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:.‘?‘ (I){%dakcj' Spis tresci

Sto miesiecy to szmat czasu. To wiecej niz oSmioletnia, liczqc starym trybem, podstawowka. W swiecie
gier komputerowych to duzo wiecej niz na przyktad od Betrayal at Krondor do pierwszego Baldur’s Gate.
W uniwersum gier planszowych to mniej wiecej czas pomiedzy pierwszq i drugqg edycjg planszowej

Gry o Tron. W przypadku Rebel Timesa to powazna zmiana od miesiecznika robionego przez dwdch 2 AKTUALNOS,C| > |
zapalericow do tytutu, przy ktérym pracuje ponad dziesie¢ osob, a liczba indywidualnych pobran Czyli co nowego w $wiecie gier
nowych numerdw oscyluje w granicy trzech tysiecy, w samym tylko pierwszym miesigcu ich obecnosci
w Internecie. Czasami ludzie pytajq mnie: ,Stary, jak to wszystko sie zaczeto, jaki mieliscie poczgtkowy 3 TEMAT NUMERU: 100. NUMER REBELTIMES! <«
budzet, kogo znates, ze w ogdle udato sie zaczqcé?”. Niezmiennie, od ponad osSmiu lat, odpowiadam im
to samo. Pewnego dnia pomyst po prostu wpadt mi do gtowy, nie mielismy zadnego budzetu, nikogo y
w Rebelu nie znatem i zadzwonitem w ciemno z propozycjq. Potem z inicjatywy, ktorg z ajflem ocenialismy JESTESMY w WAM I OD 1007 Ro KU!
na jakies dziesie¢ numerdw, zrobita sie prawdziwa instytucja. Tak po prostu, ciezkq pracq — gtdwnie nad
sobq — z miesigca na miesiqc. Przez te wszystkie lata ustyszelismy sporo krytyki — tej obiektywnej, za
ktdrq serdecznie dziekujemy, i tej bezsensownej, ktdrej w Internecie nie da sie unikng¢. Ustyszelismy takze 7 GRY PROPAGANDOWE =«
mndstwo mitych stow, ktdre sprawiajq, Ze robi sie ciepto na sercu, a cztowiek mysli sobie, ze to wszystko el aor Aol et A
nadal ma sens. Stqd moja rada, jezeli czytasz te stowa i zawsze marzytes nad urzeczywistnieniem swojego
Wielkiego Projektu, lecz nigdy nie miates dos¢ odwagi. Po prostu sprébuj. Rezultaty mogq cie zdziwic. 8 FIVETRIBES =«
Meeple, wielbtady i abstrakcyjny sultanat
Przy okazji, za kolejne osiem lat bede miat czterdziestke na karku. To naprawde dziwna mysi, kiedy L v ey
czfowiek przypomni sobie, jak niedawno byt na studiach i pisat recenzje Osadnikéw z Catanu do 11 NEWYORK 1901 =«
pierwszego numeru pisma na nudnych zajeciach z nie-pamietam-czego. Niech sie mury pna do gory
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Ul6z sobie wezownika
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KAMIENIE ROSNACE NA GRZYBACH

— Serio? Nazwaliscie krolestwo Gdzieniegdzie?!

W krélestwie Gdzieniegdzie ludzie, gobliny, elfy, krasnolu-
dyiinne rasy zyty w doskonatej harmonii... Dni mijaty lekko
i przyjemnie do czasu, gdy w trakcie letniego przesilenia
na ogromnych grzybach otaczajgcych miasteczko Rozdro-
za wyrosty kamienie zycia. Aby je zdoby¢, kazda z ras przy-

stata do miasteczka swojego przedstawiciela i to wfasnie

gracze wcielg sie w ich role. Klejnoty sg cenne, wiec nie
bedzie fatwo sie nimi pod2|ehé z konkurentami! Wszystkie
ruchy sa dozwolone, wigczajac w to podkradanle kamieni
zebranych przez lnnych smlaikow

Kamienie w kieszenie to szyb‘_
da sie wyt’ruma” j ni
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POCIAGI POD SPECJALNYM NADZOREM

— Nadchodzi kanar...

Gry o pociggach bywajg lekkie i przyjemne lub ztozone
i wymagajace. Gra o Tor jest lekka grag karciang, ktéra ma
bardzo proste zasady, oferujac przy tym sporo mozliwosci
rozmaitych zagran.

IREBEL I R AT

otm i siedmiu ponumerowanych wagonow

w Iosowej kolejnosu Podczas SWOJeJ tury

RUSZA AKCJA SZKOLY GRAJA

Juz od lutego rusza nowa akcja sklepu Rebel.pl — Szkoty
graja. Dzieki wam nowoczesne gry trafig tam, gdzie dzieci
i mtodziez spedzajg duzo czasu. Te gry nie tylko pokazg im,
Ze mozna ciekawie spedzi¢ czas z dala od komputera, ale
tez naucza planowania, zarzadzania wtasnymi srodkami
i wiary we wtasne sity.

Jako klienci sklepu mozecie przypisa¢ do swoich kont jed-
ng z placowek oswiatowo-budzetowych z listy miejsc, kto-
re zgtosity sie do wziecia udziatu w akcji. Od teraz kazde
nastepne dwadziescia ztotych wydane przez was w sklepie
Rebel.pl, bedzie oznaczato, ze Wasza placowka otrzyma
punkty, ktore pdzniej przesztatci w rabat na zamowienie.
Taki rabat moze objgé nawet 100% wartosci zamdwienia.

L it
....‘



TAK, TO JUZ 100. NUMER REBELTIMES!

Sto numerdw za nami, ale nie czujemy sie wcale staro! Powiem wiecej, z kazdym kolejnym numerem doj-
rzewamy i stajemy sie coraz lepsi - niczym dobre wino. Setka wydan to dla miesiecznika naprawde dtugi
okres czasu. Cze$¢ ludzi zostaje, czes¢ odchodzi, przychodza nowi. Cel pozostaje jednak ten sam: dostar-
czy¢ Wam, naszym czytelnikom, jak najlepszej jakosci pismo, ktdre przeczytacie z przyjemnoscia i ktére
pomoze Wam rozeznac sie na rynku wydawniczym. Ten cel przyswieca nam nieustannie od pazdziernika
2007 roku, czyli od pierwszego numeru, ktry ujrzat $wiatto dzienne. Mamy nadzieje, ze jeszcze dtugo
bedziemy mogli gosci¢ na ekranach Waszych monitoréw, smarfondw i tabletow.

100. NUMER REBEL TIMES!

Wspomnienia, anegdoty i opinie redaktoréw tworzacych obecnie lub w przesztosci pismo beda nam to-
warzyszyty przez kilka nastepnych numerdw. Kto wie, by¢ moze i inne osoby z planszdwkowej branzy
Zasz(zycg nas swoimi opiniami...

W tym numerze o Rebel Timesie opowiacajg. Piotr . Zucho" Zuchowski, Tomasz "Gambit” Dobosz i Ryszard "Raleen” Kita.
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Rebel Times oczami Zucha

Kiedy redaktor naczelny poprosit mnie o napisanie tekstu
wspominkowego z okazji setnego numeru Rebel Timesa,
pomyslatem: ,jak fajnie! Tyloma anegdotami zza kulis pra-
¢y nad pismem bedzie mozna podzieli¢ sie z czytelnikami!”
W nastepnej wiadomosci od Stinga przyszta jednak infor-
macja o limicie dtugosci tekstu i dotychczasowy entuzjazm
zmienit sie w zmartwienie: ,jak to wszystko zmieszcze w tak
krotkim materiale?". Coz, o pracy dla RT pisa¢ mozna wiele,
tutaj jednak ogranicze sie do spraw dla mnie najwazniej-
szych i wymienienia kilku oséb, ktére wspéttworzyty pismo
w dawnych czasach. Magazynowi kibicowatem od samego
poczatku, gdyz za pierwsze numery odpowiadato dwdch
moich dobrych znajomych - Sting i ajfel. Na tamach RT zade-
biutowatem w numerze széstym, jeszcze jako wspdtpracow-
nik, stajac sie cztonkiem redakcji niedtugo pézniej. Szybko
jednak ograniczytem swoja dziatalno$¢ recenzencka, gdyz
pod koniec 2008 roku rozpoczatem prace w wydawnictwie
Kuznia Gier. Z pisania o grach planszowych przerzucitem sie
na recenzowanie podrecznikéw RPG, az w koficu, pod koniec
2009 roku - po wydaniu Wolsunga przez KG, catkowicie
zrezygnowatem z pisania. Jakos nie uwazatem wéwczas, ze
dziatalno$¢ wydawnicza moze iS¢ w parze z recenzowaniem
gier (czesto produktéw konkurencji). Do powrotu Sting na-
mowit mnie po ponad czterech latach, gdy ucieliémy sobie
dos¢ dtuga pogawedke na jednym z polskich konwentéw
fantastyki. Cho¢ bytem wtedy, i wciaz zresztg jestem, zawo-
dowo zwigzany z branzg, staram sie, aby nie wptywato to na
rzetelnos¢ moich tekstow. Nawet gre wydang przez dobrych
kumpli skrytykuje, jesli mi sie nie spodoba, a z przyjemno-
Scig pochwale projekt autora, z ktérym nie jest mi specjalnie
po drodze, jedli tylko na to zastuzy. To chyba jedna z wazniej-
szych rzeczy, jakich nauczyto mnie pisanie - gry trzeba od-
dziela¢ od ludzi, ktérzy je tworza. Nie da sie ich oczywiscie

oddzieli¢ od ludzi w ogdle: méwimy wszak o rozrywce z de-
finicji towarzyskiej.

Ludzie réwniez byli zawsze mocng strong Rebel Timesa
i cho¢ wigkszodci tych, ktorych wymienig, nie ma juz w re-
dakgji, realizuj sie $wietnie na innych polach. Gambit wciaz
pisze do RT, cho¢ ma wtasnego bloga i populamy kanat z wi-
deorecenzjami gier w serwisie YouTube. Dominika i Andrzej
,Ejdzej" Jakubcowie to wydawcy i thumacze, odpowiedzialni
m.in. za promowanie w Polsce literatury Petera Wattsa oraz
ostatni przektad podrecznika do Dark Heresy. Wspomniany
wezesniej ajfel, diugoletni zastepca redaktora naczelnego,
ktéry dotrwat z nami az do 89. numeru pisma, wystartowat
wiaénie z prywatnym blogiem Command Point. Seji, jeden
z najbardziej wymagajacych korektoréw, jakich widziat pol-
ski $wiat gier, to w ogéle marka sama w sobie (tak, to ten Po-
lak, ktéry kiedys wspdttworzyt oficjalny dodatek do Warham-
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mera). Zucho pracuje w... a nie, chyba wczeéniej pisatem
cos o rzetelnosci, zdaje sie, ze podpada pod to réwniez brak
autoreklamy? [Podpada. Zucho pracuje w Fabryce Gier Hi-
storycznych - przypis redaktora naczelnego] Niewazne. Jak
widac, wszyscy zyjemy, mamy sie dobrze i mimo uptywu lat
ciggle dziatamy w srodowisku fantastyczno-growym. A calg
te grupe na pewnym etapie zycia potaczyt magazyn Rebel
Times, za co jestem mu niezmiernie wdzieczny.
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Rebel Times oczami Gambita

Niestety nie jestem w Rebel Timesie od samego poczatku.
Bytem zszokowany, kiedy dostatem maila od naczelnego
z pytaniem, czy nie chciatbym dotaczy¢ do zespotu. Mimo
szoku zgodzitem sie i zaczatem pisac. M6j pierwszy tekst po-
jawit sie w marcu 2010 roku. Byty jakies felietoniki, o ktdrych
z perspektywy czasu wolatbym zapomnie¢i oczywiscie recen-
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zje. W okolicach roku 2011 miatem przerwe w pisaniu dla
RT, ale wrécitem w kwietniu 2012 i od tego czasu co miesiac
gtowie sie jak dziki, co by tu napisa¢ do nowego numeru.
| zawsze znajduje co$, co nie jest dostepne na polskim rynku,
dzieki czemu musze znowu szuka¢ tematu. Ale w koricu sie
udaje i naczelny dostaje ode mnie teksty na styk z deadline.
Jak na razie dla RT nie pisatem tylko jednej rzeczy - wstep-
niaka. [Nadrobimy, nadrobimy - przypis rednacza]

sz

Rebel Times oczami Raleena

W ciaggu ostatniego pétrocza miatem okazje przezywac
i celebrowac kilka okragtych rocznic zwigzanych ze Swiatem
gier. Niby mam wiec na tym polu pewne doswiadczenie.
Kazda rocznica jest jednak inna. W przypadku Rebel Time-
sa imponujaca jest przede wszystkim ciggtos¢ wydawnicza
magazynu, ktéry ukazuje sie regularnie od wielu lat. Ciesze
sie, ze ponad dwa lata temu mogtem dotgczy¢ do zespotu
redakcyjnego i ze w czasopi$mie znalazto sie miejsce dla
kacika gier historycznych. Zaczeto sie, jak to czesto bywa,
dos¢ prozaicznie. Trafit do nas na Forum Strategie dziwny
cztowiek, ktéry szukat kogos, kto by mu napisat co$ o grach

cbel Times,
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wojennych. Tym kim$ byt oczywiscie Tomek Chmielik. Z po-
czatku, jak kazdy w nowym miejscu, zastanawiatem sie, od
(zego tu zacza¢, poniewaz audytorium byto nieco inne niz
to, do ktérego przywyktem. Redaktor naczelny okazat sie jed-
nak cztowiekiem o szerokich horyzontach, z ktérym jak sie
okazato i o grach wojennych mozna porozmawiac. | tak juz
zostatem i uprawiam swoje mate poletko, przy okazji poczy-
tujac, co tam w sasiednich, bardziej kolorowych kolumnach
pisza 0 nowosciach ze $wiata gier, na ktérych poznawanie,
pewnie jak wielu innych graczy, nie mam tyle czasu, ile bym
chiat. Zycze wydawcy, redaktorowi naczelnemu, redakgi
i czytelnikom kolejnych stu numerdéw i utrzymania dobrego
poziomu merytorycznego tekstow.
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INSPEKCTA MOJEGO TOWARU?
SZERYFIE, JA JESTEM UCZCIWYM
KUPCEM!

") ALEZ SZERYFIE, TO ZWYKLY CHLEB’
ZA DNEJ KONTRABANDY NIE MAM..

> ALE TUTAJ JEST MALY
¢ | PREZENT DLA SZERYFA..




FELIETON TOMKA KRECZMARA

GRY PROPAGANDOWIE

Propaganda (od tac. propagare - rozszerza, rozciggac,
krzewic) - celowe dziatanie zmierzajace do uksztattowania
okreslonych pogladéw i zachowan zbiorowosci lub jednost-
ki, polegajace na manipulacji intelektualnej i emocjonalnej
(czasem z uzyciem jednostronnych, etycznie niewtasciwych
lub nawet catkowicie fatszywych argumentéw). [za: Wikipe-
dia]

Zwykle zachwycamy sie tym, jakie gry sa fajne, jakie grywal-
ne, jakie rozrywkowe, tudziez jak fajnie przy nich spedza sie
czas w towarzystwie. Niemniej gry moga by¢ réwniez narze-
dziem - zardwno w pozytywnym tego stowa znaczeniu (czyli
np. podczas szkolen), jak i negatywnym, wypaczajacym wizje
Swiata. | nie mam tu nawet na mysli »poteznych« produkgji,
takich jak gry wideo w rodzaju America's Army lub syryjski
FPS o pierwszej intifadzie pod tytutem Under Ash.

