat ich najwiecej, zostaje zwyciezca.

Jak przystato na wyscigi potgczone z zaktadami, gra potrafi by¢
emocjonujaca. Chociaz na poczatku znamy czes¢ dostepnych
kart, nie wiemy, ktére z nich zdecyduja sie zagra¢ nasi sasiedzi




i nie mamy pojecia, co majg do dyspozycji przeciwnicy - tym
bardziej, ze w jednym wyscigu nigdy nie uzywa sie wszystkich
kart ruchu. Duze znaczenie ma kolejno$¢ graczy, zwtaszcza
podczas obstawiania. Gracze znajdujacy sie dalej czesto maja
mniejszy wybdér miedzy zawodnikami, na ktérych moga sta-
wiac. Z kolei dodatkowa kolejka zaktadéw w potowie wysci-
gu nastepuje w momencie, gdy ustawienie stworéw na torze
i wczesniejsze dziatania przeciwnikdw zapewniajg sporo infor-
macji. Warto tez pamieta¢, ze wykorzystane zaktady nie moga
by¢ pdzniej uzyte, wiec trzeba by¢ ostroznym podczas ich wy-
bierania. Inaczej pod koniec mozemy znalez¢ sie w sytuacji,
gdzie jedyng opcjg jest podjecie naprawde duzego ryzyka.

Po lepszym zaznajomieniu sie z gra mozna wprowadzi¢ ele-
ment asymetrii w postaci boskich mocy. W tym wariancie kaz-
dy gracz otrzymuje dwie powigzane z wybranym boéstwem
karty jednorazowego uzytku, ktdre mozna w odpowiednim
momencie zagra¢ dla uzyskania réznych przydatnych dla sie-
bie efektow. Na przykfad oszust Anansi moze przed trzeciag

kolejka zaktadéw zamieni¢ miejscami zasobniki z kartami po
swojej lewej i prawej stronie, a Horus uzy¢ $wiatta Storica, zeby

zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ liczbe sektoréw, o ktére przesuniete
zostanie poruszane stworzenie.

Kazdy z bogéw posiada tez dodatkowa, trzecig karte mocy
0 nieco bardziej skomplikowanym zastosowaniu. Aby jej uzy¢,
przed wyscigiem kazdy z graczy umieszcza w wybranym sek-
torze znacznik losu. Gdy ktérys ze Scigajacych sie stwordw
zostanie poruszony do jednego z tych sektoréw, mozna zasto-
sowac¢ na nim owaq konkretng moc. Zaleznie od béstwa moze
to spowodowac na przyktad, ze wszystkie karty zagrywane
na te istote jako ,szybki” ruch sg traktowane niczym uzycie
oszustwa. Moze tez umozliwi¢ podejrzenie wszystkich posta-
wionych na nig zaktadéw. Trzeba przyzna¢, ze gra z wykorzy-
staniem kart mocy staje sie ciekawsza. Uzyte w odpowiednim
momencie moga znaczaco wptyna¢ na wynik wyscigu, jednak
ich zastosowanie jest bardzo sytuacyjne, a przy tym jednora-
zowe. Ubarwiaja rozgrywke, ale nie zmieniaja jej w szczegoiny
sposéb i w zadnym wypadku nie dajg gwarancji zwyciestwa.

Divinity Derby to gra bardzo przyjemna i fatwa do przyswo-
jenia, wymagajaca jednak nieco przewidywania i dedukgji.
Emocje podczas rozgrywki bywaja
spore, ale negatywna interakcja jest
niewielka. Sprawdza sie ona dobrze
zarébwno na trzech, jak i szesciu gra-
czy, adowntime, jesli juz sie pojawia,
jest minimalny. Tytut ten spodoba
sie zarbwno mfodszym graczom, jak
i tym bardziej doswiadczonym, szu-
kajacym lzejszej pozycji lub chca-
cym zagrac z nieco starszymi dzie¢-
mi — chyba ze kto$ ma awersje do
nawet lekkiego hazardu i motywu
oszustwa.
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tatwa, przyjemna i szybka roz-
arywka,
barwna oprawa graficzna,

oryginalny pomyst z ,rekg” kart do-
stepng rownoczesnie dla dwoch
graczy.

wyqglad figurek i podstawek pod karty
pOZzOostawia Nieco do zyczenia,

pewna niewygoda przy grze na duzym

stole.
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Bedzie to nietypowy artykut o nietypo-
wej grze, dlatego pozwole sobie rowniez
nietypowo zacza¢ — anegdota. Od osmiu
lat jezdze regularnie na targi SPIEL w Es-
sen, skad zazwyczaj przywoze egzem-
plarze recenzenckie gier zagranicznych
wydawcow. Do tej pory na tamach Rebel
Timesa mogliscie dwukrotnie przeczytac
teksty poswiecone tytutom zaprojekto-
wanym przez autora o pseudonimie Kuro
i wypuszczonym przez jego firme Mani-
fest Destiny. Wchodzi ona w sktad grupy
Japon Brand, zrzeszajacej niezaleznych
japonskich tworcéw wystawiajacych

sie¢ pod wspéinym szyldem na najwaz-
niejszych branzowych imprezach. Na
zesztorocznym Essen miatem przygarngé
egzemplarz najnowszej gry Kuro, jednak
gdy odwiedzitem stoisko Japon Brand
ostatniego dnia targéw, okazato sie, ze
caty naktad zostat wyprzedany, w tym
rédwniez zarezerwowana dla mnie kopia...
Japonczycy, naréd honorowy (jak sie
okazuje, to nie czczy stereotyp), nie mogli
sobie pozwoli¢ na pozostawienie niedo-
trzymanej umowy bez sowitej rekompen-
saty. Z Niemiec wrécitem zatem

z tadunkiem kilkunastu gier Japon Brand
— wszystkich, ktére mieli jeszcze na sto-
isku w dzien zamkniecia imprezy!

Nie mozna nie doceni¢ tak mitego gestu, dlatego po szybkiej
konsultacji z redaktorem naczelnym niniejszym inauguruje
kacik japonski w RT — co miesigc przeczytacie tu prezentacje
jednej gry pochodzacej z Kraju Kwitngcej Wisni. Celowo pisze
0 prezentacji raczej niz recenzji, gdyz wiekszos¢ tych tytutéw
traktowac nalezy w kategorii ciekawostki — po pierwsze dlate-
go, ze pojawity sie w dos¢ ograniczonym nakfadzie i sa ciezko
dostepne w polskich sklepach (stad brak ceny w metryczce
na koncu tekstu), po drugie za$ dlatego, ze to po prostu gry
dziwne, zaréwno tematycznie, jak i mechanicznie (stad brak
typowego spisu pluséw i minuséw). Kultura wysp Dalekiego
Wschodu znacznie rdzni sie od naszej, czesto bywa wrecz nie-
zrozumiata. Okazuje sie, ze podobnie jest tez z podejsciem ja-
ponskich autoréow do sztuki projektowania gier planszowych.
W startujacej dzi$ serii artykutéw, postaram sie jednak cho¢
troche je wam przyblizy¢.