Propaganda to niestety nic nowego w $wiecie gier i obok
ich pozytywnego wplywu na nasza rzeczywistos¢ mozna
tez znalez¢ przyktady negatywne. Jak chocby gry propagu-
jace rasizm: wydane przez zastuzong firme Milton Bradley
Company karcianki The Game of Ten Little Niggers (okoto
1895 roku) i Snake Eyes (okoto 1930 roku) oraz pdzniejszy
Gunsmoke (z 1958 roku). W dwu pierwszych pojawity sie
tylko rasistowskie ilustracje, a na szczeécie w zasadach zabra-
kto odzwierciedlenia takich zachowan. Z kolei w Gunsmoke
requly wykorzystywaty tematyke rasistowska, opowiadajac
0 na poly legendarej walce kowbojow z Indianami. Kazdy
z graczy reprezentowat jedna ze stron konfliktu o nieréw-
nych mozliwosciach. Rasizm objawiat sie w tym, ze o ile
pionki Indian mozna byto ,zabi¢’, o tyle kowboje trafiali tylko
do niewoli.

Znacznie bardziej ,przerazajacym” produktem jest niemiec-
ka gra z czaséw hitlerowskich pod wszystko méwigcym ty-
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tutem Juden Raus!. Uczestnicy rozgrywki mieli za zadanie
pozbawi¢ niemieckich Zydéw ich doméw i wygnac z miasta.
Zwyciezca zostawat gracz, ktory jako pierwszy usunie szost-
ke ofiar. Planszowka byta wyposazona w dwa typy pionéw:
drewniane figurki reprezentowaly Policje, a papierowe ,cza-
peczki” - Zydéw. Co ciekawe, nigdzie - ani na planszy, ani
w instrukgji - nie pojawiaty sie zadne nazistowskie symbo-
le. Gra wydana zostata najprawdopodobniej w 1935 roku
i w trzy lata znalazta milion nabywcéw.

W trakcie Il wojny $wiatowej nazistowska
propaganda wykorzystywata do indoktryna-
Gji réwniez gry bitewne. Pierwsze tego ro-
dzaju produkcje przedstawiaty polityczng
i moralng strone Traktatu Wersalskiego, pézniej-
szezasskupiatysienanowejwojennejtechnologii
i doskonatosci  niemieckiej armii, za-
checajgc  do  wstgpienia na  stuzbe
w nowopowstatych sitach powietrznych i pan-
cernych. Druga strona nie pozostawata dtuz-
na, albowiem pojawity sie takie tytuty jak
Bomb Berlin i Target Tokyo.

Na przetomie lat 80.
i 90. XX wieku rozegrata sie ciekawa pro-
pagandowa walka na gry wideo. Symu-
lacja budzetu pod tytutem Hard Object
opracowana przez amerykanska National
Economic Commission pokazywata, jak
zmniejszy¢ deficyt budzetowy jedynie
poprzez ograniczenie dziatan kongresu.

W odpowiedzi konserwatysci z National
Chamber of Commerce opublikowali
produkcje Fair Freeze Simulation,
ktora pokazywata, jak datoby sie podbudowac ekonomie,

gdyby wszyscy Amerykanie brali w pracy amfetamine.

Gry to oczywiécie TYLKO rozrywka - tylko i AZ. Dzi§ po plan-
széwki lub gry wideo siega ogromna cze$¢ populacji. To dla
wielu mtodych ludzi czesto pierwszy kontakt z niektérymi
historycznymi wydarzeniami. Jesli w grze mamy przedsta-
wiong wylacznie jedng strone medalu, to nie jest zbyt bez-
piecznie...




Bruno Cathala to znany i ceniony autor gier planszowych. Warto wspo-
mnie¢, ze jego najwieksze hity, takie jak Cyklady lub Mr. Jack, to tytuty,
ktére Francuz tworzyt jako wspétautor. Days of Wonder to za$ wydawnic-
two $wietnie znane wiekszosci graczy. To ta stajnia stoi za serig gier Wsigs¢
do pociggu i Smallworld. Kojarzone jest ono z bardzo wysoka jakoscig wy-
dawanych gier, skierowanych do graczy rodzinnych.

Five Tribes

Czy mariaz znanego autora i jego pierwszego duzego solowego projektu,
Five Tribes, z gigantem rynku wydawniczego zakonczyt sie sukcesem? Po-
staram sie odpowiedzie¢ na to pytanie w ponizszej recenzji. /




FIVE TRIBES

W pieknym, kolorowym pudle otrzymujemy mase elemen-
téw: trzydziesci ptytek, z ktdrych co gre bedziemy tworzy¢
unikalng dla rozgrywki plansze, dziewiecdziesiat drewnia-
nych meepli w pieciu kolorach, drewniane palmy i patace,
karty towardw i dzinéw, wielbtady, plansze pomocy oraz
plansze licytacji. Pudto jest ciezkie i wypchane po brzegi,
a mnogo$¢ elementéw zachwyci nawet najwiekszych mal-
kontentow, narzekajacych na ilos¢ powietrza w pudtach
zgrami.

W grze chodzi o to, zeby zdoby¢ jak najwiecej punktow. To
wszystko. Niestety, nie uwierze w historie, ze mechanika gry
wspotgra z jej tematem. Niby poruszamy sie po Suttanacie
i chcemy pozyskac¢ przychylnos¢ tytutowych pieciu plemion,
ale podczas gry w ogdle tego nie czu¢ i fatwo zapomniec co
tak naprawde robimy. Wielbtady, palmy i patace moga prze-
nies¢ nas do wspomnien z wycieczki do Egiptu lub Maroka,
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ale raczej nie nadadza grze silnej warstwy klimatycznej.

Five tribes to gra wykorzy-
stujgca bardzo ciekawy me-
chanizm poruszania sie po
planszy, znany miedzy innymi
z Istambutu lub Trajana.
Na poczatku przygotowuje-
my plansze, ukfadajac plytki
w prostokat 6 na 5. Nastepnie,
w losowy sposéb, rozktadamy
na kazdej plytce trzech czton-

W tym momencie warto pokrdtce opisa¢ plemiona i ich spe-
cjalne zdolnosci. Niebiescy pozwalaja pozyskiwac pieniadze,
potrzebne w licytacji i bedace punktami zwyciestwa na kon-
cu gry. Zieloni to kupcy, dzieki ktérym pozyskujemy towary
i fakirow (lub niewolnikéw, jak to byto przedstawione w nie-
poprawnej politycznie pierwszej edycji gry). Towary mozemy
w dowolnym momencie spieniezyc, a fakirow uzywac jako
wsparcie do akcji wykonywanych przy pomocy dzindw. A sko-
ro juz o nich mowa, pozyskujemy ich dzieki starszyznie, czyli
plemieniu Biatych. Dziny zapewniaja nam punkty na kon-
cu rozgrywki, ale ich najwiekszym atutem jest umiejetnosc
wykonywania dodatkowych akcji w trakcie gry. Czwartym
plemieniem s3 Czerwoni. To zabojcy. Dzigki nim mozemy
eliminowac pionki nie tylko z planszy, ale takze z zasobéw
innych graczy. Wprowadzaja oni
negatywng interakcje. Dobrze
wykorzystani pozwalaja na uzy-
skiwanie kontroli na planszy.
Ostatnie plemie to Zétci, czyli we-
zyrowie, dajacy punkty kazdemu,
kto ich posiada.

Akcji zwigzanych z ptytkami plan-
szy jest rdwniez piec. Pozwalaja

kéw plemion. Poruszanie sie
po planszy polega na zabra-
niu wszystkich meepli do reki,

one nabywac za monety towary
z rynku, zatrudnia¢ dziny oraz
wystawiac na plansze palmy i pa-

a nastepnie rozktadaniu ich na
sasiadujacych polach, az do po-
tozenia ostatniego. Ruch musi
zakonczy¢ sie na polu, na kto-

face. Te ostatnie daja punkty gra-
czowi posiadajacemu pod koniec
rozgrywki wielbtada na zetonie
planszy. Kontrole uzyskuje sie

rym jest juz przynajmniej jeden

przedstawiciel plemienia, ktére mamy na rece. Nastepnie
zbieramy z kafla planszy wszystkie meeple w danym kolorze
i korzystamy ze zdoInosci plemienia oraz wykonujemy akcje
zwigzane z tym polem na planszy.
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wtedy, gdy po skoczonym ruchu
na plytce nie ma juz zadnych meepli.

Zasady Five tribes s3 tatwe do przyswojenia, a instrukgja
i karty pomocy bardzo dobrze je opisuja. Trudnos¢ moze




FIVE TRIBES

sprawi¢ zrozumienie kofcowej punktacji. Wynik gracza,
sktada sie bowiem az z oSmiu elementéw, tj.: posiadanych
monet, zOttych i biatych meepli, dzindw, ptytek z palma
i patacem, kontrolowanych czesci planszy oraz kart towaréw.

Poczatkowe partie w Five tribes to raczej nauka sposobu
poruszania sie lub wykorzystania umiejetnoéci plemion
i dzindw. Z kazda kolejng partig gracze bede odkrywali co-
raz wigksze poktady mozliwosci drzemiacych w grze. Gra
spodoba sie osobom lubigcym gry taktyczne. Sytuacja na
planszy zmienia sie co ruch gracza, dlatego dtugofalowi pla-
nisci moga z tego powodu odczuwac spora frustracje. Osoby
szukajace ,najlepszego” ruchu, w zwiazku z ogromna liczba
dostepnych kombinacji, moga mniej lub bardziej $wiado-

mie przedtuzac rozrywke. Przypadtosc ta czu¢ szczegdlnie
w grze czteroosobowej, kiedy to gracz wykonujacy akcje jako
ostatni moze sie Smiertelnie nudzi¢. W mojej ocenie Five tri-
bes dziata najlepiej w sktadzie dwu- i trzyosobowym. Moge
wrecz zaryzykowac teze, ze w przypadku gry dwuosobowej,
z gry taktycznej przechodza one w gre strategiczna. Dzigki
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licytacji rozpoczynajacej kazda ture mamy szanse wykonac

Swietne wykonanie i tadna oprawa gra-
ficzna,

tatwe do przyswojenia zasady,

oferuje duzg dawke kombinowania,
sprawdzi sie w kazdym gronie, bez wzgle-
du na poziom zaawansowania graczy.

w grze czteroosobowej mozna odczuwac
zmeczenie rozgrywka,

podatna na tzw. ,paraliz decyzyjny”,
wielbtady do zaznaczania wtasnosci ptytki
mogtyby by¢ wieksze, poniewaz czasami
trudno je zauwazyc.

dwa, a nawet trzy ruchy pod rzad, co pozwala na zdecydowa-
nie wigksza kontrole nad tym, co dzieje sie na dynamicznie
zmieniajacej sie planszy. Uciazliwe podczas gry moze by¢
nadzorowanie punktacji swojej i wspétgraczy. Czasami wy-
nik moze byc¢ dla nas wielka niespodzianka.

Five Tribes
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 13+
Czas gry: ok. 60 minut
Cena: 199,95 ztotych

Five tribes to gra logiczna, Slicznie opakowana i wykona-
na. Oferuje spora doze kombinowania jak na tak krétki czas
partii, oscylujacy w okolicach godziny. Bedzie sie przy niej
bawi¢ zardwno wytrawny gracz, jak i ten mniej zaawansowa-
ny. Gra debiutowata w 2014 roku i od tamtej pory doczekata
sie dodatku, oficjalnego wariantu solowego oraz awansu do
pierwszej setki rankingu BGG. Wydaje sie to by¢ najlepsza
rekomendacja dla tytutu, ktéry w mojej opinii jest warty
sprobowania.




NOWY JORK 1901
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Styszeliscie kiedys$ o grze Wsigs¢ do Pociggu? To taki niepozorny
tytut, ktéry Swietnie sprawdza sie zardwno w gronie rodzinnym,
jak i wsrdd doswiadczonych graczy. katwo mozna go wykorzys-
-ta¢ do wciggniecia nowych graczy w Swiat planszéwek, ale row-
nie tatwo w nim o mocng rywalizacje. Kiedy gra sie we Wsigs¢
do Pociggu, cztowiek chciathy, aby podobnych tytutéw byto na
SULORVEIG

A oto Nowy Jork 1901. Oryginalnie wydany w sierpniu 2015
przez Blue Orange Games, btyskawicznie ,spolszczony” i wydany
przez Wydawnictwo Bard w pazdzierniku. Czemu tak szybko zde-
cydowano sie wydac jego polska wersje?
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NOWY JORK 1901

owy Jork 1901 to gra o budowaniu drapaczy chmur

na Manhattanie. Od dwéch do czterech graczy be-

dzie starato sie jak najlepiej wykorzysta¢ dostepne

im miejsce, aby wznie$¢ wspaniate budynki, ktére
oczywiscie przyniosa im punkty zwyciestwa.

Gra jest niezwykle prosta mechanicznie. Kazdy z graczy otrzy-
muje czterech robotnikow oraz dziewietnascie kafelkéw wie-
zowcéw. Jeden z kafli to niewielki budynek startowy, ktry
uktadany jest w odpowiednim miejscu na planszy. Pozostate
osiemnascie budynkéw, o réznych ksztattach, podzielone
jestnatrzy ,epoki”: bragzowg, srebrg i ztota. Dodatkowo kaz-
dy gracz dostaje jedna karte dziatki w swoim kolorze.

W swojej turze gracz ma do wyboru dwie akeje.

Za pomocg pierwszej z nich mozna wzig¢ z rynku jedng
z czterech wytozonych kart dziatek. Czym s3 te karty? Otz
caly teren Manhattanu (czyli plansza do gry) podzielony jest
na kolorowe obszary, a te z kolei dzielg sie na mate dziatki,
ztozone z dwdch lub trzech pél. Biorac karte dziatki, gracz
moze sobie zarezerwowac odpowiedni fragment terenu, kfa-

dac na nim swojego robotnika. Dzieki temu przygotowuje
teren pod budowe swoich wiezowcw.

Natychmiast po wzieciu dziatki i zarezerwowaniu pola, gracz
moze zbudowac jeden ze swoich wiezowcéw. Budynek musi
leze¢ w granicach zarezerwowanych dziatek. Nie musi do-
ktadnie wypetniac ich granic, ale nie moze poza nie wysta-
wac. Za kazdy zbudowany budynek, gracz otrzymuje punk-
ty zwyciestwa, ktére s3 na nim zaznaczone. Jest to istotne
z dwdch powoddw. Po pierwsze, co oczywiste, ten kto na
koniec gry ma najwiecej punktéw, wygrywa rozgrywke. Jest
jednak i druga sprawa. Na poczatku gracze moga budowac
budynki z ery brazowej. Srebme i zlote staja sie dla nich
dostepne dopiero wtedy, gdy osiggna oni zatozony putap
punktéw.

Druga dostepna dla graczy akcja jest wyburzanie i odbudo-
wa. Polega ona na tym, ze gracz zdejmuje z planszy jeden
ze swoich wiezowcéw i na jego miejscu wystawia drapacz
chmur nowszej generacji. Co ciekawe, wyburzenie stojace-
go budynku nie powoduje utraty punktéw, jakie za niego
otrzymali$my, a postawienie w jego miejsce nowego, dodaje
nam jeszcze kilka dodatkowych. Pozwala to na lepsze gospo-
darowanie miejscem. Nie trzeba tez ciaggle dobiera¢ nowych
kart dziatek, poniewaz lepiej zagospodarowac tereny, ktére
juz do nas naleza.