Pierwsza bohaterka kacika japonskiego jest karcianka Diggers
autorstwa Ryo Nakamury i wydana przez studio radiuthree.
Anigielski tytut sugeruje gre o kopaniu i tak w istocie jest, nie
chodzi jednak o klimaty gérnicze lub wydobywanie jakichs
drogocennych kruszcéw. Co to, to nie. Chodzi o ,wykopywa-
nie” klejnotéw sceny muzycznej sposréd hord podobnych do
siebie mtodych dziewczyn, ktére aspirujg do miana wscho-
dzacych gwiazd japonskiego popu. Cata gra skfada sie z talii
kart w matym formacie i garsci zetonéw z symbolem kilofa —
w koncu tematem jest kopanie, nawet jesli tylko w przenosni.
Jakos¢ wykonania jest przecietna, cho¢ zadowalajaca, zas pro-
ste grafiki utrzymano oczywiscie w stylistyce komiksu manga.
Sq bardzo kolorowe, nieco dziecinne, ale dzieki temu dobrze
wspotgraja z tematem. Ten moze by¢ dla niektérych kontro-
wersyjny, méwimy w koricu o bardzo mtodych osobach wkra-
czajacych w dorosty swiat show-biznesu (a idolki na kartach
postaci przedstawione sg graficznie w jednoznacznie dziecie-
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cy sposoéb), pamietajmy jednak, ze na scenie J-pop to w sumie
zupetnie normalna sprawa.

Od dwoch do szesciu uczestnikéw partii w Diggers wciela
sie w role producentéw muzycznych, ktérzy wytawiaja mto-
de talenty i formutuja z nich zespoty. Z rozrzuconych na stole
kart postaci wybieramy na zmiane od jednej do trzech, two-
rzac zestawy wokalistek w tym samym kolorze, w tym samym
stroju, w kilku réznych kolorach itp. Staramy sie za to omijac
szare karty normalnych ludzi, gdyz nie przynosza one zadnych
punktéw, a karty muzycznych ,nerdéw” najlepiej dobierac
wtedy, gdy posiadamy juz gwiazdke w tym samym kolorze -
inaczej taki fan wpadnie w ,nerd rage” i przyniesie na koniec
gry ujemne punkty. Z kolei menedzerowie rozkochuja w sobie
matoletnie celebrytki, zmuszajac nas do odrzucania niektérych
kart, ale z drugiej strony tylko oni pozwalajg tworzyc¢ zespoty,
sg wiec niezbedni do wygrania gry. Brzmi to wszystko prosto
i tak jest w rzeczy samej, gdzie zatem tkwi mechaniczny ha-
czyk? Zwrdciliscie uwage na stowo ,rozrzuconych” kilka zdan
wyzej? Otéz podczas partii w Diggers kart z reki nie zagry-
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wamy przez ktadzenie ich na stole, a dostownie rzucamy nimi,
czesto bez tadu i skfadu.

Gdy w pierwszej fazie gry wszyscy zejda z kart, ktére otrzymali
do reki na starcie partii, zaczynamy je dobiera¢ z powrotem,
ale w danej chwili dostepne sa tylko te z nich, na ktérych nie
lezy zadna inna. Przyznam, ze chaotyczne wywalanie kart daje
duzo frajdy i powoduje salwy $miechu, ale ten etap rozgryw-
ki nie jest wcale pozbawiony elementu planowania. Karty, na
ktérych nam zalezy mozemy sprytnie ukrywaé pod innymi,
podpuszczaé przeciwnikéw, podrzucajac problematyczne po-
stacie na ich strone stotu itp. Z kolei fakt, ze potem zbieramy
do trzech kart na ture pozwala co nieco wyliczy¢ i zoriento-
wac sie czy karte, ktéra chcemy, mozemy wzig¢ od razu, czy na
przyktad musimy troche ja odkry¢, ale nie na tyle, aby przed
naszym nastepnym ruchem dokopali sie do niej rywale.

Wedtug mnie to jednak nie o wyliczenia w rozgrywce Dig-
gers chodzi. Liczy sie $miech, chaos i nieprzewidywalnos¢.
W instrukcji autor zawart wiele wariantéw oraz zasad opcjonal-
nych, na przyktad taka, zeby potowa kart w talii byta zakryta,
przez co gracze nie beda wiedzieli, co wyrzucajg i co zbieraja,
dopoki nie zdecyduja sie wzia¢ danej karty do reki w drugim
etapie gry. Ten tytut to dla doswiadczonego planszéwkowicza
takie guilty pleasure — jego esencja jest proste, radosne i nie-
zwykle relaksujace rozrzucanie matych karteczek z mangowy-
mi ilustracjami po stole, na ktérym na co dzieh goszczg znacz-
nie bardziej zaawansowane i wymagajace tytuty. Mechanika
Diggers wydaje sie infantylna, tak jak i temat gry, ale tworzy
to spdjna i w sumie strawng catos¢, o ile podejdziemy do niej
z duzym przymruzeniem oka. Ja na pewno bede do tej pozycji
od czasu do czasu wracat jako do fajnego przerywnika miedzy
dtuzszymi i ,ambitniejszymi” grami. Was z kolei zapraszam do
powrotu do kacika japorskiego juz za miesiac.
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Zawsze jestem pod wrazeniem dobrze
zaprojektowanych prostych gier. To wca-
le nie jest tatwe, Zzeby w niezbyt skompli-
kowanej formule wszystko spinato sie od
poczatku do konca bez zadnych zgrzy-
téw. Autor musi wiedzieé co wycigé, co
uproscié, co skrécié, a co zostawic

i rozwingé. A wszystko po to, zeby koniec
koncéw wyszta mu z tego gra $miesz-

nie prosta, ale nie trywialna. Ja stoje na
stanowisku, ze autorowi Fantastycznych
Swiatéw sie to udato.

Idea gry jest tak banalna, ze czytajac o niej na sucho, nie jestes w
stanie ocenic¢ czy rozgrywka ci sie spodoba, czy nie. Co najwyzej
mozesz zobaczy¢ potencjat: zarébwno na sprytng gierke o zbie-
raniu zestawow, jak i na spektakularna porazke, w ktérej nic nie
bedzie dziatac tak, jak trzeba... Dlaczego tak uwazam? Po kolei.

Fantastyczne Swiaty to karcianka o kompletowaniu kart, ktore
zlozg sie w jak najlepiej punktujacg kombinacje. Ubrana jest ona
w klimat absolutnie standardowego fantasy. Idea jest prosta, a
rozgrywka szybka. Mam siedem losowych kart na rece. W swojej
turze dobieram jedng, a nastepnie jedng odrzucam. Karte moge
dobiera¢ w ciemno ze stosu lub z puli kart odrzuconych przez
innych graczy. W momencie, gdy na stole pojawi sie dziesiagta
odrzucona karta, pokazujemy co mamy i liczymy punkty.