Oprécz stawiania swoich budynkéw (kazdy ma ich identycz-
ny zestaw), gracze walcza tez o prawo zbudowania historycz-
nych drapaczy chmur. W grze wystepuja cztery takie budyn-
ki, ktore sg warte tone punktéw. Kazdy gracz moze zbudowac
tylko jeden z nich. Oczywiscie wszyscy staraja sie zbudowac
ten najdrozszy, cho¢ nie jest to proste, poniewaz s to budyn-
ki ztote, a poza tym teren potrzebny na ich postawienie jest
catkiem spory i dtugo sie go ,zbiera".
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I'to tyle. Albo rozszerzamy swoje tereny i budujemy zupetnie
nowe budynki, albo unowoczesniamy co$, co juz postawi-
lismy. Wyglada na to, ze nic ciekawego w tej grze nie ma.
Ajednak!

Punkty zwyciestwa przyznawane sg nie tylko za samo budo-
wanie. Na poczatku gry losuje sie kilka celéw dla graczy. Po
pierwsze, losowo wybiera sie ulice, ktére beda punktowane.
Bedziemy wiec sprawdzali, kto ma najwiecej budynkéw sa-
siadujacych z tymi ulicami. Taki gracz dostanie dodatkowe
punkty. Ulic na planszy jest pie¢, ale nie wszystkie s3 punk-
towane w trakcie rozgrywki. Po drugiej, losuje sie karte celu
specjalnego, ktéry dorzuca kolejne ciekawe mozliwosci
punktowania na koniec gry. Sprawia to, ze rozgrywki nie sa
powtarzalne. Rézne cele i rézne ulice powodujg, ze nieco
inaczej patrzymy na nasze budynki oraz to, co i gdzie chce-
my budowac.

Gracze maja tez karty akgji specjalnych, ktére moga wykorzy-
stac raz na gre, a ktdre zapewniaja im pewne bonusy. Jesli
ich jednak nie uzyja, kazda z tych kart da im punkty zwycie-
stwa na koniec gry.




NOWY JORK 1901

Swietna jakos¢ wydania,
dobra dla doswiadczonych graczy,
dobra jako gra rodzinna i wprowadzajaca.

Co ciekawe, te karty punktujace, czy tez akcje specjalne, nie
musza bra¢ udziatu w grze. Mozna zagrac¢ bez nich, dzieki
czemu dostajemy do$¢ ciekawa i spokojng gre rodzinng,
ktéra jednoczesnie jest bardzo fajnym wprowadzeniem
do $wiata gier planszowych. Karty punktujace i karty akdji
mozna sobie wprowadza¢ w pézniejszych rozgrywkach, aby
zwiekszy¢ poziom skomplikowania rozgrywki.

ztosliwe podbieranie miejsc nie kazdemu
moze przypas¢ do gustu.

Nowy Jork 1901
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 159,95 ztotych

Warto tez wspomnie¢ o pewnej negatywnej interakgji, kté-
ra jest tu obecna. Oczywiscie nie bedziemy nikomu burzy¢
wiezowcdw, ale podbieranie kart dziatek, ktérych potrzebuje
przeciwnik, albo ustawianie sie w takim miejscu, aby zablo-
kowa¢ mu mozliwos¢ budowy duzego budynku sg jak naj-
bardziej obecne.

Powinienem réwniez wspomniec¢ o jakosci wykonania No-
wego Jorku 1901. Jest bardzo dobrze. Gra jest kolorowa,
ale bez przesady. Wszystko jest w niej czytelne i estetyczne.
Kapitalne pionki do zaznaczania punktéw przypominaja Em-
pire State Building. Jest naprawde klimatycznie.

Podsumowujac, musze napisac jedng rzecz. Wsigé¢ do Po-
ciagu byta moja ulubiona gra rodzinng. Teraz na jej miej-
sce wskoczyt Nowy Jork 1901. Oczywiécie nadal sigde do
budowania tras kolejowych, ale jako$ wole siega¢ chmur na
Manhattanie. Polecam szczerze kazdemu, kto mysli o graniu
z rodzing, ale chciatby réwniez naby¢ lekk gre do pogrania
w gronie bardziej doswiadczonych planszéwkowiczéw.
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U6z
SOBIE
WEZUWNIKA

Przed zesztorocznymi targami w Essen wyjatkowo duze zainteresowanie '7_ |
towarzyszyto grom wioskich twdrcéw, zaréwno tych znanych i utytutowa- -

nych, jak Pierluca Zizzi lub duet Luciani-Tascini, jak i tych mniej rozpo-

znawalnych, dopiero rozpoczynajacych swoja projektancko-wydawnicza

kariere. Do tej drugiej kategorii nalezy zatozona w 2015 roku firma Apo-
kalypseinc z Udine, o ktdrej gtosno zrobito sie przede wszystkim dzigki

grze The Producer 1940-1944 opowiadajacej o rywalizagji filmowcéw -

podczas ztotej ery Hollywood. Producer nie byt jednak jedynym tytutem
dostepnym na ich stoisku w Essen, znalazto sie tam réwniez miejsce dla lo-
gicznej gry Ophiuchus: The Thirteenth Constellation autorstwa debiutan-
ta, Emiliano Zampy.

Eilio Zampa
J Mm|Fabes«h|




phiuchusa wydano w niezbyt duzym pudetku, cho¢

i tak uwazam, ze jest ono troche zbyt duze, jak na

liczbe komponentéw, ktére miesci (dwadziescia sie-

dem kafelkéw, trzynascie kart konstelacji, dwanascie
zetonéw punktow i instrukcja). Jest estetyczne i bardzo so-
lidnie wykonane, jednak znajdujace sie wewnatrz elementy
gry posiadaja kilka matych produkcyjnych niedorébek. Jako
ze mamy do czynienia z abstrakcyjng gra logiczna, nie ma
sensu czepianie sie bardzo prostej, wrecz ascetycznej opra-
wy wizualnej, poniewaz nie jest ona w grach tego typu naj-
wazniejsza. Nie sposdb jednak nie zwrdci¢ uwagi na kiepska
czytelnos¢ niektdrych kafelkow, szczegélnie tych z wieksza
liczba symboli (a symbole s3 w mechanice Ophiuchusa
absolutnie  kluczowe).
Same kafle s3 grube
i solidnie polakierowa-
ne, co zapewnia im duzg
zywotnos¢. To samo do-
tyczy okragtych zetonéw
punktéw i duzych kart
konstelacji - wszystkie
elementy gry zostaly
po prostu wydrukowa-
ne na dokfadnie takim
samym materiale. Jed-
nocze$nie wszystkie po-
siadaja ten sam drobny
minus: awersy i rewersy
sq ciemne, za$ krawe-
dzie jasne, co nie pre-
zentuje sie zbyt dobrze,
zwhaszcza ze wizualizacja
komponentéw umiesz-
czona z tytu pudetka
Z gra sugeruje zupetnie
inny wyglad i po prostu wprowadza w btad potencjalnego
nabywce. Dodam réwniez, ze grafika na wszystkich rewer-
sach to jedynie logo gry i/lub wydawnictwa. Niby nie jest
to wada, ale takie pojscie twdrcéw po linii najmniejszego
oporu pozostawia pewien niesmak - mozna byto w tym
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aspekcie pokusi¢ sie o co$ chocby odrobine bardziej zréz-
nicowanego. O angielskiej instrukcji mozna rzec tylko tyle,
Ze jest napisana catkiem porzadnie. Zawiera co prawda kilka
drobnych btedéw jezykowych, ale dobrze wyjasnia wszystkie
reqguty gry, poza wariantem dla jednego gracza. Zaznaczona
na pudetku liczba uczestnikw rozgrywki to od jednego do
czterech, wiec teoretycznie gra solo powinna by¢ mozliwa,
jednak instrukcja nie wspomina o niej ani stowem, caty czas
prezentujac zasady zabawy wieloosobowe.

Skoro o zasadach juz mowa, s3 one naprawde proste i moz-
liwe do wyttumaczenia poczatkujacym w kilka minut. Gracze
uktadaja na stole kafelki nieco przypominajace domino - po-
dzielone na dwie czesci
prostokaty zawierajace
rozne kombinacje kolo-
rowych symboli. Nalezy
je umieszcza¢ w taki
sposob, aby spetnic
wymagania odkrytych
kart konstelacji, za co
otrzymuje sie punkty
zwycigstwa.  Waznym
ograniczeniem jest to,
ze w jednej linii nie
moze znale¢ sie wiecej
niz trzynascie symboli,
a caty uktad powinien
zmiesci¢ sie w kwadra-
cie 9 na 9 pél, gdzie
jedno pole to potéwka
kafelka. Partia konczy
sie po umieszczeniu na
stole wszystkich kafli
z symbolami. Proste?
Tylko pozornie. Cho¢ zasady Ophiuchusa s3 banalne, to gra
wcale nie nalezy do fatwych. Co wigcej, czasami bywa tak
trudna, ze staje sie zwyczajnie meczaca. Po zgarnieciu przez
graczy kilku najtatwiejszych do utozenia - a co za tym idzie
oczywiscie najnizej punktowanych - konstelacji, dynamika
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rozgrywki znacznie spada. Dokfadanie kolejnych kafelkéw
staje sie coraz trudniejsze, a dostepne opcje analizowac
mozna nawet kilka minut, podczas gdy wszyscy pozostali
uczestnicy czekaja na swéj ruch. Czesto zdarza sie, ze dane
zagranie i tak nie przynosi zadnych korzysci, a kafelek do-
ktadamy po prostu w jedynym mozliwym miejscu, mimo
ze takie posuniecie nie da nam punktéw, a czasem nawet
utatwi ich zdobycie przeciwnikowi. Istotng wada jest takze
fakt, ze gracz, ktéry nie moze dotozy¢ nigdzie swojego ka-
fla, po prostu traci kolejke i czeka na zagrania przeciwnikow,
caly czas posiadajac doktadnie te same kafelki, co wczesniej.
Bardzo pechowy ukfad na stole moze w znacznym stopniu
przystopowac takiego gracza, odbierajgc mu nawet szanse
na zwyciestwo.

Powiem szczerze, ze w skrajnych sytuacjach Ophiuchus
z gry planszowej przeradza sie w zwyktg uktadanke, podczas
ktorej wszyscy sobie podpowiadajg i wskazuja dogodne
miejsca na potozenia kafelka, aby tylko szybciej skonczy¢
partie (na szczedcie czas gry jest znosny, gdyz wynosi maksy-
malnie godzine przy petnym czteroosobowym sktadzie). Do
tego wszystkiego dochodzi jeszcze wspomniany wezedniej
problem czytelnosci elementéw gry. Rodzajow symboli jest
w Ophiuchusie szes¢, a na niektérych kafelkach moze znaj-
dowac sie na raz nawet dwanascie ikonek, co raczej nie uta-
twia sprawdzania czy udato sie utozy¢ sekwencje spetniajaca
wymagania ktérej$ z kart konstelacji. Trzeba naprawde moc-
no wyteza¢ wzrok, co po prostu meczy, a takze bardzo uwa-
za¢, zeby nie ,wyjechac” poza wirtualny kwadrat 9 na 9, a to
niestety zdarza sie dos¢ czesto i wymaga cofania ruchu. Brak
najprostszej nawet planszy, na ktérej mozna bytoby uktadac
kafelki, jest dla mnie jednym z najwiekszych niedociggniec
tej gry. Oczywiscie nie liczac faktu, ze nie jest ona zbyt wcia-
gajaca, a czasem wrecz irytuje.

Niestety, Ophiuchus: The Thirteenth Constellation to tytut
o ciekawych ogdlnych zatozeniach i zupetnie zmarnowanym
potencjale, ktdry zabity drobne szczegéty mechaniki oraz
wykonania. Z jednej strony, jest to przyzwoicie wydana gra
logiczna o bardzo tatwych do przyswojenia zasadach, z dru-
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giej za$, wida¢ pewne niedociggniecia strony produkcyjnej,
a rozgrywka - cho¢ niewatpliwie wymagajaca, co trzeba zali-
czy¢ na plus - moze czasem potoczyc sie tak, ze bardziej zme-
czy uczestnikéw niz da im jakakolwiek satysfakcje. Osobna
sprawa to klimat. Gry logiczne nigdy nie maja go za wiele,
Ophiuchus obiecuje go jednak znacznie wiecej niz przeciet-
ne gry tego typu, a dostarcza o wiele mniej od nich. Tytuto-
wy Wezownik to gwiazdozbiér nazywany czesto trzynastym
znakiem zodiaku. Tajemniczy, zwigzany z mitologig i okulty-
zmem, temat wrecz idealny dla gry planszowej, w ktérej cata
otoczke mozna zbudowac wtasnie wokét niego. Tymczasem
tutaj Wezownik jest po prostu jedng z trzynastu dostepnych
kart konstelacji okredlajacych uktady symboli, ktére nalezy
utworzy¢ na planszy, aby zdoby¢ punkty. Ponadto, wtasciwie
nie wiadomo, czym w ogéle s3 te widoczne na kafelkach
symbole. Domyslac sie oczywiscie mozna, ze pojedynczymi
gwiazdami, z ktérych tworzymy konstelacje. Bytoby jednak
mito, gdyby wydawca poswiecit temu faktowi jedno lub dwa
zdania winstrukgji albo z tytu pudetka, zeby chocby udawac,
ze jego gra ma jakikolwiek temat, a nie jest tylko geome-
tryczng uktadanka.

drobne potkniecia w wykonaniu,

brak planszy,

dtugie przestoje i mata dynamika rozgryw-
ki,

gra powinna dziata¢ w trybie solo, jednak
nie opisano go w instrukcji,

nie wciaga, a za to czasem meczy.

Ophiuchus: The Thirteenth Constellation
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 1-4 osoby
Wiek: 12+
Czas gry: 30-60 minut
Cena: ok. 110 ztotych

Ophiuchus: The Thirteenth Constellation to pozycja ra-
(zej rozczarowujaca, przeznaczona gtéwnie dla koneseréw
abstrakcyjnych gier logicznych, ktérym nie przeszkadza pre-
tekstowy klimat i miejscami problematyczna ikonografia,
a ktérzy uwielbiaja gotowac swoje mdzgi do granic wytrzy-
matosci, znacznie przekraczajac pod tym wzgledem ogdl-
nie przyjety planszéwkowy standard. Bynajmniej nie chce
w tym miejscu krytykowa¢ omawianej gry dlatego, ze jest ,za
trudna”. Przeciwnie, fakt, ze stanowi ona duze intelektualne
wyzwanie, uwazam za jedng z jej niewielu zalet. Problem
tkwi natomiast w tym, ze poziom trudnosci nie idzie w parze
z satysfakeja, jakiej gra dostarcza. Dla mnie jest to niestety
co najwyzej przecietny tytut na maksymalnie kilka partii, po
ktérych powedruje na pétke, ustepujac miejsca na stole bar-
dziej wciagajacym grom.

Dzigkujemy wydawnictwu Apokalypseinc za udostepnienie

egzemplarza gry do recenzji.
REBEL TIMES EXL&Y
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Wsrod kamieni milowych gier planszo-
wych mozna wymieni¢ m.in. Monopol
z 1903, Talisman z 1983 i Catan z 1995
roku. Wychowaty one kolejne pokolenia
i rozpoczynaty hobby wielu graczy. Gry te
wcale jednak nie zamierzajg przechodzic
do alei staw, mimo ze wokét petno mtod-
szych, pieknigjszych i bardziej utalentowa-
nych. Stotujg sie one dalej, poniewaz za-
wsze znajdzie sie jaki$ dziadek i wnuczek,
ktorzy chcg wspdlnie spedzic czas.
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Na grzyby - w aromatdw pefen las

Na grzyby - tu borowik a tam dzik

[...] a dlaczego nie na lwy'by?

na lwy'by - na goracy czarny lad

na lwy'by - gdyby, gdyby nieco blizej stad

J

Jeremi Przybora

aka pafeczkg w sztafecie pokolen jest niesmiertelne
Grzybobranie. Jest grg najprostszg z mozliwych, dla-
tego idealnie trafia w gust najmtodszych dzieciakéw.
Jest elementarzem gier planszowych. Przez Afryke to
nieco odswiezony klasyk. Zamiast Boréw Tucholskich mamy
sawanne. Wykonanie gry jest bardzo solidne, estetyczne
i nowoczesne. Poza tym wszystko zostato po staremu. Gra
moze pojawic sie na dowolnym stole i nie odstraszy szescio-,
ani szes¢dziesiecioszesciolatka. Jest tym, co juz znajg albo
s3 w stanie poznac. Jest plansza do gry, ze startem, meta
i torem. Sg tez pionki i co$, co nimi porusza: kostka do gry.
Ale nie tylko kostka ma wptyw na gre, takze i sama plansza.
Tor nie jest jednolita droga, ale niektére z pél wywotuja pew-
ne skutki. Celem graczy jest zas nie tylko dotarcie do mety,
ale zrobienie czegos$ po drodze - najczesciej zebranie rozsia-
nych po niej ,grzybow" lub innych nagréd albo trofedw.

W grze moga uczestniczy¢ dwie, trzy lub cztery osoby, wyko-
nujac po kolei swéj ruch. Polega to na rzucie kostka i poru-
szeniu swoim pionkiem po torze, do momentu, gdy jeden
z nich dotrze do mety. Czes¢ pdl jest pusta i zakonczenie ru-
chu na takim polu koriczy runde gracza bez zadnego efektu.
Ruch na pole oznaczone aparatem fotograficznym pozwa-
la ,zrobi¢ zdjecie”. Z talii losujemy wtedy karte o wartosci
dwach, trzech lub pieciu punktéw. Celem gry jest zebranie
wspdlnymi sitami czterdziestu punktéw. Nim zdjecie zosta-
nie wliczone do zwycieskiej puli, gracz musi odtozy¢ je na
specjalne miejsce. Tym miejscem jest jedna z o$miu prze-
grédek na grzbiecie tréjwymiarowego modelu krokodyla.
Zgodnie z zasadami w jednej przegrédce moze znajdowac
sie jedno lub dwa zdjecia, o pojedynczej lub tacznej warto-
sci pieciu punktéw (pie¢ lub dwa plus trzy punkty). Zdjecia
mozna odktadac na krokodyla tylko wtedy, gdy pionek stanie
na polu obozowiska. Obozowanie oznacza nie tylko mozli-
wos¢ odtozenia naszego zdjecia do wspdlnej puli. Na kaz-
dym polu obozowiska, na poczatku gry, ktadzie sie znacznik
diamentu. Aby wygrac gre, nie wystarczy zdoby¢ czterdziesci
punktéw za fotografie. Musimy réwniez wspéinie odtozy¢
na krokodyla pie¢ takich diamentéw. Czy uda sie graczom
odwiedzic az piec¢ obozéw, skoro na planszy jest ich jedynie
sze$¢? Tu z pomoca przychodzg karty przygdd. Ruch na pole
oznaczone symbolem przygody pozwala wylosowac karte
ze stosu kart przygdd. Czesc z kart wspiera graczy réznymi
bonusami w postaci dodatkowego ruchu, udanego zdjecia
lub nadmiarowymi diamentami mozliwymi do zebrania po
drodze. Jednak jak to z przygodami bywa - nie zawsze spo-
tykaja nas dobre rzeczy. Na przyktad karta przygody sprawia,
ze tracimy juz wykonane zdjecie. Podobnie do kart przygdd
dziatajg réwniez niektdre pola na planszy. Czes¢ z nich cofa
nasz pionek, inne przesuwaja go zas do przodu.

Tutaj pojawiaja sie dwie niedogodnosci. Po pierwsze, karty
wydarze wymagaja rodzica, ktéry odczyta ich tres¢ dziecia-
kom, jesli te nie s3 jeszcze w stanie zrobi¢ tego samemu. Po
drugie, ktopotliwe bywa zapamietanie symboléw, ktorymi
oznaczono pola specjalne na planszy. O ile symbol aparatu
jest oczywisty, o tyle juz mniej oczywisty moze by¢ lew jako
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karta przygody, gaszcz i hipopotam jako ruch wstecz, waz -
postdj, a dzip - ruch do przodu. Przez jaki$ czas niezbedne
moze okazac sie wotanie rodzica i zagladanie do instrukgji.

Samo wykonanie planszy i elementéw gry oraz ich estetyka
nie budzi zastrzezen. Plansza wyglada jak dobrze wykonany
plakat na szkolng lekcje przyrody. Trojwymiarowy krokodyl
jako stojak na zdjecia i skarbonka na diamenty to fajny bajer
i bardzo na czasie.

W Przez Afryke mozliwa jest gra na dwa sposoby. W warian-
cie kooperacyjnym gracze nie $cigaja sie ze sobg, a wszel-
kie zebrane dobra trafiaja do wspdlnej puli. Drugi wariant
to odwrotna sytuacja - gracze walcza o punkty i pierwsze
miejsce na mecie. Z mechanicznego punktu widzenia rézni-
ca polega jedynie na sposobie liczenia punktow: wygrywaja
wszyscy lub ten, kto zdobyt ich najwiecej. Ale z punktu wi-
dzenia dziecka, to dwie zupetnie rézne gry, ktére wywotuja
inne emocje. Inaczej smakuje zwyciestwo i porazka razem,
a inaczej osobno.

Na koniec o tym, czy dzieciaki wyniosa cos z tej gry poza za-
bawa. ,Gry dla dzieci" to czesto synonim ,gier edukacyjnych”.
Rodzicie chcg zabawa przemyci¢ dzieciom jakas wiedze
0 $wiecie, a i dzieci z natury s3 ciekawskie. A jesli gra jest
z gatunku ,gier przyrodniczych’, to ta kooperacja dziecko-ro-
dzic i zabawa-nauka nie moze nie dziatac. Dzieciaki chetnie
siegng po Przez Afryke, widzac egzotyczne zwierzatka. Ro-
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dzice odetchng z ulga, widzac ze ich pociechy oderwaly sie
od ekranu, gdzie po raz kolejny leci Madagaskar. Gra nie
aspiruje do poziomu znanego z gier Fauna lub Cardline
zwierzeta. Cata edukacja miesci sie w obrazkach ze zwierze-
tami i malowniczej planszy do gry. To akurat tyle, aby zache-
ci¢, a nie zniecheci¢ najmtodszego amatora safari.

Co wiecej, wymyslono genialny sposdb, aby jeszcze lepiej
przekaza¢ wiedze. Otéz wykonywane zwierzakom fotografie
wygladaja jakby to faktycznie dziecko naciskato na spust.
Niczym nie przypominaja one mistrzowskich zdje¢ z serii
Zwierzeta Afryki Tomasza Gudzowatego. A to zdjecie jest
nieostre, ato mamy mistrza drugiego planu. W kadr wchodzi
zadny poklasku lemur albo gapowata zyrafa. Dzieciaki po-
winny skojarzy¢ to sobie z Krélem Julianem lub Melmanem.
Zdjecia s zabawne i poprzez swoja niedoskonato$¢ - bardzo
realne. Wielki plus za ten pomyst!!!

Nie rozumiem tylko co wérdd afrykanskiej sawanny robia
kaktusy oraz pancerniki. Czy w Afryce rosng kaktusy? Spraw-
dzitem w tak zwanych ,internetach” i znalaztem negatywna
odpowiedz. Rosnie ich jedna odmiana (Rhipsalis baccifera -
rodzaj sukulentéw), ktéra zupetnie nie wyglada jak kaktus
przedstawiony na planszy. Pancerniki rdwniez s typowe dla
Ameryk i nie powinny raczej kojarzy¢ sie z Afryka. O ile przed-
stawione zwierze to rzeczywiscie pancernik, bo niestety ob-
razki nie sa podpisane.

Przez Afryke to gra dla najmtodszych dzieci, przeznaczona
do grania w ich wtasnym gronie. To takze gra dla kogos, kto
nie jest w temacie gier planszowych, ale chciatby czasem po-
grac w cos z dzieciakiem. Czyli zamiast na grzyby...
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porzadne, schludne wykonanie,
krokodyl-skarbonka,

,hieudane” zdjecia,

przyjemna, prosta i pozytywna rozgrywka
dla dzieci,

dobra gra na ,start”.

nieco nieczytelna plansza,
gra przekazuje btedne informacje
przyrodnicze.

Przez Afryke
Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 79,95 ztotych



Opowiedz swojq historie
o Batmanie!

Story Cubes, czyli seria kostek do opowiadania historii
oraz improwizacji, moze sie pochwali¢ prawdziwa rzesza
fanéw na catym sSwiecie. Nic zatem dziwnego, ze linia
produktéw jest stale rozbudowywana o kolejne zestawy
podstawowe (dziewie¢ kostek) i dodatkowe (trzy kost-
ki). Niedawno studio Creativity Hub (odpowiedzialne za
sukces tej gry, zabawki i narzedzia w jednym) zadecy-
dowato najwyrazniej, ze czas poszerzy¢ grono odbior-
cow. W efekcie mozemy dzisiaj tworzy¢ nieszablonowe
fabuty, ¢wiczy¢ stownictwo oraz rozwija¢ zdolnosci im-
prowizacyjne, opowiadajac historie o Batmanie... albo o
Muminkach.

STORY CUBES: BATMAN




STORY CUBES: BATMAN

W tym numerze Rebel Timesa sprawdze, czy mariaz Story
Cubes z postrachem pétéwiatka Gotham wyszedt tym pierw-
szym na dobre. Kostkami z Wtdczykijem zajmiemy sie nato-
miast w kolejnym numerze pisma. A jezeli o grze autorstwa
Rory'ego O'Connora styszysz po raz pierwszy, zajrzyj do jed-
nej z wezedniejszych recenzji serii. Odnosniki do odpowied-
nich numeréw znajdziesz na samym
koricu niniejszego tekstu.

| am the night

Story Cubes Batman pod kazdym
wzgledem stanowi potwierdzenie wy-
sokiej jakosci serii. To solidne, starannie
wykonane szescienne kostki o lekko za-
okraglonych rogach i niezwykle czytel-
nych, wklestych piktogramach na kazdej
ze scianek. Kostek jest dziewie¢, a zatem
zestaw z Batmanem jest petnoprawna,
samodzielng pula i nie wymaga zadnych
dodatkéw do zabawy, cho¢ oczywiscie
wymieszanie Batmana z innymi zesta-
wami nikomu nie zaszkodzi.

Warto podkreslic, ze jedynym tech-
nicznym mankamentem w niekté-
rych zestawach z serii byly zbyt abs-
trakcyjne  albo  zbyt  szczegétowe
obrazki, ktére mogty powodowac nie-
wielkie ktopoty z interpretacja. Batman
jest wolny od tego problemu. Wszyst-
kie ilustracje zostaty zaprojektowane
z dobrym balansem pomiedzy minima-
lizmem a czytelnoscig. Od razu wiado-
mo, co oznacza kazdy z piktogramow...
a te oczywiscie przedstawiaja postacie,
sceny, miejsca i rekwizyty znane z komik-
sow, filmow, gier i kreskéwek z Batmanem w roli gtéwnej. Na

Sciankach znajdziecie zatem elementy Gotham City ($cieki,

ciemne alejki, przyttaczajace wiezowce i niebezpieczne doki,

a nawet Arkham Asylum), uzbrojenie gtéwnego bohatera (z
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Batmobilem, ling z kotwiczk i wyjatkowo pojemnym pasem
z gadzetami na czele), a takze asortyment jego antagonistow
(na przyktad furgonetke, worek z pieniedzmi i bombe). Uko-
ronowaniem zestawu sg jednak postacie - zardwno te wspie-
rajace Batmana, jak i szwarzcharaktery. Nie zabrakto starego
Alfreda, komisarza Gordona oraz Robina, jest tez Catwoman,
Harley Quinn, oczywiscie Joker i wie-
lu innych Wielkich Ztych, by¢ moze
mniej popularnych, bo nieobecnych
w najnowszych filmach (np. Penguin
i Riddler).

Potaczenie wymienionych katego-
rii sprawia, ze stworzenie rzeczywi-
Scie logicznej i interesujacej historii
rodem z Gotham City za pomocg
Story Cubes Batman jest nie tylko
wykonalne, ale wrecz bardzo proste.
Uniwersum Batmana to gotowy bu-
dulec, peten znakomitych powiazan
pomiedzy postaciami, ich ukrytych
sekretow oraz czekajacych na wyko-
rzystanie klisz fabularnych. Dzieki
temu niemal dowolna kombinacja
kostek owocuje fatwg do poprowa-
dzenia opowiescia. Dobdr abstraktéw
na $ciankach Batmana jest ponadto
catkiem klimatyczny. W opowiesciach
z wykorzystaniem tych kostek duzo
jest mroku, skomplikowanych moty-
wacji, nagtych zwrotéw akeji i drama-
tycznych momentéw - jak to w histo-
riach o Batmanie.

patmanie!

Kazdy zatem, kto chocby pobieznie
zna uniwersum cztowieka-nietope-
rza, bedzie sie przy Batmanie dobrze bawit. W razie ewen-
tualnych watpliwosci fabularnych, pomocg moze okazac sie
karta z objasnieniem znajdujacych sie na kostkach symboli.
To nowos¢ w serii Story Cubes, ktéra zapewne bedzie sie

pojawia¢ tylko w zestawach na licencjach (podobna jest
w Muminkach). Ta fadnie zaprojektowana i zilustrowana
wizerunkiem oraz logiem Batmana karta zawiera piktogra-
my ze wszystkich $cianek, wraz z podpisem po polsku i po
angielsku. Stad juz tylko krok do wyszukania w Internecie
informacji, kim wtasciwie byt ten caly Strach na Wrdble i c6z
mdgtby on robi¢ w tworzonej wtasnie historii.

Dbatos¢ o szczegdty godna Bruce'a
Wayne'a

Oparte na licencjach wersje Story Cubes (czyli aktualnie
Batman oraz Muminki) s3 dla mnie znaczacym krokiem
naprzdd, jezeli chodzi o zapakowanie kostek. Po pierwsze,
opakowanie z zestawem zostato zaprojektowane w taki spo-
s6b, ze kostki sa widoczne dla kazdego, kto weZzmie Batma-
na do reki. Dzieki temu wiecej przypadkowych 0séb moze
zainteresowac sie tym produktem, co dla jego fandéw bedzie
oczywiscie bardzo korzystne. Po drugie, Creativity Hub zrezy-
gnowato z dotychczasowych kartonowych pudetek na rzecz
trwatego i eleganckiego plastikowego pudeteczka.

Pudetko ma wklestosci utatwiajace jego otwieranie, prosta
instrukcje wygrawerowang wewnatrz i przegrédki na kostki,
utrzymujace szesciany w miejscu. Wyglada $wietnie. Pew-
nie, kartonowe opakowanie nadawato Story Cubes nieco
surowego charakteru, wielu jest tez zwolennikéw natural-
nych surowcéw. W tym jednak wypadku musze przyznac, ze
to bardzo dobre rozwiazanie. Powiem wigcej: bardzo bym
chciat, zeby wydawca serii umozliwit zakup takich pudetek
w wybranych kolorach, do przechowywania w nich wcze-
$niejszych zestawow.