< L LRl |~

| to mi sie szalenie podoba. Wtasnie nauczytem kazdego
czytajacego te recenzje wszystkich potrzebnych do gry za-
sad. Bo tak naprawde to juz wszystko, co koniecznie trze-
ba wiedzie¢. Wszystkie inne zasady sa przerzucone do
tekstu zdolnosci znajdujacego sie na kartach. To od tych
zdolnosci zaleze¢ bedzie czy gra bedzie sie podobata, czy nie
i dlatego wspomniatem wczesniej, ze po przeczytaniu instruk-
¢ji nic tak naprawde jeszcze nie wiadomo o samej rozgrywce.

Talia do gry w Fantastyczne $swiaty sktada sie z kilkudziesieciu
kart podzielonych na kolorowe zestawy, takie jak Czarodzie-
je, Krainy, Artefakty, Bronie itd. Kazda karta posiada wartos¢
punktowg i wyjatkowa zdolno$¢, ktéra buduje miedzy nimi
catkiem gestg siatke zaleznosci. Jest na przyktad pozar, ktéry
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daje duzo punktow, ale niszczy niemal wszystkie inne karty
w rece. Cate szczescie jest tez amulet ochronny, ktéry anuluje
wszystkie negatywne skutki pozostatych kart. Jest miecz, ktéry
wart jest niewiele, chyba ze masz tez tarcze. Na doktadke moz-
na znalez¢ tez karte, ktéra punktuje dodatkowo za zbieranie
broni. | tak dalej, i tak dalej...

Jak na lekkos¢ tej gry, pierwsze zderzenie z nig moze by¢ dos¢
przyttaczajgce. Dostaje siedem kart, musze przyswoi¢ sobie
caty ten tekst, ktéry sie na nich znajduje. A potem przechodze
do liczenia i kombinowania jak sprawi¢, zeby suma punktéw
na rece tylko rosta. A te kombinacje wcale nie sg trudne albo
bardzo strategiczne. Trzeba zy¢ tak, jakby istniaty tylko te karty,
ktoére widac na rece i na stole. Planowanie tego, ze postaram




sie wyciggna¢ z talii te jedna konkretng karte, na ktorg licze jest
nie tylko mato rozsadne przez nikte prawdopodobienstwo, ale
jeszcze na doktadke skraca gre i pokazuje wiecej kart innym
graczom.

Fantastyczne Swiaty sa wiec bardzo taktyczng i prosta ta-
migtowka, w ktorej gracze w niebezposredni sposéb wy-
mieniaja sie miedzy soba kartami, a cato$¢ potrafi zamkna¢
sie w dziesieciu lub pietnastu minutach rozgrywki. | to sa-
tysfakcjonujacych pietnastu minutach. Takich, po uptywie
ktérych moge stwierdzi¢: ej, udato mi sie ztozy¢ cos fajnego
i dziatajacego! Pod tym wzgledem ta gra jest dla mnie praw-
dziwym ewenementem i jednym z fajniejszych wypetniaczy,
z jakimi sie spotkatem. A Zzeby byto $mieszniej, na doktadke
catkiem dobrze skaluje sie niezaleznie od liczby graczy.

Gra najlepiej dziata raczej na trzy lub cztery osoby, ale nie
oznacza to, ze w wiekszej grupie jest Zle. Moja najwiekszg oba-
w3 byto to, ze na pieciu lub szesciu graczy rozgrywka bedzie
okrutnie losowa i krotka, ale okazato sie, ze jesli przy stoliku
siedzg osoby podejmujace rozsadne decyzje, duzo wiecej kart
przemieszcza sie pomiedzy graczami i wystawka. Ryzyko tego,
ze za chwile wszyscy zaczng dociggac losowe karty, powiek-
szajac wystawke, ale tez i skracajac gre, sprawia, ze gracze pod-
chodza do tego ostroznie.

Jestem pod wrazeniem. Ta gra nie miafa prawa dziata¢ tak do-
brze, i na dodatek w tak krétkim czasie. Polecam sprébowac
kazdemu. Co ci szkodzi? Nie masz pietnastu minut na spraw-
dzenie czego$ nowego?
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Bruce Glassco

‘Fantasty,cm.

Smiesznie proste zasady,

ciekawe i nieoczywiste zalez-
nosci pomiedzy kartami,

krotki czas rozgrywki.

niektorzy stwierdzg, ze rozgrywka
nie jest taktyczna, a chaotycznie

losowa,

oprawa graficzna raczej nie
btyszczy i nie zacheca.
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Zaginiona ekspedycja to ciekawy przypa-
dek. Z jednej strony jest to sucha gra

o optymalizacji zarzadzania ograniczony-
mi zasobami i rozpatrywaniu excellowych
tabelek, a z drugiej catkiem klimatyczne
ukazanie walki o przetrwanie w amazon-
skiej dzungli. A wszystko to dzieki spraw-
nemu i rozsadnemu potaczeniu tadnych
grafik z odpowiednimi tabelkami. Po
prostu ztoty srodek.

Zacznijmy jednak od tego, ze w tym niezbyt wielkim pudetku
znajdziemy talie sporych kart, za pomoca ktérej mozna zagrac
w trzy niemal rézne gry. Idea kazdej z nich jest w gruncie rzeczy
ta sama: przejdz do korica szlaku i nie umrzyj po drodze, ale wra-
zenia z kazdej z nich sg inne.

Wspdlnym mianownikiem dla kazdego z tych wariantow jest
uktadanie przez graczy kart w taki sposdb, aby po przejsciu
przez stworzony szlak nie straci¢ zbyt duzo zasobdw i posungc¢
sie do przodu w poszukiwaniach zaginionego miasta. Kazda
karta to jakas przeszkoda lub przygoda, ktéra wymaga od gra-
czy zuzycia jednego z trzech zasobdw (jedzenie, amunicja, zdro-
wie) lub zdecydowanie rzadziej pozwala na zebranie jakichs za-
paséw. Trik polega na tym, ze oprécz wspomnianych zasobéw
podstawowych mamy trzy pseudo-zasoby zaawansowane:
schronienie, orientacje w terenie i przetrwanie, ktére sg przed-
stawione za pomoca ikon namiotu, kompasu i liscia. Te ikony

mozna zdobywac¢ po drodze na szlaku i péZniej nimi ptaci¢ za
wykonywanie pewnych akgji. Jesli jednak ich nie mamy, musimy
ostabié nasza ekspedycje.

W druzynie posiadamy na poczatku trzech specjalistow, po jed-
nym zwigzanym z kazdym ze wspomnianych wczesniej aspek-
tow przezycia w dziczy. Jesli nie mam liscia, musze zada¢ jedng
rane cztowiekowi odpowiedzialnemu za liscie lub dwa obraze-
nia dowolnemu innemu. Nadmiar obrazen jest oczywiscie nie-
odwracalnie Smiertelny, nalezy wiec zachowac rozwage i ostroz-
nos¢ z nadwyrezaniem naszych sit. Szczegdlnie, ze jesli skonczy
sie nam jedzenie, za to tez musimy zapfaci¢ zdrowiem.