Wspomniatem juz o karcie z objasnieniem symboli i warto
w tym miejscu dodac, ze takie rozwigzanie pomaga nie tylko
nieobeznanym ze $wiatem Batmana, lecz takze wszystkim
tym, ktérzy wykorzystuja Story Cubes do nauczania jezyka
angielskiego. Dwujezyczne objasnienia dziatajg jak fiszki
i utatwiaja przyswajanie nowych stéwek. Na koniec jeszcze
szczegot: kod kreskowy na opakowaniu Batmana jest styli-
zowany na panorame Gotham City.
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Witaj, detektywie

Wysoka jakos¢, nosny temat i doskonaty dobér symboli na
Sciankach czynig z tego zestawu naprawde znakomity za-
bawke... lecz tylko w rekach fanéw Batmana. Wiecie, Story
Cubes Batman sg jak Robin. Jest okej, jest nawet ciekawa
postacig i z pewnoscig ma wielu swoich mitosnikéw. Ale...
no cdz, nie jest Batmanem.

Batman cierpi na swojej specjalizacji, a to przeciez uni-
wersalnos¢ byta od poczatku najwiekszym atutem kostek
Rory'ego. Jezeli chcesz wykorzystac te kostki do nauczania
jezyka obcego, to na dwudziestu $ciankach znajdziesz sym-
bole unikalne dla Swiata Batmana, w rodzaju Robina lub
Batsamolotu. Jezeli chcesz improwizowac i mysle¢ niesza-
blonowo, sprébuj robic to z catym popkulturowym bagazem
w gtowie. Terapia dzieci? Chyba nie przy opowiesci o zbrod-
niach szaleficow z Arkham. Sesja RPG w starym stylu? Pod
warunkiem, ze gracze wcielaja sie w Batmandw.

W jednej z zagranicznych recenzji pojawit sie pomyst, zeby
piktogramy nierozerwalnie zwigzane ze Swiatem z komiksow
DC interpretowa¢, w jak najbardziej abstrakcyjny sposéb.

Twarz Jokera miataby oznacza¢ karte do gry, a podobizna
Robina - ptaka (robin po angielsku oznacza rudzika). Jasne,
mozna to robi, ale zamiast kupowac zestaw Batman i zma-
gac sie z alteracjg znaczen, lepiej zdecydowac sie na orygi-
nalne Story Cubes albo Story Cubes Podréze - tak bedzie
prosciej. Mam natomiast inny pomyst, ktéry pozwala nieco
rozszerzy¢ konwencje opowiesci z wykorzystaniem Batmana
- historie w stylu noir.

Nie jest to nic odkrywczego, gdyz opowiesci o cztowieku-nie-
toperzu s3 whasciwie noir ustrojonym w superbohaterska
peleryne. Niemniej jednak, wigkszo$¢ piktograméw z zesta-
wu doskonale odzwierciedla didaskalia klasycznej powiesci
lub filmu o cynicznym detektywie i pieknej nieznajome;.
Pozostate mozna obedrzec¢ z superbohaterskiej konwencji,
przepuszczajac przez filtr gatunku literackiego. Batjaskinia
stanie sie obskurnym biurem detektywa, Kobieta-Kot - uwo-
dzicielska femme fatale, a Batmobil starym fordem gtéwne-
go bohatera. Po wymieszaniu kostek Batmana z dodatkami
Poszlaki uzyskamy dobre, spéjne i jak najbardziej mroczne
opowiesci detektywistyczne. Innymi ciekawymi potaczenia-
mi moga by¢ za$ Batman i Medycyna oraz Batman plus
Strachy.
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bardzo dobrze oddany nastréj historii
o Batmanie,

dwujezyczne objasnienie symboli na
Sciankach na osobnej karcie,
plastikowe pudetko na kostki.

kostki raczej dla fanéw Batmana,
problemy z zastosowaniem zestawu do
czegos innego niz opowiadanie historii.

Story Cubes Batman
Zrecenzowat: Mateusz ,,Darcane” Nowak
Liczba graczy: 1-bez ograniczen
Wiek: 5+
Czas gry: kilka minut
Cena: 59,95 ztotych

Zobacz takze z tej serii:
e Story Cubes - Rebel Times #45,
e Story Cubes: Mity, Zwierzeta, Strachy - Rebel Times #89.
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Wroctawskie wydawnictwo Board & Dice to firma wcigz $wieza na polskim rynku gier planszowych,
jednak udato jej sie juz narobi¢ niemato zamieszania w $rodowisku - gtdwnie za sprawg udanych
akji finansowana spotecznosciowego. To wtasnie Wroctawianie w 2013 roku projektem o nazwie
Piwne Imperium przetarli szlaki dla polskiego crowdfundingu planszéwkowego, organizujac
pierwsza udana kampanie gry planszowej w naszym kraju. Potem byly kolejne tytuty, z ktérych
dwa, Exoplanets i The Curse of the Black Dice, ukazaly si¢ na targach SPIEL'15. Ten drugi byt projek-
tanckim debiutem mtodego niemieckiego autora, Alexandra Laucka, do tej pory znanego gtéwnie
jako ttumacz. Niestety, kampania Klgtwy Czarnej Kosci nie obyta si¢ bez pewnych probleméw. Nie-
ktorzy wspierajacy musieli dos¢ dtugo czekac na swoje nagrody i dostali je dopiero wtedy, gdy gra
byta juz dostgpna w normalnej sprzedazy sklepowej. Wpadki przy akcjach crowfdundingowych to
zadna nowos¢. Wiadomo, ze nie zawsze wszystko idzie zgodnie z planem twércéw, ale na dobre gry
przeciez warto jest czekac. Przekonajmy sie, czy warto byto uzbroic sie w cierpliwos¢ w przypadku
The Curse of the Black Dice.
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edli chodzi o strone wizualng i jakos¢ wykonania, to

oczekiwanie zdecydowanie sie opfacito. Klatwa... wy-

glada naprawde pieknie i ma tylko jedng znaczaca

wade: pudetko jest stanowczo zbyt duze w stosunku
do liczby komponentéw. Zdaje sobie sprawe, ze to do$¢ po-
wszechny chwyt marketingowy, poniewaz wigksze pudto po
prostu lepiej prezentuje sie na sklepowej pétce i bardziej
przycigga wzrok, jednak tutaj wydawca znacznie przesadzit.
Wszystkie elementy The Curse of the Black Dice spokoj:
nie zmiescityby sie w opakowaniu typowym dla gier z serii
Kraina Planszowek Egmontu, jak np. Pedzace Zdtwie,
a przy odrobinie dobrej woli (i usunieciu wypraski) nawet
w jeszcze mniejszym pudetku od Jaipur. Pudto Klatwy... jest
jednak tadne i wytrzymate, a jego wielkos¢ to wedtug mnie
jedyny staby punkt wykonania gry, poniewaz jej komponen-
ty prezentuja sie Swietnie. Pierwszym, co rzuca sie w oczy jest
oczywiscie czterdziesci osiem ekskluzywnych szescioscien-
nych kostek z rzezbionymi symbolami, wyprodukowanych
specjalnie na potrzeby tego tytutu przez firme Q-workshop.
Co wazne, znajduja sie one wytacznie w pierwszym nakta-
dzie gry (zarowno w wersji sklepowej, jak i tej ze Wspieram.
to) i we wszystkich ewentualnych dodrukach w przysztosci
zostang zastapione znacznie mniej spektakularnymi kos¢-
mi. Bez watpienia nadaje to omawianej edycji duza wartos¢
kolekcjonerska. Cho¢ The Curse of the Black Dice jest gra
kosciang i wiasnie kostki sa w niej najwazniejsze, inne kom-
ponenty niewiele im ustepuja, jesli chodzi o jako$¢ wykona-
nia. Kafle wypraw i piratéw oraz wszelkie mniejsze zetony sa
bardzo grube i odporne na uszkodzenia. Ciekawym i zabaw-
nym akcentem jest takze znacznik kapitana w postaci fad-
nie wykonanej matej drewnianej szabli pirackiej. Poza tym
w pudetku znajdziemy jeszcze instrukcje w trzech jezykach:
po polsku, niemiecku i angielsku.

Debiutancka gra Alexandra Laucka to szybki familijny filler
na p6t godziny, wiec jej reguty nie naleza do skomplikowa-
nych. Jednokrotna lektura instrukgji spokojnie wystarczy do
przyswojenia najwazniejszych zasad, a ich prezentacja po-
czatkujacym trwa zaledwie kilka minut. Uczestnicy rozgrywki
(od dwéch do czterech 0sob) wcielaja sie tu w piratow biora-

cych udziat we wspdlnej wyprawie. W pudetku znajdziemy
cztery rézne kafle wypraw, z ktdérych kazdy prezentuje nieco
inny scenariusz rozgrywki i modyfikuje niektére zasady, np.
zmieniajac moment zakonczenia gry. Gtéwne zatozenie za-
wsze jednak pozostaje identyczne - rywalizujemy ze sobg,
ale jednoczesnie musimy wspétpracowac na pewnym pozio-
mie, poniewaz gdy nasz okret zatonie, wszyscy przegramy.

Mechanizm wymuszonej kooperacji nie jest w grach plan-
szowych niczym oryginalnym, ale w The Curse of the Black
Dice dziata niezle i przede wszystkim dobrze wpisuje sie
w klimat. W koricu prawdziwi historyczni piraci, jesli ptywali
na tym samym statku, tez dbali o wspélny interes, pomimo
licznych konfliktéw i sporéw.

W Klatwie... gracze muszg przejs¢ jeden z czterech dostep-
nych scenariuszy wypraw, z ktorych kazdy podzielony jest
na sze$¢ przygdd, a rozgrywka przebiega w nastepujacych
po sobie rundach. Na poczatku kazdej z nich rzucamy od-
powiednig, zalezna od liczby graczy, liczba czarnych kostek,
ktore wyznaczaja poziom trudnosci poszczegélnych przygdd.
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Symbole na kostkach sg dokfadnie takie same jak na podzie-
lonym na szes¢ fragmentow (czyli przygdd) kaflu wyprawy,
zatem po wykonaniu pierwszego rzutu rozdzielamy kosci
zgodnie z symbolami, ktdre na nich wypadty. Nastepnie gra-
cze nazmiane turlaja swoimi kos¢mi i doktadaja do wyprawy
zawsze tylko jeden wybrany rodzaj symbolu, niezaleznie od
tego, na ilu kostkach wypadt. Ten etap powtarza sie do mo-
mentu rozdysponowania wszystkich kosci graczy, a urozma-
ica go nieco uzywanie zetonéw rumu, dzieki ktérym mozna
przerzucac niektére kostki lub korzystac ze specjalnych zdol-
nosci zatogi statku, reprezentowanej przez kafle piratéw. Po
zakofczeniu tej czynnosci rozliczamy wyprawe, czyli poréw-
nujemy liczbe czamych kosci oraz kosci graczy dotozonych
do kazdej przygody Jesdli uczestnikom udato sie przynaj-
mniej wyréwnac liczbe czarnych kostek, otrzymujg nagrody.
Jeslijednak przy danej przygodzie lezy wigcej czarnych kosci
niz kosci graczy, przewidziana jest kara. Moze nig by¢ np.
uszkodzenie naszego statku, a gdy okret zostanie trafiony
trzy razy, gra kofczy sie porazka wszystkich graczy.

Oczywiscie kazdy kafel wyprawy ma inne nagrody, kary
i warunki zakoficzenia gry. Moze znalez¢ sie wsréd nich np.
wyczerpanie sie puli zetonéw ztota lub pokonanie trzech
wrogich statkéw, zawsze jednak gre wygrywa osoba, ktdra
zgromadzita najwiecej monet. Taka réznorodno$¢ znacza-
co podnositaby regrywalnos¢ omawianego tytutu, gdyby
nie jego pewna bardzo istotna wada. O ile z losowoscig
w grach, ktérych mechanika oparta jest na rzucaniu ko$¢-
mi, po prostu trzeba sie liczy¢, o tyle dobrze Jest gdy role
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szcze$cia zmniejszajq inne rozwigzania w zasadach. Niestety,
Klatwie... bardzo ich brakuje. Wprawdzie mamy do dyspozy-
¢ji zetony rumu, pozwalajace na przerzuty i aktywacje zdol-
nosci zatogi, a takze bonusy z wypetnionych przygéd, jednak
to w moim odczuciu wcigz zbyt mato, zeby méc méwic o ja-
kiejkolwiek kontroli nad przebiegiem rozgrywki. Kto$ moze
spytac: po co wymagac duzej kontroli nad gra od tytutu, kto-
ry jest tylko prostym fillerem z pogranicza gier familijnych
i imprezowych? Odpowiedz brzmi: poniewaz wiele gier z tej
kategorii takg kontrole oferuje i s to zazwyczaj tytuly duzo
lepsze od tych, w ktérych losowos¢ jest niczym nieskrepo-
wana. Oczywiécie s takze planszowki, gdzie element szcze-
Scia gra kluczowa role, a mimo to potrafig wciggnac i dawac
ogromnag frajde. Tego niestety réwniez nie moge powiedziec
o The Curse of the Black Dice. Gra Alexandra Laucka nie
jest tytutem, do ktérego bede czesto wracat, brakuje w nim
bowiem jakiego$ ciekawego, charakterystycznego elementu
przyciggajacego na wiecej niz kilka partii. Niby wszystko jest
tu na swoim miejscu i- jesli oczywiscie pominiemy ogromna
losowos¢ - mechanicznie to dziata, a piracki klimat tez jest
wyczuwalny, ale Klatwa... po prostu nie ma tego trudno de-
finiowalnego ,czegos", co sprawia, ze gra potrafi naprawde
porwac.

Opis The Curse of the Black Dice mozna najkrocej podsu-
mowac stwierdzeniem, ze ekipie Board & Dice wyszedt $red-
niak. To tytut poprawny i zaprojektowany bez razacych bte-
déw, ale oferuje za mato, aby nazwac go dobrym. Pomimo
fajnej tematyki i absolutnie fantastycznej jakosci wykonania,
nie wcigga na dtuzej, a losowos¢ rozgrywki moze meczyc.
Ten ostatni mankament niwelowany jest troche przez krétki
czas trwania jednej partii, ale uczucie braku wptywu na to, co
dzieje sie na stole i tak pozostaje. Po prostu jak na wesofg,
szalong imprezéwke, Klgtwa jest za mato wesofa i szalona,
z kolei jak na gre zaawansowang - jest zbyt losowa i mato
mézgozerna. Ponadto zapakowana zostata w pudetko o roz-
miarze zupetnie nieadekwatnym do liczby komponentéw,
co zapewne nieco sztucznie winduje sugerowang detaliczng
cene gry. Kwota prawie stu czterdziestu ztotych za produkt,
ktéry przypadnie do gustu gtéwnie zagorzatym fanom szyb-

kich, losowych ko$cianek, to wedtug mnie troche zbyt duzo.
Co prawda za te pienigdze otrzymamy niemal piecdziesiat
Swietnej jakosci kostek, ale nalezy jednocze$nie pamigta,
ze The Curse of the Black Dice wydano dzieki finansowa-
niu spotecznosciowemu, a podczas kampanii na platformie
Wspieram.to gra oferowana byta w duzo atrakcyjniejszej ce-
nie. Kto zamowit ja juz wtedy, zapewne nalezy do docelowe]
grupy klientéw B&D, podjat $wiadomy wybér i nie ma po-
wodu, aby teraz plut sobie w pirackg brode. Przed zakupem
tej gry w sklepie, polecam jednak mocno zastanowic sie nad
tym wyborem, jesli oczekujecie od filleréw czegos wiecej niz
tylko turlania duzg liczba pieknie wykonanych kosci.