Kontynuujac temat kart: kazda z nich posiada z6tta ramke. Jest
to wydarzenie, ktére musimy wzig¢ pod uwage i nie ma prze-
bacz. Cze$¢ posiada dodatkowo niebieskg ramke, czyli jakas
okazje, ktérg mozemy poming¢. Wiele kart posiada natomiast
kilka czerwonych ramek, ktére odzwierciedlaja jakis wybér. Na
przyktad spotkanie z jakims drapieznikiem albo innym nieprzy-
jemnym zwierzeciem. Zazwyczaj mozna do niego strzeli¢ i po-
tem zjes¢, ale jak nie ma czym, to trzeba przyja¢ na klate kilka
ran. Idea jest prosta. Karty trzeba pouktadac¢ i odpowiednie de-
cyzje podjac w taki sposéb, zeby przezy¢ oraz dotrze¢ do celu.
| teraz musimy wejs¢ w szczegoty.

Pierwszy wariant to kooperacyjna gra dwu- lub trzyosobowa.
Gracze dostajg po szes¢ (lub po cztery na trzy osoby) kart na reke
i na przemian musza je zagrywac tak, aby stworzy¢ szlak ztozony
z dokfadnie szesciu kart. Pierwszy szlak w rundzie nalezy utozy¢
rosngco, zgodnie z wartosciami umieszczonymi na kartach. Kie-
dy druzyna przejdzie pierwszy szlak, z pozostatych kart uktada
sie drugi, teraz uktadajac karty w kolejnosci zagrywania i ignoru-
jac ich wartosci. Wszystko to trzeba robi¢, nie zdradzajac innym
graczom tresci swoich wiasnych kart.

| to naprawde dziata. Nie ma problemu lidera, ktéry steruje caty
rozgrywka, poniewaz zaden gracz nie posiada petnej informa-
¢ji. Sg trudne decyzje, gdyz niewiele jest w talii kart, ktdre robia
dobre rzeczy. Na doktadke, oprécz zarzadzania zasobami, jest
tu jeszcze maly watek zarzadzania kartami, poniewaz niekt6-
re zdolnosci pozwalajg na pomijanie niektérych kart na szlaku
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w zaleznosci od ich utozenia. | bytoby bardzo przykro, gdyby na-
sze decyzje zmusity nas do odrzucenia jakiejs pozytywnej karty.

W takim sktadzie gra nie jest bardzo trudna, ale przejscie przez
dzungle nie jest tez ustane r6zami. Nie raz i nie dwa trzeba pod-
jac¢ jakies ryzyko, na przyktad poprzez wyczerpanie ktéregos
z zasobodw, usmiercenie kogos z druzyny albo wybranie opgji,
ktéra doktada do szlaku losowe karty z talii. Wszystko to skfada
sie jednak w ciekawa i satysfakcjonujaca rozgrywke, w ktorej za-
rowno przegrana jak i zwyciestwo potrafig by¢ dosy¢ emocjonu-
jace. Zdecydowanie wiekszym wyzwaniem i trudniejsza gra jest
jednak wariant drugi.

Gra jednoosobowa. Tutaj robi sie interesujgco i catkiem trudno,
poniewaz w tym ustawieniu do gry wprowadzany jest spory
element losowy. W zaden sposéb nie nalezy odbiera¢ tego za
wade, po prostu jest to kolejny problem, z ktérym musimy sobie
radzi¢. Rozgrywka przebiega podobnie jak w grze dwuosobo-
wej, ale moim drugim graczem jest po prostu... talia. Gra dorzu-

ca do szlaku w okreslonych momentach losowe karty, skutecz-
nie krzyzujac nasze plany i rozbijajac zatozenia. Ani przez chwile
nie czutem jednak frustracji. Czutem raczej... wyzwanie. | satys-
fakcje, kiedy w koricu udato sie dotrze¢ ostatkiem sit do El Dora-
de. Jesli kto$ odczuwa pustke po niedostepnym juz w sprzedazy
Pietaszku, Zaginiona ekspedycja w wariancie solo swietnie jg
zapehi.

__
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| jest jeszcze wariant dwuosobowy, wyscigowy, w ktérym dwéch
graczy uktada jednoczesnie dwa osobne szlaki. Kiedy oba s3 juz
utozone, pierwszy gracz wybiera, ktérym idzie, a drugi musi
wybrac... no ten drugi. W nastepnej rundzie zmienia sie pierw-

szy gracz, rozdajemy nowe karty i powtarzamy do momentu,
w ktérym kto$ dotrze do celu albo ktoras ekipa umrze. O ile
w wariancie kooperacyjnym nie jest bardzo trudno dotrze¢ do
celu, przy zatozeniu ze wszyscy gracze podejmuja decyzje jak
najblizsze optymalnemu utozeniu kart, o tyle z doktadnie tego
samego powodu ujrzenie zaginionego miasta na wiasne oczy

w tym wariancie jest niezwykle trudne. Pierwszy gracz chceuto- ] & et : . . ZAG I N I ONA

zy¢ karty w taki sposéb, aby jeden szlak byt tatwy i przyjemny. g | o o £
Drugi natomiast chce zrobi¢ to tak, aby oba szlaki dostepne do . - . S ' i a3 _ EKSPE DYCJA

wyboru byty tak samo przykre. W efekcie gramy tutaj bardziej na i : ol :
wyciericzenie niz na wyscigi. o, . ) ' & -&r 4 2.

Oceniajac poszczegdlne warianty zasad, uszeregowatbym je
w taki sposdb: solo > kooperacja > wyscig. | nawet jesli w pu-
detku znalaztby sie tylko pierwszy z nich, uwazatbym Zaginiong
ekspedycje za gre ciekawa i godna polecenia. A ze na doktadke
wszystko dopetniajg swietnie prezentujace sie ilustracje, to juz
tylko warto$¢ dodana.

PEER SYLVESTER

oprawa graficzna,

vy, WYymagajaca famigtowka
E " W wariancie kooperacyjnym,

bardzo dobry tryb solo.

wariant wyscigowy wydaje sie
byC doczepiony na site,
przy braku dobrej woli mozna te

gre sprowadzi¢ do suchego od-
czytywania tabelek.
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mucze, bo pamietam, ze
kacik mam OKO

pOCZthUJQCVCh Memuuu i Mam oko taczy przynajmniej trzy cechy. Nazwy gier

graczy zaczynajq si¢ M, obie maja nieduze, kwadratowe pudetka oraz
wymagajg od grajacych dobrego refleksu. Jak sprawdzajq sie
w boju?