Dzigkujemy wydawnictwu Board & Dice za udostepnienie eg-
zemplarza gry do recenzji.
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Swietne wykonanie, zwtaszcza kostek,
fatwe do wyttumaczenia i przyswojenia
zasady,

element kooperacji w grze rywalizacyjnej,
krétki czas rozgrywki.

pudetko jest duzo za duze w stosunku do
liczby komponentow,

spora losowos¢ niezréwnowazona innymi
mechanizmami,

gra tylko na kilka partii,

zbyt wygdérowana cena.

The Curse of the Black Dice
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 14+
Czas gry: 20-40 minut
Cena: 139,95 ztotych




ONAL ASOWA PR DA

Rok 2015 byt swietny dla planszéwek. Mndstwo kapitalnych tytutéw trafito do na-
szych rak. Do tego okazato sie, ze zaczyna pojawiac sie coraz wiecej gier ,jednorazo-
wych”. Takim tytutem jest wtasnie T.I.M.E. Stories.

T.I.M.E. STORIES

Nie jest to jednak jednorazéwka pokroju gier z rodziny Legacy. Nic tu nie niszczymy,
nic nie drzemy, nie piszemy po kartach. Gra po ukoriczeniu moze by¢ bez problemu
zagrana przez inng grupe ludzi. Jednorazowos¢ polega tu na czyms$ innym.

REBEL TIMES N8
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J.M.E. Stories to gra, w ktdrej najwazniejsza jest opo-
wies¢ i rozwigzanie pewnej tajemnicy. Mechanika jest
w tym tytule jedynie dodatkiem, ktéry ma nie prze-
szkadza¢ w grze. Dlatego tez, kiedy poznamy tajemnice
ukryte na kartach scenariusza, zabawa dla nas sie konczy.
| to wiasnie owa jednorazowos¢ T.I.M.E. Stories. Tylko raz
ukofczycie scenariusz, w petni czerpigc z niego przyjemnosc.
Jasne, mozecie przechodzi¢ go po raz kolejny, ale znajac
wszystkie jego elementy, nie bedziecie mieli z tego frajdy.

Ale o 6z chodzi w tej grze? Juz ttumacze, cho¢ nie moge
napisa¢ wszystkiego, aby nie zdradzi¢ zadnych istotnych in-
formacji o fabule tego tytutu.

Gracze wcielajg sie w pracownikéw agencji czuwajacej nad
czasem. Ich zadaniem jest zapobieganie powstawaniu cza-
sowych paradokséw i tym podobnych rzeczy. W tym celu
podrézuja do réznych miejsc w czasie, aby zrobi¢ tam to, co
do nich nalezy. W trakcie takiej podrézy wcielaja sie w skore
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0s6b przebywajacych w danym miejscu (oraz czasie) i przy
ich pomocy wykonuja zadanie.
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Lach D obrained in comba inflicts

1 point of strezss on Felix. ¢

When Felix has accumulated 3 tokens, his
paranoia spikes and he amacks another agent
present in the same space as himsell; this agent
loses 1 . If Felix is the only agent present,
he loses 1 himself. Then discargd the stres
P Sl i

| tokens. |

W scenariuszu zawartym w podstawowej grze, zatytutowa-
nym Asylum, gracze trafiajg do przybytku dla psychicznie
chorych, do roku 1921.Tam wcielaja sie w skore kilku pensjo-
nariuszy. Gracze przemieszczaja sie po réznych pomieszcze-
niach, przeszukujaczakamarki pokoi i rozmawiajacz osobami
przebywajacymi w azylu. Wszystko
po to, aby zapobiec pojawieniu
sie w tym miejscu wyrwy w czasie.

Mechanicznie gra jest prosta i przy-
pomina nieco komputerowe przy-
godowki typu point'n'click. Gracze
wchodza do pomieszczenia. Na plan-
szy rozktadane sg karty reprezentuja-
ce owo pomieszczenie. Jedna z nich
zawiera opis tego, co na pierwszy
rzut oka wida¢ w danym miejscu.
Pozostate uktadaja sie w panorame
pokazujaca pokdj. Gracze moga ba-
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dac je, ustawiajac swoje pionki przy poszczegélnych kartach.
Czasem nie beda mogli od razu czegos obejrze¢, poniewaz
do odstonigcia karty beda musieli spetnic jakis warunek.

Kiedy juz gracze rozstawig sie w pomieszczeniu, podnosza
i czytajq karty, do ktérych sie przydzielili. Czytaja je samym
sobie. Graczom, ktdrzy nie badaja danej karty moga opowie-
dziec¢ co tam napotkali, ale muszg to zrobi¢ wtasnymi stowa-
mi.

0d razu moga tez wykona¢ pewne akcje zawarte na kartach,
na przyktad podnies¢ przedmioty. Jesli akcja wymaga jed-
nak wykonania testu, muszg za nig zapfaci¢. Walutg wyste-
pujaca w tej grze jest oczywiscie czas, a doktadniej Jednostki
Czasu. W kazdym pomieszczeniu gracze moga wydac jedna
Jednostke Czasu, aby cata grupa mogta wykonac akcje. Ak-
(ja jest jednorazowe wykonanie testu lub przejécie z jednej
karty na druga.

Testy s banalnie proste. Kazdy z nich ma przypisana ceche.
Gracz bierze odpowiednig liczbe kosci, rowng wysokosci da-
nej cechy u jego bohatera, a nastepnie rzuca. Graczom za-
lezy oczywiécie na rzucaniu jak najwiekszej liczby sukcesow,
dzieki czemu beda oni zbija¢ poziom trudnosci. Kiedy zrzuca
go do zera, test zostaje zdany. Co ciekawe, test moga zdawac
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przez kilka tur, kumulujac sukcesy, a takze wspélnie zinnymi
postaciami, co daje mozliwo$¢ szybszego zdania testu. Jest
to wazne, poniewaz kazda kolejna kolejka rzutéw kosztuje
Jednostke Czasu. A czas, mimo ze gracze s podréznikami
w czasie, to cos, czego w tej grze jest jak na lekarstwo.

Dlatego wiasnie najprawdopodobniej nie uda wam sie
ukoficzy¢ gry za pierwszym podejsciem. Ale to nie problem.
Wystarczy ztozy¢ gre i rozpocza¢ od nowa. To jest jednak
moment, ktéry denerwuje najwiecej oséb. Grajac od nowa,
bedziecie musieli zwykle przejsc te same pokoje, porozma-
wia¢ z tymi samymi ludZmi, zdac te same testy. Jasne, cza-
sem odkryjecie, ze czego$ nie warto robi¢, bo to Slepy zautek,
ale i tak spora cze$¢ rzeczy bedzie musiata zosta¢ powtérzo-
na. Mozna uzna¢, ze pierwsza rozgrywka to swego rodzaju
zwiad, a druga i ewentualnie kolejna to faktyczna préba roz-
wigzania zagadki oraz zoptymalizowania swojej drogi.

Jesli przymkniecie oko na te niedogodnos¢, T..M.E. Sto-
ries odpfaci wam niewiarygodng opowiescig i kapitalnymi
zagadkami. Tylko uwaga! Do gry lepiej niech usiada ludzie
znajacy bardzo dobrze jezyk angielski. Karty maja sporo tek-
stu, a ich zrozumienie moze byc¢ kluczem do zwycigstwa.

No dobra, a co jak skonczycie Asylum? Co z gra? Sprzedac
i zapomnie¢? Oczywiscie, ze nie. W sprzedazy jest juz kolej-
ny scenariusz zatytutowany The Marcy Case (rozgrywa sie
w 1992 roku w USA), a w przedsprzedazy kolejny zatytutowa-
ny A Prophecy of Dragons, ktéry przenosi graczy do alterna-
tywnego $redniowiecza z magig i tym podobnymi rzeczami.
Zapowiedziano tez czwarty scenariusz zatytutowany Under
The Mask, ktdry przeniesie graczy do Doliny Kréléw, gdzie
stana naprzeciw tajemnic faraonéw. Mysle zatem, ze jeéli for-
muta przypadnie wam do gustu, to bedziecie mieli co robic.

Mi rozrywka proponowana przez T.I.M.E. Stories bardzo sie
spodobata. Pierwszy scenariusz skofczytem ze znajomymi
w jeden wieczor (doktadnie okoto czterech godzin). Nie napi-
sze, ile podejs¢ wymagata przygoda. Nadmienie tylko, ze nie
warto gra¢ w dwie osoby. Kazdy gracz kieruje wtedy dwie-
ma postaciami, co mocno zmniejsza mozliwos$¢ wczucia sie
w klimat zabawy.

Na te chwile mam szczery zamiar kupowania kazdej przygo-
dy do T.I.M.E. Stories, jaka sie pojawi. Mam tylko nadzieje,
Ze moim znajomym gra nie znudzi sie zbyt szybko (Asylum
bardzo im sie podobato) i bede miat z kim gra¢. Mam tez
nadzieje, ze twdrcy nadal beda w stanie mnie zaskoczy¢.
Szczerze polecam.
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pomyst na przygode,
zagadki,
niesamowity klimat.

powtérki przy kolejnych przejsciach moga
znuzyc.

T.I.M.E. Stories
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 osoby
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 155 ztotych




POCIAG, KONnie, DYLIZans
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Zawsze, kiedy pojawia sie dodatek do bardzo dobrej gry, ist-
nieje ryzyko, ze bedzie on po prostu kiepski. Niektore tytuty -
takie jak Colt Express - s3 produktami kompletnymi, ktére nie
potrzebuja niczego wiecej, aby Swietnie sie przy nich bawic.
W takiej sytuacji dodatek moze niewiele wnosi¢, nadmiernie
udziwnia¢” rozgrywke lub wrecz przeciwnie - wynosic j3 na
zupetnie nowy poziom. Na szczescie to z tg ostatnig sytuacja
mamy do czynienia w przypadku Koni i dylizansu.

COLT EXPRESS: KONIE | DYLIZANS
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awartos¢ pudetka wydaje sie dos¢ niewinna. Ot, mamy

tu zaledwie kilka figurek, dylizans do ztozenia, nieco

zetonéw i kilka dodatkowych kart. Mozna by rzecz, ze

jest dos¢ ubogo, ale o obfitosci tego dodatku stanowia
przede wszystkim jego zasady. Warto nadmienic, ze wypra-
ska zostata wykonana réwnie solidnie, co
w wersji podstawowej, a zatem dylizans
nie bedzie po ztozeniu ,jezdzit" po pu-
detku. Pewnym minusem moze by¢ na-
tomiast fakt, ze wszystko procz dylizansu
mozna spokojnie zmiesci¢ do pudta z Colt
Expressem. Sprawia to, ze na nasza pétke
z grami trafi kolejne, dos¢ duze pudetko
mieszczace w swoim wnetrzu zaledwie
jeden element. Céz, takie sa uroki figurek
3D. Nawet gdy s3 z kartonu, musza zajmo-
wac nieco miejsca.

Pierwszg nowoscig wprowadzong przez
suplement s3 konie. Ich klimatyczne
drewniane figurki pedza sobie obok wago-
néw pociagu i za pomoca nowej akcji w talii graczy, Jazdy,
mozna na nie wskoczy¢ i przesunac¢ swojego bandito o od
zera do trzech wagondw w kierunku czota lub tytu pociagu
albo wprost do srodka dylizansu. Co fajne, na konia mozna
wskoczy¢ zardwno ze Srodka wagonu, jak i z dachu. Co mniej
fajne, jesli obok wagonu akurat nie ma wierzchowca, akgja
nie ma zadnego efektu. Dodatkowo ruch kofczymy zawsze
w srodku pociagu lub dylizansu, co moze nam zapewnic do-
step do fajnych tupéw lub kulke od szeryfa. Ale tak to jest
z napadaniem na pociag - nigdy do korica nie wiadomo, na
co sie trafi.

Konie biora rowniez udziat przy przygotowaniu do rozgrywki
i trzeba przyznac, ze nowy pomyst na rozmieszczanie ban-
dytéw w pociggu jest o wiele lepszy i bardziej klimatyczny
od tego znanego z podstawki. Napadajac z siodta, gracze wy-
bieraja w sekrecie pionek bandyty albo konia. Zaciskaja go
w dtoni i na trzy ujawniajg, co wybrali. Jesli wybrali bandy-
te, umieszczaja go w wagonie - rozpoczynajac oczywiscie od

brankardu. Jesli w ich dfoni znalazt sie koA, jada do kolejne-
go wagonu i procedura jest powtarzana. Pomyst ten wpro-
wadza spora doze emodji i czesto juz na starcie gry mamy
zatrzesienie bandytéw w najbardziej optacalnym wagonie,
a strzaty, piachy i inne Swinskie zagrania lataja gesto. W tym
czasie najbardziej cwany bandyta, samot-
nie, obrabia pozostate wagony...

Druga nowinka to dylizans, ktéry zmienia
podstawowa rozgrywke o sto osiemdziesiat
stopni. Konie s3 fajnym uzupetnieniem,
ale to dylizans stanowi gtéwna atrakcje
zestawu. Podrézujg nim poczciwi miesz-
kancy Dzikiego Zachodu, ktérych mozna
wzig¢ jako zaktadnikow (zgodnie z zasada:
jeden bandyta na jednego zaktadnika) oraz
konwojent, ktéremu mozna zabrac kolejna
walizke z grubg kasa. Co prawda staje sie
on wtedy wkurzony i pluje otowiem na
lewo i prawo, ale - hej! -
to przeciez Dziki Zachéd!

zaktadnik to spora kasa pod koniec gry. To réwniez masa kto-
potéw dla bandziora. Porwij pudla staruszki, a na poczatku
kazdej tury dostaniesz karte Neutralnego Pocisku, poniewaz
cholerstwo gryzie jak oszalate. Pastor bedzie ci gledzit o zba-
wieniu i na poczatku kazdej rundy dobierzesz jedng karte
mniej. Nauczycielka nauczy cie za$ dobrych manier i nie
pozwoli bi¢ innych. Jedynie bankier nic ci nie zrobi, ale jak
nie bedziesz miat pod koniec gry walizki, zapomnij o okupie.
Kart zakfadnikéw jest osiem, a w rozgrywce zawsze bierze ich
udziat liczba graczy minus jeden. Nalezy sie zatem $pieszyc,
aby w ogéle wziag¢ zaktadnika i najlepiej miec jeszcze jakis
wybdr. Inaczej mozna trafi¢ na tego cholernego pudla...

Dylizans i konie to jednak nie koniec atrakgji. Teraz podczas
napadu mozna jeszcze tykna¢ porzadnego burbona. Bedzie
to w sam raz na skotatane nerwy. Wystepuje on w dwoch
odmianach: normalnej i starej. Normalna whiskey pozwala
dobrac trzy karty i zagrac karte Akcji z reki, stara umozliwia
za$ zagranie dwdch kart Akcji pod rzad. Z kazdej manierki
mozna sobie strzeli¢ dwa razy, a w pociagu
przypada jedna na wagon. | znowu, nale-

Nalezato sie tego spodziewac.

Konwojenta pozbawiamy walizki za pomo-
3 akgji Ciosu. Trafiony, przesuwa sie na
dach wagonu sasiadujacego z dylizansem
i dziata niczym szeryf na sterydach. Od tego
momentu w pociggu nigdzie juz nie jest
bezpiecznie - ani na dachu, ani w srodku.
KoAczysz ruch na dachu z konwojentem?
Kulka dla ciebie i uciekasz na sasiedni
dach. Dobra wiadomos¢ jest taka, ze przez
dach z konwojentem mozna przechodzic.
Zta to fakt, ze wtedy tez tyka sie otéw. Colt
Express z dodatkiem to gwarancja, ze pod
koniec rozgrywki kazdy gracz bedzie miat w talii przynaj-
mniej kilka pociskow. Inaczej sie po prostu nie da.