Mam oko to nazwa, ktéra dla rodzica kojarzy sie z bardzo znang i lubiang przez dzieci serig ksig-
zek autorstwa Mizielinskich. Gra nie ma z nig nic wspdlnego, ale skojarzenia sg jak najbardziej
pozytywne. Tytutowi blisko jest do hitu sprzedazowego, czyli niesmiertelnych Dobbli. Podczas
rozgrywki, kazdy gracz otrzymuje stosik kart, na ktérych znajduje sie masa wielokolorowych
symboli. Na trzy, cztery wszyscy odkrywaja jedna z nich i rozpoczynamy wypatrywanie. Mu-
simy jako pierwsi znalez¢ na kartach dwa takie same symbole, réznigce sie od siebie kolory-
styka. Ta osoba, ktérej sie tu uda jako pierwszej, oznajmia to innym i pokazuje umiejscowienie
przedmiotéw, a w nagrode otrzymuje wszystkie odkryte karty. Ich liczba na koncu rozgrywki
decyduje o zwyciestwie. Jesli nikt nie dostrzeze takich samych symboli, gracze ujawniajg ko-
lejne kartoniki, dzieki czemu podwajajg stawke. W grze mamy tez tryb ekspercki, w ktérym
musimy zauwazy¢ dwie pary przedmiotow.

Zaleta Mam oko s3 bardzo tatwe zasady, mozliwo$¢ zabawy az w sze$¢ oséb i bardzo szyb-
ka rozgrywka. Na pudetku widnieje oznaczenie, Zze gra jest przeznaczona dla graczy powyzej
si6dmego roku zycia, ale w praktyce miodsze dzieciaki spokojnie radzity sobie z rozgrywka.
Gra sprawdza sie jako bardzo szybka zabawa, ale mam wrazenie, ze nie angazuje tak bardzo
jak wspomniane wczesniej Dobble. Przez to, ze na kartach moze nie by¢ dwdch identycznych
symboli, czasami zamienia sie w dos¢ frustrujace, szczegdlnie dzieci, wypatrywanie. Brakuje
w tej grze ciagtych gratyfikacji, ktére dynamizowatyby rozgrywke. Drugim minusem sg niezbyt
ciekawe ilustracje, ktére w zaden sposéb nie zapadajg w pamie¢. Podsumowujac, Mam oko
to przyjemna gra, ktérej niestety nie wyrdznia nic, co pozwalatoby zatrzymac sie przy niej na
dtuzej.

Memuuu to tytul, ktéry zdecydowanie bardziej przycigga wizualnie niz Mam oko. Z oktadki
spoglada na nas zwariowana krowa, ktéra zdaje sie zaprasza¢ do zabawy. W srodku znajdzie-
my karty z oSmioma réznymi rzeczami, ktére réznig sie od siebie kolorem tfa. Na trzech znaj-
duja sie zas oktadkowe krowki. Podczas rozgrywki gracze odkrywajg karty z zakrytego sto-
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su, tworzac jeden na $Srodku stotu. W tej grze wykazujemy
sie pamiecig, gdyz w momencie, kiedy wydaje nam sie, ze Mam oko Memuuu
widzieliSmy juz wczesniej wierzchnig karte, zakrywamy stos
reka. Nastepnie sprawdzamy czy faktycznie mamy racje. Je- | Z (=@ = meli/an WAene R e R Sl e < Zrecenzowat: Michat ,Windziarz” Szewczyk
sli tak, bierzemy caty stos kart do siebie, jesli nie, rozdajemy
karty ze stosu pozostatym graczom. Runda konczy sie, kiedy Liczba graczy: 2-6 0sob Liczba graczy: 2-6 0séb
skonczy sie zakryta talia. Gracze licza zdobyte karty i osoba, Wiek: 7+ Wiek: 7+

ktéra ma ich najwiecej, wygrywa runde. Zabawa kornczy sie
w momencie, gdy kazda osoba wykfadata karty na srodek
stotu.

Czas gry: 15 minut Czas gry: 15 minut
Cena: 44,95 ztotych Cena: 44,95 ztotych

No dobrze, ale po co sg te krowy i czemu jest ich tylko trzy?
W momencie, kiedy odkryjemy jednag z nich, musimy wyka-
zac sie tylko refleksem i btyskawicznie zakry¢ stos reka. Jedli
komus sie to uda, zdobywa wszystkie karty.

Memuuu ma bardzo proste zasady. Dzieciaki szybko je fapia
i bardzo angazuja sie w rozgrywke. Po przeczytaniu zasad
obawiatem sie czy nie bedzie za prosto i czy gra faktycznie
sprawdzi sie na stole. Musze przyzna¢, ze poziom trudnosci
mocno mnie zaskoczyt. Niby jest to tylko zapamietywanie,
ale w pewnym momencie wszystko zlewa sie w jedno i juz
nie wiadomo czy to marchewka byta na zielonym tle, a moze
to byt jednak banan. Podoba mi sie to, ze dzieci maja szan-
se na rozegranie partii na tym samym poziomie, co dorosli.
llustracje s tadne i zachecajg do zabawy. W Memuuu zagra-
my nawet w sze$¢ oséb, dzieki czemu gra Swietnie sprawdzi
sie na urodzinach, przyjeciach lub u wielodzietnych rodzin.
Whbrew informacji na pudetku, mozna gra¢ w nig z mtod-
szymi dzieciakami. Ten tytut zdeklasowat u mnie Mam oko atrakcyjna oprawa graficzna,
i zadomowit sie na moim stole na diuzej. Chetnie do niego tatwe zasady,
wroce i sprawdze czy nie zaczynajg mi sie juz problemy
z pamiecia. Szalonej krowie, méwie zdecydowane tak.

proste zasady,

szybka rozgrywka, e : o
mozliwosC grania w szeS¢ osob,
mMozliwosC grania w szesc osob. .
ardzo angazuje graczy.

mato atrakcyjna graficznie,

.. . , nie stwierdzono.
moze sie zacigc i frustrowac graczy.
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trojka do piatnikowego brydza

kaCik Piatnik? To najlepsze karty do gry pod storicem. Przynajmniej tak

. mowili moirodzice, zapaleni brydzysci, w czasach PRL-u. MieliSmy
gler w domu jedna talie. Mozna jg byto ogladaé, ale nie dotykac. Czasy
familijnych si¢ jednak zmienity, tak jak i Piatnik. Owszem, to nadal lider, jesli
chodzi o produkcje i wzornictwo klasycznych kart do gry, ale od
jakiegos czasu rowniez kolejne wydawnictwo gier planszowych,
ktérego tytuty coraz liczniej pojawiajq sie na poétkach polskich
sklepow.

Piatnik stawia przede wszystkim na gry rodzinne, tadne i skierowane do masowego odbior-
cy. W tym tekscie przedstawie wam trzy z nich, ktére miatem ostatnio okazje sprawdzic.
Dwie pierwsze to praktycznie ten sam produkt, ale skierowany do réznych grup odbior-
cow. Mowa tutaj o My first Activity i Activity Junior. Duzo o nich styszatem, ale dopiero
teraz udato mi sie w nie zagra¢. Réznig sie one minimalnym wiekiem graczy, do ktérych
sg skierowane. My first Activity to gra, w ktérg zagracie w czterolatkami, Junior wymaga
za$ umiejetnosci czytania i operowania pewnym aparatem pojeciowym. Pudetkowo jest to
osiem i wiecej lat, ale ogarnieta szesciolatka tez dawata sobie rade.