Dylizans to réwniez zaktadnicy. To kolejny Swietny pomyst,
ktory zmienia rozgrywke w bardzo duzym stopniu. Kazdy
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2y sie $pieszy¢, zanim kto$ sprzatnie nam
whiskey sprzed nosa. Kolejny dostepny ze-
ton to nastepny wybér. Klejnot, worek czy
wdda na myszach? Ciezki wybor. Proponu-
je zaczac jednak od myszéwki, poniewaz
zapewnia ona naprawde Swietny bonus.
Czasami dobranie trzech kart i od razu za-
granie tej wiasciwej bywa na wage zwycie-
stwa; podobnie jak rozegranie dwdch akcji
pod rzad. Obydwa rozwiazania fajnie ma-
nipuluja losowoscia i pozwalaja na jeszcze
wieksza kontrole wtasnych dziatan.

Nowe elementy gry to réwniez nowe karty
rundy. Przekfada sie to na dwa rozwigzania plus kilka wyda-
rzen dedykowanych nowym gadzetom. ,Wszyscy jednocze-
Snie" to specjalna faza, w ktdrej gracze wybieraja swoje karty
Akgji i ujawniaja je w tym samym momencie. Fajne, ale nie
robi az tak duzego wrazenia jak karty Rundy z symbolem




COLT EXPRESS: KONIE | DYLIZANS

premii. Za kazdy taki symbol gracze moga zatrzymac po jed-  Czas to wszystko jako$ podsumowac, wiec zrébmy to tak. Je- konie, zwigzana z nimi nowa akcja i setup,
nej karcie Akcji na kolejna runde. Pisatem juz co$ o kontroli  §li zakochates$ sie w Colt Expressie, MUSISZ mie¢ réwniez . dylizans peten zaktadnikéw,

losowosci? Konie i dylizans $wietnie sobie z tym radza. Jeéli  Konie i dylizans. Nie ma innej opji, poniewaz juz po za- szalejacy na dachu pociggu konwojent,
chodzi o wydarzenia, to sa one réwnie nieprzyjemne jak te  ledwie jednej partii dodatek ten staje sie integralng czescia burbony, nowe karty rundy i wigksza kon-

znane z podstawki. Moim faworytem jest Smiertelny Pocisk,  zestawu podstawowego. Trudno mi sobie nawet wyobrazic trolajlosowosc,
ktory sprawia, ze kazdy bandyta traci 150 dolcéw zabawe bez dylizansu pedzacego obok pociagu.
za kazdy otrzymany w tej rundzie pocisk. Czasami To tak jakby pozbawic¢ Clinta Eastwooda rewol-
optaca sie wiec zostawic kilka kulek w bebenku, werow...

liczac na tut szczedcia.

nudny tryb kooperacyjny.

Konie i dylizans to rowniez specjalne zasady gry
zespotowej, ale nie bede o nich zbyt duzo pisat, poniewaz
psuja one nieco dobre wrazenie. Ogélnie potrzebujemy pa-
rzystej liczby graczy, dzielimy ich na zespoty i wspélnie napa-
damy na pociagg. Mozemy dzieli¢ si¢ miedzy sobg kartami,
dobieramy zawsze pierwszg karte w rundzie z talii partnera
i razem ciutamy dinero. Niestety, wypada to jakos tak blado,
nudno i nieciekawie. Napad na pociag nie jest chyba zabawa
dla dwojga.

Cot Express: Konie i dylizans
Zrecenzowat: Tomasz ,,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2—6 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 50 minut
Cena: 69,95 ztotych

KONIE I DYLIZANS ‘
e w7 A
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Race TO BeRLIN

ra, ktorej bedzie poswiecona niniejsza recenzja dtugo

czekata na wydanie. Race to Berlin, czyli po naszemu Wy-

scig do Berlina, zapowiadano juz dawno temu. Po drodze

mialy jednak miejsce rézne perturbacje. Jeszcze zimg, na
poczatku 2015 roku, gdy spotkatem sie z autorem na rozgrywke
testowa, nie byt pewien, kiedy gra wyjdzie i czy w ogéle. Ostatecz-
nie wydawnictwu Gry Leonardo (teraz
czesciej wystepujacemu jako Leonar-
do Games) udato sie wyrobi¢ na targi
w Essen, gdzie pono¢ tytut sprzedawat
sie znakomicie. Nastawieni na gry fa-
milijne Niemcy okazali zainteresowa-
nie historig swojej ojczyzny ubrang
w troche abstrakcyjna szate (i by¢ moze
dzieki temu bardziej dla nich strawna).

0 czym jest gra? Najkrécej mowiac,
przedstawia koncowa faze wojny
i rywalizacje miedzy Aliantami zachod-
nimi i Sowietami o to, kto zdobedzie
Berlin. W tamtym okresie nie byto
to bez znaczenia. Wkrétce po zakon-
czeniu Il wojny $wiatowej, miat sie
bowiem rozpocza¢ kolejny konflikt, nazwany po latach ,Zimna
wojng". Wiemy, ze trwata rywalizacja zaréwno pomiedzy Sowietami
i Aliantami zachodnimi, jak tez np. w Armii Czerwonej miedzy nie-
ktorymi dowddcami, o to, kto zada ostateczny cios. Mam na mysli
sowieckie fronty dowodzone przez marszatkéw Zukowa i Koniewa,
ktére poza tym, ze walczyty z Niemcami, to na styku linii rozgrani-
czenia takze miedzy sobg. Chodzito o to, aby nie dac sie wyprzedzi¢

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

w drodze do celu. U Aliantéw zachodnich rywalizacja takze istnia-
fa, cho¢ wydaje sie, ze przybierata bardziej cywilizowane formy.

Zanim przejde do zasad i mechaniki gry, pare stéw o wykonaniu,
grafice i stronie edytorskiej. Dostajemy duze, solidne, fadnie
wygladajace pudto. Elementy gry troche w nim gina, poniewaz
jest ich niewiele i tak naprawde wigk-
5z05¢ zawartosci wypetnia powietrze.
Takie teraz s3 standardy, wiec nie ma
co z tym dyskutowac. Podoba mi sie
grafika, zaréwno pudetka, jak i plan-
szy oraz innych elementéw. Warto
podkresli¢, ze plansze wykonano na
twardej tekturce, co podnosi jej trwa-
tos¢. Catos¢ dobrze sie sktada, z czym
bywaja ostatnimi czasy problemy
w przypadku niektérych tytutéw. Réw-
niez do zetonéw w zasadzie nie mozna
sie przyczepic. Tutaj takze warto podkre-
§li¢, ze zostaty wydrukowane na grubej
i solidnej tekturze.

Pozostate elementy gry to drewniane bloczki, patyczki i kostki.
W pudetku znajdziemy takze instrukcje zawierajaca zasady gry
oraz osobny rys historyczny, kostki i naklejki na bloczki. Do ele-
mentow drewnianych trudno miec jakiekolwiek uwagi. Sporo
dyskusji wywotywat natomiast wérdd graczy fakt, ze naklejki na
bloczki nie s3 przezroczyste, ale biate, co zdaniem niektérych psu-
je estetyke gry. Moim zdaniem tego typu opinie s3 przesadzone.
Osobiscie nie przeszkadzajg mi biate naklejki. Wydaje mi sie, ze
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gdyby byty one przezroczyste, mogtaby na tym ucierpiec ich czy-
telnos¢. Minusem, na co mniej zwraca si¢ uwage, jest natomiast
kwestia rewerséw zetondw (chodzi o zetony wsparcia). Instrukcja
przewiduje zaznaczanie ich wykorzystania poprzez odwréce-
nie na rewers, a tymczasem rewers jest taki sam jak awers, wiec
nie ma to zadnego sensu. Drobny problem mamy tez z plansza
i 0znaczeniem na niej terytorium Szwajcarii. Ta czes¢ planszy nie
stanowi obszaru gry, co nie zostato zbyt dokfadnie zaznaczone.

Troche narzekan byto na instrukcje. W wigkszosci s3 one nieuza-
sadnione. Rzecz dotyczyta redakgji zasad. Jak dla mnie, jedynym
fragmentem, do ktérego mozna bardziej sie przyczepic jest to, co
znajduje sie na koricu strony trzeciej i na poczatku czwartej. Autor
(a za nim redaktorzy instrukcji) ztapali tutaj jaki$ urzedniczy bakcyl
i zaczeli opisywa¢ co$ bardzo prostego wyjatkowo skomplikowa-
nym jezykiem. Jesli cos mnie zawiodto, to raczej rys historyczny, ale
to moje zdanie jako osoby interesujacej sie historia i majacej juz
pewna wiedze na temat opisywanych wydarzen. Z punktu widze-
nia tych, ktérzy s3 w temacie zupetnie zieloni, powinien on spetni¢
swoje zadanie.

Przechodzac do mechaniki gry, jak juz wczesniej pisatem, nietypo-
we w niej jest to, ze przedstawia nie walke Niemcéw z Sowietami
i/lub Aliantami zachodnimi, ale to, ze Niemcy s3 w niej w pewnym
sensie przedmiotem, nie za$ podmiotem. Przyjete przez autora
rozwigzanie polega na kierowaniu przez kazdego z graczy jedno-
czesnie jedng ze stron alianckich (Sowieci albo Alianci zachodni)
oraz Niemcami walczacymi na ,przeciwnym” froncie. Staramy sie
wiec jednoczednie osiggna¢ wiasny cel i przeszkadza¢ w tym prze-

ciwnikowi.



KACIK GIER HISTORYCZNYCH

Race to Berlin, cho¢ mozna go uznac za gre wojenna, rdzni sie
od wielu gier tego typu. Bierze sie to przede wszystkim stad, ze
walka zostata ukazana bardzo abstrakcyjnie. Decydujace zna-
zenie majq zasoby logistyczne, a nie jednostki. Sita frontéw
i armii scigajacych sie do stolicy Il Rzeszy zalezy od tego, ile przy-
dzielimy im paliwa, amunicji oraz innego rodzaju wsparcia. Bez
niego ich warto$¢ bojowa okazuje sie niewielka. Kazdy z trzech eta-
pow (tur) gry rozpoczyna sie od rozmieszczenia bloczkéw zasobow
logistycznych. Gracze umieszczajg je naprzemiennie, po jednym
bloczku, tak aby przeciwnik nie widziat ich zawartosci. Pozwala to
na blefowanie. Istnieje mozliwos¢ przemieszczania bloczkéw logi-
styki w czasie rozgrywki. Podobnie mozna przemieszczac¢ jednostki.
Na og6t manewr nimi nie daje az tyle, ile mogtoby sie wydawac.

Kolejnym elementem, majacym spore znaczenie, s drewniane pa-
tyczki stuzace do ukfadania linii frontu. Ich celem jest wymuszenie
na graczach w miare rownomiernego posuwania si¢ do przodu.
Nie mozna naciera¢ wytacznie w jednym miejscu, rezygnujac cat-
kowicie z natarcia na innych odcinkach frontu. Ograniczona liczba
patyczkéw sprawia, ze atakujac wybidrczo, nie bedziemy w stanie
obja¢ nimi nowo opanowanego obszaru i tym samym go zajac.
Jednoczesnie nie eliminuje to zupetnie swobody w wyborze kie-
runkdéw natarcia. Powyzsze uzupetnia ograniczona liczba jednostek
(armii oraz frontéw). Jesli przyjdzie nam ochota tworzenia zbyt wy-
gietych linii frontu, narazamy sie na niemiecki kontratak.

Pora powiedziec co$ o walce. Opiera sie ona na rzucie dwoma kost-
kami wykonywanym przez kazda ze stron. Od wyzszego wyniku na
jednej z kostek odejmuje sie nizszy. Tak uzyskany rezultat kazda ze
stron dodaje do swojej sity. Na ta z kolei sktada sie wartos¢ logi-
styki lub, w przypadku braku wsparcia logistycznego, wtasna sita
jednostki oraz wplyw terenu. Obie strony moga zwiekszy¢ swoje
szanse, uzywajac zetonéw wsparcia. Niektére z tych zetonéw, np.
pozwalajacy wykonac przerzut oraz zeton kontrataku, wptywaja na
ograniczenie losowosci rzutu. Ostatecznie wygrywa ta strona, ktdra
uzyskata wieksza wartos¢, a w przypadku remisu obrorca. Co do
losowosci, wystepuje ona w grze, ale nie odgrywa wielkiej roli, tak
wiec nie jest czynnikiem decydujacym o obliczu rozgrywki.

Mysle, ze w grze wazne jest to, ze Niemcami tez mozna pograc. Nie
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sg oni jedynie biernym uczestnikiem wydarzen, ale moga kontrata-
kowac, odzyskiwac opanowane przez przeciwnika pola, a w bardzo
sprzyjajacych okolicznosciach nawet wyeliminowac jego jednost-
ke badz pozbawic jedna ze stron kostek stuzacych do zaznaczania
utraty zasobéw. Wezesniej pisatem, ze Niemcy sa przedmiotem
rozgrywki. Chodzi o to, ze zadna ze stron nie moze utozsamiac sie
z Niemcami, poniewaz gracz kieruje jednoczesnie jedng z frakgji
alianckich i oddziatami niemieckimi znajdujacymi sie naprzeciw-
ko drugiego gracza. Poza tym przebieg gry wyglada w ten sposéb,
ze Niemcy przegrywaja wojne - zgodnie z historig, i zadne wun-
derwaffe tu nie pomoze. Ich sukces polega czasem na tym, ze sa
w stanie troche opdzni¢ swoj upadek.

Ogdlnie rzecz biorac, mechanika gry jest minimalistyczna. Zasad
nie ma wiele i s3 one dos¢ proste. Niektdre rozwigzania wygla-
daja abstrakcyjnie. Tym, nad czym najbardziej zastanawiatem sie,
siegajac po ten tytut, byt problem regrywalnosci, czyli tego, na ile
kolejne rozgrywki sa powtarzalne. Po dziesieciu partiach uwazam,
Ze gra mimo swojego minimalizmu stwarza tu spore mozliwosci.
Jak w kazdej grze, tak i tutaj da sie znalez¢ zagrania, ktére uchodzi¢
moga za optymalne, ale zawsze jest na nie jakies antidotum. Duze
znaczenie dla regrywalnosci ma tajne rozmieszczenie bloczkéw
logistyki. Graczom, ktdrzy analizuja gre pod tym katem, chciatem
zwrdci¢ uwage np. na mozliwos¢ szybszego zdejmowania bloczkéw
logistyki niz to sie na ogét robi. W ten sposéb mozna skrdcic czas
trwania tury i uniemozliwi¢ przeciwnikowi wykonywanie zbyt dtu-
gich manewréw. Dzieki temu gra posrednio zyskuje na dynamice,
poniewaz nie mozna w nieskoficzono$¢ przemieszczac sie w celu
zajecia optymalnej pozycji.

Jak juz jeste$my przy rozgrywce, warto podkresli¢ krétki czas jej
trwania. Gdy gratem z autorem, po pewnym czasie wyrabialismy
sie w péttorej godziny. | dodam od razu, ze méwimy o petnej roz-
grywce, do korica ostatniego etapu. To mniej, niz czas podany na
pudetku. W Race to Berlin gra si¢ naprawde szybko i przyjemnie,
a emocji oraz pewnego powiewu historii nie brakuje.