Obie gry majg bardzo podobng mechanike. Na kartach znajduja sie hasta, w wersji dla mtod-
szych sg one zaprezentowane w sposéb graficzny, w wersji dla starszych sa wyrazone stowami.
Podzieleni na druzyny gracze musza przekazywac sobie hasta i je odgadywac. Kto bedzie w tym
lepszy, zwycieza. Hasta mozemy przedstawiac na trzy ré6zne sposoby: rysujac, opisujac lub poka-
zujac. Robi to jedna osoba, a pozostata czes¢ druzyny stara sie odgadna¢ zawartos¢ karty. Brzmi
znajomo? Na pewno. To wariacja na temat popularnych w naszych domach kalambur lub zabaw
w formie pantomimy. Czym w takim razie wyrdzniaja sie obie gry?

W My first Activity znajdziemy plansze z kolorowymi polami i dwa drewniane stonie. Je-
$li druzyna dobrze odgadnie hasto, ston porusza sie po planszy na najblizsze pole w ko-
lorze karty. Tor, jak i drewniane elementy, robig wrazenie na maluchach. Sg atrakcyjne wi-
zualnie i przyciagaja ich uwage. Karty oprécz rysunkéw maja opisy w jezyku polskim oraz
angielskim. To Swietny pomyst. Starsze dzieci moga ¢wiczy¢ czytanie oraz jezyk obcy. Poza
tym dwujezycznos¢ pozwala na rozgrywki w gronie miedzykulturowym. llustracje sa tadne,
a hasta zréznicowane. Jest ich az sto sze$édziesiat pie¢, czyli wystarcza na kilkanascie unikalnych
rozgrywek.

Activity Junior ma bardziej rozbudowane reguty. W pudetku znajdziemy plansze, pion-
ki, klepsydre i karty. Na nich znajduja sie trzy hasta (rysowanie, pokazywanie, opisywanie)
o réznej wartosci punktowej. Jedli druzyna dobrze odgadnie to, co przedstawia karta, przesu-
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wa swoj pionek po planszy. Na jej polach znajduja sie symbo-
le - rysowania, pokazywania i opisywania. W kolejnych run-
dach demonstrator wykonuje te czynnos¢, na ktérg wskazuje
umiejscowienie pionka druzyny. Czasami zdarza sie, ze hasto
zapisane jest kolorem czerwonym. Wtedy rozgrywamy tzw.
otwartg runde, podczas ktérej wszystkie druzyny zgaduja,
co znajduje sie na karcie. Nagroda jest ruch pionka az o szes¢
pol. Zwycieza ta grupa, ktéra jako pierwsza dotrze na mete.
W tej wersji mamy wprowadzone ograniczenie czasowe na de-
monstracje hasta. Nadaje to rozgrywce tempa i dynamiki. Hasta,
podobnie jak wersji dla mtodszych, zapisane sg w dwdch jezy-
kach.

Ogromna zaletg obu wersji jest mnogos¢ haset, mozliwosé prowa-
dzenia rozgrywki nawet w szesnascie os6b oraz dwujezycznosc.
Zasady gry sa bardzo proste do wyjasnienia, a rozgrywka anga-
zujaca. Hasta dobrane sg adekwatnie do poziomu dzieci i nie na-
streczajq im problemoéw. U mnie w domu Activity sprawdzito sie
takze jako narzedzie do ¢wiczenia czytania oraz poznawania stow
w jezyku angielskim. Jedyny mankament, ktéry w przypadku
Piatnika do$¢ mocno kiuje w oczy to bardzo staba jakos¢ kart.
Sa one niezwykle cienkie, przez co tatwo sie wyginaja i niszcza.
Mimo tego polecam Activity do rodzinnego grania, szczegélnie
kiedy w waszym domu sg bardzo mtodzi gracze. Niestety na ryn-
ku ciggle brakuje dobrych gier dla tej grupy wiekowej, a My first
Activity swietnie te nisze wypetnia.

Trzecig testowana grg byto Honeycombs - plastry mio-
du. Gra spakowana jest w bardzo porzadnie wykona-
ny woreczek nawigzujacy stylistycznie do ula petnego
pszczét. Jest on naprawde ciezki, a to za sprawa zawartosci.
W srodku znajdziemy piecdziesigt dwie plastikowe ptyt-
ki z symbolami tematycznie powigzanymi z miodem
i pszczotami. Sg one bardzo solidnie wykonane i bardzo przy-
jemne w dotyku.

W Honeycombs mozemy grac¢ na trzy rézne sposoby. Dwa
z nich s3 rywalizacyjne, jeden zas kooperacyjny. Pierwszy
z nich polega na jak najszybszym i jak najdoktadniejszym tacze-
niu plytek se soba. Kazdy gracz otrzymuje losowe szesnascie
plytek i stara sie je jak najlepiej potaczyc. Na koncu rundy, czyli w
sytuacji, kiedy ktos wykorzysta wszystkie swoje ptytki, podlicza-
my zdobyte punkty. Kazdy dobrze potaczony symbol przynosi
nam punkt, dodatkowo dostaniemy kolejne pig¢, jesli utworzy-

lismy tak zwany rdzen (ptytke otoczong sze$cioma innymi). Jesli
bedziemy zbyt wolni, stracimy po punkciku za kazdy nie doto-
zony element. Wariant ten bardzo przypomina samodzielnie
granie w domino na czas. Jest prosto, angazujaco i wcale nie tak
tatwo, jak sie poczatkowo wydaje.

Drugi wariant jest znacznie bardziej skomplikowany i polega
na budowaniu jednego plastra miodu. Gracze maja na rece trzy
ptytki i w swojej turze dokfadaja jedna z nich do tych lezacych
juz na stole. W tym wariancie do dyspozycji graczy oddano
specjalne akcje, ktére sg widoczne na srodku ptytki. Dzieki nim
mozemy podwoi¢ zdobywane punkty, zmusi¢ kogos do utraty
kolejki, dotozy¢ kolejng ptytke lub potraktowac jeden z symbo-
li jako joker. Ten wariant znacznie mniej przypadt mi do gustu,
wiele zalezy w nim bowiem od szczescia w losowaniu ptytek ze
specjalnymi akcjami. Nie jestem tez fanem wprowadzeni bezpo-
$redniej negatywnej interakcji w grach przeznaczonych dla naj-
miodszych. Dzieciom znacznie trudniej byto zrozumie¢ zasady i
wprowadzi¢ je do rozgrywki.

mozna grac w duzych gru-
pach,

pozwala na gre czterolatkom,

dwujezycznosc kart.

stabej jakosci karty.

Pochwali¢ za to moge ostatnig proponowana forme rozgrywki,
czyli tryb kooperacyjny. Gracze wspdlnie uktadajg ogromny pla-
ster miodu. Bardzo to przypomina rodzinne ukfadanie puzzli, w
ktérym moga tez uczestniczy¢ najmtodsi. Wystarczy, ze potrafig
rozpozna¢ symbole nadrukowane na ptytkach.

Nasze rozgrywki w Honeycombs bardzo czesto konczyly sie
uktadaniem z ptytek tréjwymiarowych budowli. Dzieci potrakto-
waty elementy gry jak klocki o nietypowym ksztafcie.

Honeycombs traktuje bardziej jako zabawke edukacyjng anize-
li gre. Bardzo dobrze rozwija ona umiejetnos¢ planowania prze-
strzennego i spostrzegawczos¢. Wykonanie jest Swietne, odpor-
ne na zniszczenia i zabrudzenia (ptytki mozna umy¢). Wybrany
temat przemawia do wyobrazni dzieci i zacheca je do zabawy.
Gra skierowana jest zdecydowanie do najmtodszych, dorosli
raczej nie majq tutaj czego szukad. Jesli poszukujecie produktu
taczacego w sobie funkcje gry i zabawki, Honeycombs dobrze
sie sprawdzi.

Swietne wykonanie,
angazujacy tryb kooperacyjny,

mozna je traktowac jako za-
Dawke.

drugi wariant gry jest
niepotrzebnie przekombinowany
oraz losowy:.
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Gra planszowa to nie tylko pojedynek
intelektow. To przede wszystkim spo-
tkanie ludzi majace by¢ przyjemnoscia.
Widac to zwtaszcza w grach wielooso-
bowych, ktére gromadzg przy stole
wiecej niz dwoch graczy. Czesto granie
w planszéwki jest w takich sytuacjach
jedynie pretekstem do spotkania sie ze
znajomymi. Nieraz bywa alternatywa
dla spedzania czasu przy piwie. Nie

z kazdym musimy chciec sie spotkac.
Pewne cechy sprawiajq, ze mamy mniej-
szg ochote spotykac sie z dang osoba.
Nie zamierzam zajmowac sie tu jednak
cechami ogéinoludzkimi, a podejsciem
do gry i strategiami, jakie niektérzy gra-
cze obierajq podczas rozgrywki.

Zjawiska tego rodzaju ujawniaja sie najbardziej wtasnie

w grach wieloosobowych. W tytutach tego rodzaju bar-
dzo wiele zalezy od decyzji graczy i ogdlniejszej strate-
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Jak nie grac w gry wieloosobowe

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

gii, jakg obiorg. W grach dwuosobowych i grach solo zwy-
kle mamy w miare scisle okreslony ukfad. Balans rozgrywki,
szanse graczy i szereg innych czynnikéw sa w miare state.
Rozgrywka wieloosobowa ma to do siebie, ze wprowadza
element dyplomacji. Latwiej jest zmieni¢ uktad sit poprzez
to, ze kilku graczy zacznie nagle wspotpracowac przeciwko
jednemu albo poszczegdlni gracze zaczng realizowad stra-
tegie bardzo odmienne od wyznaczonych im warunkami
zwyciestwa. Generalnie gra wieloosobowa daje graczom
wiekszag swobode ksztattowania rozgrywki. Jest to bardzo
kuszace, ale niesie tez ze soba pewne ryzyko. Czyni graczy
bardziej odpowiedzialnymi za ksztatt rozgrywki. Jesli potra-
fig oni to wykorzysta¢, gra wypadnie $Swietnie. Gorzej jesli
nie wszyscy dobrze zrozumiejg swoje role i nie beda potra-
fili odnalez¢ sie w Swiecie gry. Wtedy rozgrywka moze stac
sie mato satysfakcjonujagcym spotkaniem. Przynajmniej dla
czesci uczestnikow.

Postaram sie opisa¢ kilka zachowan podczas gry, ktore
miatem okazje obserwowac i ktére moga skutecznie znie-
checi¢ naszych partneréw znad planszy. Mam nadzieje, ze
bedzie to pomocne zwilaszcza dla mniej doswiadczonych
graczy lub takich, ktérzy stawiajg swoje pierwsze kroki
w danej grze, i jak to nieraz bywa, poruszaja sie po tym no-
wym, dziwnym Swiecie troche po omacku.

Wspolnie przeciwko najbardziej doswiadczonemu
graczowi

Jest to popularna strategia u poczatkujacych graczy. Pod-
czas rozgrywek w gry wieloosobowe o tematyce histo-
rycznej czesto nie tak tatwo skompletowaé peten skfad
i niemal regutg jest, ze nad plansza zasiadaja osoby nowe,
ktére gre widza po raz pierwszy. Jedli takich graczy jest
wiecej, zwilaszcza jesli stanowig oni wiekszo$¢ uczestni-
kéw rozgrywki, czesto zdarza sie, ze sprzymierzajg sie
przeciwko jednemu z doswiadczonych graczy i uznaja, ze
jako mniej doswiadczeni majg szanse wygrac¢ tylko w ten
sposdb, iz wszyscy razem beda walczyé przeciwko temu
bardziej doswiadczonemu. Niestety gry historyczne to nie
Gra o Tron i najczesciej wystepuja w nich rézne zaleznosci
miedzy poszczegdlnymi potegami kierowanymi przez gra-
czy. Kierujgc sie powyzsza zasada, bardzo fatwo je zwich-
nac. Inna sprawa, ze grajacej w ten sposéb koalicji czesto
obojetne jest, ktéry z jej cztonkéw wygra. Tymczasem gre
wygrywa zazwyczaj tylko jeden gracz, a zasady na ogét
zaktadaja rywalizacje miedzy wszystkimi. W tym momencie
najlepiej wida¢, ze tego rodzaju podejscie, zwtaszcza jesli
jest konsekwentnie stosowane, zazwyczaj prowadzi do
wypaczenia obrazu rozgrywki.



Nie atakuje najbardziej doswiadczonego gracza

To strategia poczatkujagcych graczy przeciwna do tej
przedstawionej powyzej. Podobnie jak poprzednia, na po-
z6r wydaje sie ona logiczna. Wieloosobowe gry historycz-
ne opierajg sie jednak na pewnych zaleznosciach, ktére
w ten sposéb fatwo wypaczyé. Wielokrotnie obserwo-
watem to zwlaszcza podczas rozgrywek w Here 1 Stand
(w mniejszym stopniu takze w Virgin Queen). Nowy gracz
prowadzacy Turkéw i doswiadczony gracz kierujacy Habs-
burgami. Obie te potegi sg w tej grze naturalnymi przeciw-
nikami. Co robi w tej sytuacji gracz kierujacy Turcja? Zawie-
ra rozejm z Habsburgami albo umawia sie z nimi, ze nie
bedzie ich w ogdle atakowat. Ku utrapieniu innych graczy...
Przy czym nie chodzi o to, aby Turcy stale walczyli w tej grze
z Habsburgami, co przynosi rézne efekty i bywa, ze po
przegranej przez Turkdédw duzej bitwie prowadzi do fatszy-
wych wnioskéw. Natomiast catkowita rezygnacja ze stwa-
rzania zagrozenia pomaga Habsburgom, zmieniajac uktad
sit w grze. Co dzieje sie dalej? Zazwyczaj po kilku etapach
gracz turecki zauwaza, ze nie ma gdzie zdobywac punk-
tow zwyciestwa, poniewaz jedyna opcja jest ich zdobywa-
nie na Habsburgu, a zawarcie z nim pokoju to uniemozli-
wia. Czasami jest juz jednak za pdZzno na zmiane strategii
albo z réznych powododw jest to trudne.