Podsumowujac, Race to Berlin to przede wszystkim gra dla ludzi,
ktorym nie brak wyobrazni i ktdrzy potrafig dostrzec za bloczkami,
kostkami i patyczkami masy wojsk $cierajace sie ze soba na froncie

ciekawe rozwigzanie polegajace na kiero-
waniu przez gracza obu stronami konfliktu
(Niemcy oraz jedna z frakg;ji alianckich),

motyw wyscigu,

aktywna rola Niemcéw,

krotki czas rozgrywki,

grafika planszy i wykonanie innych ele-
mentow gry.

niezbyt wyrazne oznaczenie na planszy
obszaru Szwajcarii,
rewersy na zetonach wsparcia nieréznigce

sie od awersow,
dla czesci graczy gra bedzie zbyt abstrak-
cyjna.

pod koniec Il wojny swiatowej. Ci, ktérych to nie interesuje i dla
ktérych drewniane rekwizyty to po prostu jacy$ czerwoni i niebie-
scy, tez moga dobrze sie bawi¢. Innowacyjne na swéj sposéb byto
wprowadzenie do gier wojennych rozgrywki opartej na motywie
wyscigu, chociaz w ogéle w grach ten motyw jest znany od daw-
na. Inna nietypowa rzecz to podwdjna rola kazdego z graczy (gra
jednoczesnie Niemcami i jedna z frakji alianckich). Sadze, ze po-
Wyzsze rozwigzania powinny zainteresowac szersze grono graczy
- w tym tych bardziej doswiadczonych - i moga by¢ dodatkowym
argumentem, aby siegna¢ po te gre.

KONWENT GIER HISTORYCZNYCH W WARSZAWIE

W dniach 19-21 lutego w klubie ,Agresor” na Wydziale Inzynierii
Srodowiska Politechniki Warszawskiej (ul. Nowowiejska 20) od-
bedzie sie pierwszy Konwent Gier Historycznych. Bedzie mozna
zagra¢ we wszystkie gry planszowe o tematyce historycznej.
Impreza przeznaczona jest zaréwno dla tych, ktérzy znaja i graja
w takie tytuty, jak i tych, ktérzy chcieliby dopiero sprébowac.
Zaczynamy w piatek (19 lutego) o godz. 16.00.

W okresie bezposrednio poprzedzajacym impreze, na Portalu
Strategie (portal.strategie.net.pl) i na Games Fanatic (gry-plan-
szowe.pl), pojawia sie szczegétowe informacje na jej temat.
W najblizszym czasie przyjeta zostanie oficjalna nazwa imprezy.

Serdecznie zapraszamy!
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Owocowa eatatka
dla wnuezka i dziadka

Poczatek nowego roku to idealny okres do wprowadzania zmian w naszym zyciu. Wsréd najczesciej wymienianych noworocznych postano-
wien, wysokie miejsce zajmuje zdrowa dieta i che¢ zmiany nawykéw zywieniowych. Jesli w waszych deklaracjach tez pojawit sie dw watek,
zachecam do siegniecia po gre Fruit Salad, ktérej poswiecona jest niniejsza recenzja.
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godnie z tym, co na opakowaniu umiesécit wydawca, Fruit Salad jest gra imprezowa przeznaczona dla 0séb od

széstego roku zycia. Przyznam szczerze, ze zawsze miatem problem z ta kategorig gier, poniewaz gdy pojawity

sie na rynku, czasy imprezowania zwyczajnie miatem juz za soba. Byto to bodajze z dziesiec¢ lat temu. Na jednym

z konwentéw, obok wejscia, kto$ powiesit napis: ,Ludzie przestaricie gra¢ w Spadamy!”. Zaciekawiony kupitem
te, jak mi sie wéwczas wydawato, Smieszng karcianke i sprobowatem. Szybko zdatem sobie sprawe, ze ten rodzaj za-
bawy nie wszystkim przypadnie do gustu ze wzgledu na chaotycznos¢ i zbyt duza losowos¢. Dodatkowo, jak to méwia,
Jtrzeba ztapac klimat’, a z tym bywa réznie. Totalna abstrakcyjno$¢ albo wrecz gtupkowaty temat byty powodami, dla
ktérych porzucitem na jaki$ czas ten rodzaj gier. Po latach, gdy moje dzieci podrosty na tyle, aby mogty ze mna grac,
docenitem na nowo gry imprezowe. Dzisiaj stanowia one wazny element naszych wspdlnych zabaw.

Na pierwszy rzut oka Fruit Salad mozna pomylic¢ z jakas odmiang Dobble. W metalowym okragtym opakowaniu
znajdziemy szescdziesiat kart z owocami, dwie specjalne kostki oraz instrukcje w szesciu jezykach. Podobnie jak we
wspomnianej wyzej grze, gracze musza wykazac sie refleksem i umiejetnoscia podejmowania btyskawicznych decyzji.
Dodatkowo, wazna jest tez pamiec i szybkie rece.

Podczas rozgrywki uczestnicy zabawy wspélInie tworza satatke owocowa, zagrywajac okragte karty z wiasnych zakrytych
talii. Na kartach znajduja sie owoce w réznych ilosciach. Wygrywa gracz, ktéry zdobedzie cztery punkty zwyciestwa lub
pozbedzie sie wszystkich kart. Karty zagrywamy na wspdlny stos, starajac sie zapamietac, jakie owoce i w jakiej ilosci
znajduja sie juz w safatce.

Najmtodszy z graczy rozpoczyna rozgrywke, rzucajac dwoma kos¢mi. Wyniki na kosciach wskazuja liczbe oraz rodzaj
owocdw, jaki musimy zbiera¢. Gracze kolejno odkrywaja pierwsza karte ze swojej talii, ktadac ja odkryta na stosie.
W momencie, gdy jeden z graczy uzna, ze w misce znajduje sie wymagana liczba owocoéw, moze przyklepac ja dtonia.
Nastepnie zbiera wszystkie karty ze stosu i sprawdza, ile znajduje sie w nich wymaganych owocéw. Jesli liczba owocéw
jest niedostateczna, gracz traci runde i musi wtasowac wszystkie karty do swojej talii. Jesli odgadt poprawnie lub ilos¢
owocOw przewyzsza wymagana liczbe, gracz wygrywa runde. Zatrzymuje jedng dowolna karte jako punkt zwycigstwa
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i dowolnie rozdaje pozostate karty innym graczom, powigksza-
jacich stosy.

Na szczedcie to nie wszystkie zasady. Na niektorych kartach
owocow widnieje wizerunek matych niebieskich pomocnikéw.
Efekty matego pomocnika s rozpatrywane w momencie od-
krycia takiej karty. Sa dwa rodzaje efektow: albo przerzucamy
owocowy kos¢, albo ko$¢ liczbowa. Wprowadza to ciekawe za-
mieszanie do rozgrywki i element ryzyka. Zatézmy, ze zbierali-
$my piec truskawek i nagle zmienita sie ich wymagana liczba
lub truskawki zostaty zamienione na arbuzy. Pamietamy, ze na
potozonych wczesniej kartach byly arbuzy, ale ile ich byto, gdy
koncentrowalismy sie na truskawkach?

Podobne zamieszanie wprowadzaja symbole Dowolny Owoc
wystepujace na kosci owocéw. Gdy gracz wyrzuci taki symbol na
kosci, osoba ktdra potozy dtori na misce, bedzie musiata zade-
klarowac, ktory owoc zamierza policzy¢. W koricowej fazie gry
o pomytke nie trudno, zwfaszcza gdy jednemu z graczy zostata
tylko jedna karta do wygranej.

Fruit Salad to bardzo sympatyczna i dynamiczna gra. Wykona-
na jest porzadnie, a metalowe pudetko przypomina nieco opa-
kowanie owocowych landrynek. Karty i kosci powinny wytrzy-

mac wiele rozgrywek, chociaz, jak to w tego typu grach, fatwo
0 zagiecie karty przy gwattownych przyklepywaniach wielu rak.
Jezeli chodzi o ilustracje, to s3 one zdecydowanie bajkowe i na
pewno przypadna do gustu dzieciom. Kolorowe owoce mrugaja
do nas oczami, machaja reka lub wesoto podskakuja.

Przyznam jednak, ze miatem troche inne wyobrazenie o roz-
grywce, zanim przeczytatem kréciutka instrukcje. Wyobrazatem
sobie, ze gracze beda uktadac karty do wylosowanych wezedniej
przepisow. Innymi stowy, ze wiecej bedzie w tym krojenia, mie-
szania i szatkowania, a wiec kucharzenia. Wyszta z tego nato-
miast lekka, nieco abstrakcyjna gierka, ktéra niewatpliwie po-
siada swéj urok.

Mimo tematyki i oprawy graficznej, gra sprawdza sie w réznych
grupach wiekowych. W mieszanym towarzystwie, widac jednak
roznice w refleksie dorostych i dzieci. Mysle, ze tworcy gry mo-
gliby opracowac jakis system wyréwnania szans. Samo spojrze-
nie na karte przed innymi nie wystarczy. Moze dorosli powinni
policzy¢ do trzech zanim ewentualnie klepna miske? Gdy stos
gwattownie sie powieksza i nie ma czasu na zastanowienie,
dzieci zwykle ryzykuja, przyklepujac karty, poniewaz nie s3
w stanie tak szybko liczy¢ jak dorosli. Pomytki wynikaja z po$pie-
chu iz presji czasu. Musimy zareagowac i uderzy¢ w stét, zanim
zrobi to ktos inny. Podczas gry zdarzajg sie tez zadrapania, wiec
lepiej siada¢ do zabawy ze skréconymi paznokciami. Na szcze-
$cie nie musimy chwyta¢ zadnych totemdw, wiec sprzet domo-
wy bedzie bezpieczny.

Gra moze nie spodobac sie osobom ze stabszym refleksem i ma-
tym dzieciom, ktére maja problemy z dodawaniem. Po kliku po-
mytkach stos kart gwattownie ro$nie i trudno jest odrobic straty.
Reasumujac, jesli szukacie prostej, dynamicznej gry na refleks
i spostrzegawczosc, to zachecam do zakupu Fruit Salad. Roz-
grywka jest krétka i emocjonujaca, a zasady banalne. Dodatko-
wo tematyka dotyczy modnego ostatnio zdrowego trybu zycia.
No to jak u was z tym noworocznym postanowieniem?
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kolorowo, smacznie i zdrowo,
fatwe zasady.

jak kazda gra imprezowa moze z czasem
sie znudzic.

Fruit Salad
Zrecenzowat: Arkadiusz Piskorek
Liczba graczy: 2-6 osoby
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 64,95 ztotych
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Graczy

Time's Up o budowaniu z klockdw. Ta my$l z uporem maniaka kotacze mi sie w gtowie, kie-
dy trzymam w rekach pudetko z trudnym do odmieniania tytutem Hocki Klocki na okfadce.
Uktadanie klockéw zazwyczaj jest fajne, pokrzykiwanie na druga osobe w trakcie partii réw-
niez... moze faktycznie trzeba byto sprébowac takiego potaczenia juz jakis czas temu?

W pudetku z gra znajdziemy gars¢ klockéw w czterech kolorach i gruby plik kart z planami konstrukgji budowli. Okej, ,planu konstrukgji” to troche zbyt duze stowo. Na kazdej karcie
znajduje sie obrys jakiego$ ksztattu, a celem gry jest utozenie z klockéw takiego dynksa, zeby po przytozeniu pasowat w ten obrys idealnie.

Jesli gramy na dwie, trzy lub cztery osoby, to szczegélnie wielkiej filozofii tu nie ma. Odstaniamy karte i zaczynamy uktadac w szaleficzym tempie. Gracz, ktéry jako pierwszy utozy po-
prawny ksztatt, wygrywa runde i zabiera karte z rysunkiem jako trofeum. Karta warta jest tyle punktéw, ile klockow
nalezato wykorzystac do jej budowy. Gramy w ten sposdb dziesie¢ rund. W takim uktadzie Hocki Klocki dziataja
i dajq frajde, bedac prosta gra zrecznosciowa. Gdyby jednak w pudetku byto tylko tyle zasad, bytbym troche roz-
czarowany. Ten wariant requt jest dobra gra dla dzieci, ale jest zdecydowanie zbyt mato wymagajacy dla dorostych.

Dorosli moga probowac grac, jesli zbierze sie ich od czterech do osmiu (wedtug pudetka nawet dziewie¢ osob jest
dopuszczalng liczbg, ale o tym pdzniej). W takim wypadku rozgrywka zaczyna nabiera¢ rumiefcow. Kazdy gracz
otrzymuje pewng liczbe kart plandw, a nastepnie osoby biorace udziat w zabawie musza dobrac sie w pary. Jeden
z graczy w parze zostaje architektem, a drugi budowniczym. Celem budowniczego jest utozenie z klockéw budowli
znajdujacej sie na karcie wybranej przez architekta. Zasadniczym problemem jest jednak to, ze budowniczy nigdy
nie moze obejrze¢ planu budowy - celem architekta jest pokierowanie dziataniami drugiego gracza w taki sposéb,
aby jak najszybciej ukofczy¢ budowe.

Hocki Klocki sg wiec kolejng gra o przekazywaniu informacji partnerowi. W przeciwienstwie jednak do wspo-
mnianego wczedniej Time's Up, nie jeste$my na state uwigzani w jednej parze, a zwyciestwo odnosi nie druzyna,
a konkretna osoba. Przed kazdg runda gry, zaczynajac od gracza posiadajacego pierwszenstwo, wybieramy sobie
partneréw na te jedna budowe. Staramy sie kombinowac w taki sposéb, zeby z jednej strony dobiera¢ sobie gra-
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cza, z ktérym wspétpraca uktada nam sie jak po masle, ale
zdrugiej strony w taki sposob, zeby w ogéInym rozrachun-
ku zgarnac jak najwiecej punktéw dla siebie.

Prawdziwa imprezowa zabawa zaczyna sie jednak dopiero
w momencie, kiedy do gry dotaczymy karty specjalnych za-
sad zmieniajacych warunki budowy i/lub wspétpracy w pa-
rach. Nagle moze okazac sie, ze architekt nie moze uzywac
gtosu do przekazywania informacji budowniczemu. Albo
to, ze budowniczy nie moze uzywac kciukéw podczas ukta-
dania klockéw. Nawet proste rzeczy typu: ,w swojej bu-
dowli nie mozesz uzy¢ klockéw ze wszystkich dostepnych
koloréw" sprawiaja, ze wszystko troche sie komplikuje,
a cenne sekundy uciekaja.

Tak naprawde z grg mam jedynie dwa, ale catkiem spore
problemy. Po pierwsze, kart zasad jest Smiesznie mato,
a w pewnym momencie to zabawa z ich wykorzystaniem
daje najwiecej frajdy. Szkoda, ze tak szybko zaczynajg sie
powtarza¢. Druga rzecz odnosi sie do liczby graczy - jesli
jest ona nieparzysta, jeden z uczestnikdw zabawy na jed-
na runde po prostu pasuje i przyglada sie zabawie innych.
Taka juz specyfika gry i trudno bytoby ja przeskoczy¢, ale
znowu uzyje tego stwierdzenia: troche szkoda, ze tak jest.
Poza tym jest catkiem sympatycznie. Szczegélnie, ze gra
trafi zardwno do dzieci, jak i do dorostych.

po prostu dobra zabawa,
zmienne pary w trakcie gry.

w grze dla pieciu, siedmiu i dziewieciu
0s6b jeden z graczy patrzy tylko na klep-
sydre,

mato kart zmieniajgcych zasady ukfadania
budowli.

Hocki Klocki
Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-9 oséb
Wiek: 5+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 89,95 ztotych
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