Granie rodzinne

Nieraz bywa tak, ze nad plansza zasiadajg gracze spokrew-
nieni ze sobg (bracia, kuzyni itp.). By¢ moze w grach euro,
z zatozenia bedacych grami familijnymi, to do$¢ czesta sy-
tuacja, wrecz standardowa. Nic nadzwyczajnego. W grach
wieloosobowych o tematyce historycznej zwykle rodzina
wspotpracuje ze sobg, nawet jedli potegi reprezentowane
przez nich w grze sg sobie wrogie. Niekiedy nie wprost, ale
posrednio, co bywa mniej widoczne. Czasami polega to
nie tyle na wspédtpracy, co na réznych zachowaniach, kté-
re gdyby nie wiezi rodzinne, nigdy by nie zaistniaty. Potra-
fi to wypaczy¢ rozgrywke. Rozwigzaniem jest oczywiscie

dawanie takim graczom poteg, ktére z zatozenia musza
ze sobag wspodtpracowad. Wtedy problem znika, poniewaz
wiezi rodzinne pokrywaja sie z growymi.

Rewanzyzm

Gdy przegrywamy, chcemy sie odegrac. Zwtaszcza, jesl
mamy po temu mozliwos¢. To naturalne zjawisko. Gry wie-
loosobowe zazwyczaj takie mozliwosci stwarzaja. Zdarza-
ja sie niestety gracze, dla ktérych sensem gry staje sie nie
tyle zwyciestwo, co zrewanzowanie sie przeciwnikowi za
jakas pojedynczg porazke badz kilka porazek poniesionych
na poczatku rozgrywki. Tacy gracze najczesciej nie odno-
sza zwyciestwa w grze, ale mimo to s3 na koniec usatys-
fakcjonowani, poniewaz oto pognebili tego z przeciwni-
kéw, ktory najbardziej zalazt im za skére. Albo przynajmniej
prébowali... Nie musze méwi¢ o tym, ze potrafi to zepsuc
rozgrywke. Inna sprawa, ze mechanika gier nieraz wymu-
sza na graczach dazenie do odzyskania utraconych pozycji.
Wtedy nie mozna mie¢ do nich pretensji, ze grajg w ten
sposOb. Zawsze warto jednak podczas rozgrywki zastano-
wi¢ sie czy dazenie do odzyskania straty jest jedyng droga
do zwyciestwa, czy moze istniejg jakie$ inne, korzystniejsze
zagrania.

Pierwszy wsrod przegranych

Wydawatoby sie, ze ten syndrom wystepuje gtéwnie
wsrod poczatkujacych graczy, ale ku swojemu zaskoczeniu
miatem okazje obserwowaé¢ go takze wsréd doswiadczo-
nych kolegéw, ktérzy powinni by¢ na niego uodpornieni.
Polega on na tym, Ze gracz przyjmuje od pewnego mo-
mentu, ze nie ma szans na wygrang, stara sie wiec zaja¢ jak
najwyzsze miejsce. By¢ lepszym od innych przegranych.
Pozornie ma to pewien sens. Tyle, ze gry na ogét skonstru-
owane s3 w oparciu o zalozenie, iz wszyscy gracze beda
dazy¢ do zwyciestwa. Dziatania zmierzajagce do zajecia jak
najwyzszego miejsca wsréd przegranych niekoniecznie

pokrywajg sie z tymi, ktére gracz powinien podejmowac,
aby zwyciezy¢. Nie musze chyba nikogo przekonywa¢, ze
potrafi to zepsu¢ gre. S oczywiscie tytuly, gdzie wygrywa
cata grupa graczy, albo gdzie zajecie okreslonego miejsca
ma znaczenie. Czesciej jest to jednak spotykane w grach
euro niz historycznych.

Nasza chata z kraja

Ta przywara, dla odmiany, dotyczy gtéwnie doswiadczo-
nych graczy, cho¢ i poczatkujgcym jest nieobca. Chodzi
o zle pojmowany indywidualizm, przeradzajacy sie w ego-
izm. Gry wieloosobowe, czesto bedace jednocze$nie gra-
mi napedzanymi przez karty, nieraz stawiaja graczy przed
trudnymi decyzjami. llo$¢ zasoboéw jest ograniczona i nie
da sie zrealizowa¢ wszystkich celéw. Poza opcjami prze-
znaczenia zasobdéw wytacznie lub gtéwnie ku korzysci wia-
snej, w grach tego typu trzeba tez niekiedy poswiecac je
na cele niekoniecznie wprost przynoszace zysk zagrywa-
jacemu, ale w perspektywie catej gry konieczne. Powstaje
tu dylemat czy dziata¢ dla dobra wspdlnego, co najczesciej
polega na ostabianiu okreslonego gracza, by nie zdobyt
zbyt silnej pozycji, czy pracowa¢ na wiasny rozwoj. A je-
$li kilku graczy ma mozliwos¢ wykonania takiego zagrania
nieprzekfadajacego sie wprost na wtasng korzys¢, to kto
powinien je wykona¢? Czesto bywa, ze nikt go nie wy-
konuje, a sktonno$¢ do takich dziatan pojawia sie dopiero
w sytuacjach podbramkowych, badz gdy rozgrywka do-
biega juz konca. Tymczasem zdarzajg sie gry, ktére wy-
magaja bardziej kooperacyjnej postawy. Najlepszym
przyktadem jest The Napoleonic Wars. Wielokrotnie ob-
serwowatem doswiadczonych graczy zachowujacych sie
w niej bardzo indywidualistycznie, co oczywiscie jest na
reke dominujacej tam napoleonskiej Francji, prowadzi na-
tomiast nieuchronnie do kleski Koalicji. Potem mozna usty-
sze¢ na konwentach, a niekiedy takze przeczyta¢ na forach,
jaka to gra jest staba. Tymczasem problem lezy moim zda-
niem w podejsciu graczy i braku gtebszego zrozumienia
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mechaniki gry. Przyktad The Napoleonic Wars jest raczej , :; \ [y 2 1 e e T i Wy

—= 8 W]
skrajny. Tego typu zjawisko spotka¢ mozna jednak takze — W}
w innych grach. Niekiedy nawet dos$wiadczonym graczom
nie udaje sie wywazy¢ tutaj swoich zagran, a do tego to
sie sprowadza, wiec jesli ktos dopiero poznaje dany tytut,
fatwiej go z tego rozgrzeszy¢.

K*X

Mam nadzieje, ze ten krotki artykut pozwoli wam (zwtasz-
cza tym, ktérzy nie sg obeznani z tego typu grami) byc
lepszymi graczami w grach wieloosobowych i zmniejszy
szanse na zepsucie rozgrywki innym. Zapewne mozna by
jeszcze wyrdzni¢ inne zjawiska i strategie przyjmowane
przez graczy, zajatem sie jednak tymi, ktére zdarzato mi sie
najczesciej obserwowac.
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