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Nie jestem wielkim fanem Swiat. W zasadzie to nigdy ich nie lubitem. Trzy dni siedzenia
przy stole i jedzenia, urozmaiconego jedynie zmiana lokalizacji. Dzisiaj jemy u nas, a jutro
u babci, a pojutrze u wujostwa. Moze w miedzyczasie zajrzymy do siostry? Wiecie, na
herbate. Ta, jasne, herbate... juz to widze. Znacie ten schemat? Jesli tak, wiecie tez, ze
nalezy sie caty czas usmiechac i rozmawiac¢ na neutralne tematy, bo inaczej Swieta moga
by¢ jeszcze gorsze.

Jest jednak pewna fajna rzecz. To prezenty. No, chyba ze dostaniecie n-ta pare skarpet.
Super, tego wtasnie potrzebowatem babciu! A mozna inaczej. Mozna rado$nie, w domu,
przy planszéwce i herbatce. A najlepiej sami zrobcie sobie prezent i kupcie na wtasng reke
to, co wam sprawia frajde. Wtedy nawet skarpetki sprawig wam rado$¢. Jakas....

Do zobaczeniaw 2017 roku!

Wydawca: REBEL.pl Redakcja zastrzega sobie prawo do skracania i adiustacji
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AKtuaLNoSci ze SWiata gier

I 10 MINUT

— 10 minut to taki Assasin's Creed na planszy, tyle Ze lepszy, bo nie trzeba
likwidowac trzech celow wraz z catym cholernym miastem!

B ALCHEMICY: KROLEWSKI GOLEM

Stychac z ust dostojnych hasta i zaklecia,
Gorejq zfe oczy rzucajgc uroki

A zauroczeni nie majqg pojecia

Ze juz ostateczne zapadty wyroki [...]

Rowniez w drugiej potowie grudnia, tym razem naktadem wydawnictwa
Rebel, ukaze sie 10 minut, gra dedukgji i blefu, w ktdrej gracze wcielaja sie
w ptatnych zabdjcdw. Zadaniem kazdego z nich jest zabicie trzech postaci
(celéw) i unikniecie zdemaskowania. W gronie tych postaci moga by¢ .
réwniez inni zabdjcy (prowadzeni przez pozostatych graczy). Kazdy ze skry-
tobojcéw posiada przy sobie trzy bronie: néz, pistolet i karabin snajperski.
Kazdg z odmiennymi zasadami uzycia. Caty trik polega na tym, ze zabijajac
kogos, nie zdradzamy ani w jaki sposéb popetniono morderstwo, ani ktéra
z postaci zabita. Musimy tak umiejscowi¢ swojego zabojce, aby jego czyn

Jacek Kaczmarski, Czary skuteczne na swary odwieczne

Kiedy czytacie te stowa, na sklepowych pétkach powinien by¢ juz dostepny
Krolewski Golem — rozszerzenie do Alchemikdow, ktore jest tak naprawde
zestawem czterech dodatkow. Pierwszy z nich, Kapitat Poczatkowy, pozwoli
graczom dopasowac poczatkowe zasoby laboratoriéw do wtasnych potrzeb.
Duzy Ruch sprawi, ze kazda runda bedzie inna, poniewaz za kazdym razem na polach kolejnosci pojawig
sie nowe nagrody (i nowe koszty!). Trzeci, Krélewska Encyklopedia, to zupetnie nowy obszar do publikacji

badan. Wreszcie sam tytutowy Krélewski Golem, a dokfadnie Projekt ,,Golem” postawi przed graczami rozmyt si w ttumie potencjalnych zabdjcéw lub wydedukowac, ktora

ogromne wyzwanie: beda oni musieli ozywic istote ulepiona z gliny i magii. Wszystkie cztery rozszerzenia z postaci jest zabdjca prowadzonym przez innych graczy i wyprzedzajac bieg wydarzen, postac ja do piachu.
mozna taczy¢ ze sobg w dowolny sposdb — oprdcz Projektu ,,Golem”, z ktérego nalezy korzysta¢ wraz z Kré-

lewska Encyklopedia. Rozgrywka w 10 minut jest szybka i obfituje w duzo zwrotdw akcji, ktére dostarczajg graczom dreszczyku

emocji. Przejrzyste zasady i Swietny temat, oddany zaréwno na klimatycznych ilustracjach, jak i w dopraco-
wanej mechanice, to dodatkowe atuty tytutu. Mimo faktu, ze gracze eliminujg sie nawzajem i trup $ciele
sie gesto, rozgrywka pozostaje lekka i petng humoru zabawa.

B KINGDOMINO

— Dziadku, skup sie! Jestes wielkim wtadcq poszukujgcym nowych lgdéw, by poszerzyc
granice swego wspaniafego krélestwa...
— Wyluzuj wnusiu i rozktadaj to Domino!

I STAWKA WIEKSZA NIZ ZYCIE — CAFE ROSE

—On wyglgda na cztowieka, ktory nie zna sie na Zartach.
— I co z tego? Najwazniejsze, ze zna sie na projektowaniu gier.

W drugiej potowie grudnia naktadem Games Factory Publishing ukaze sie Kingdomino,
taktyczno-strategiczna gra dla catej rodziny autorstwa cenionego projektanta Bruno Cathali.
Jego najnowsze dzieto bazuje na mechanice Domino, gracze tworza za$ krélestwo wokdt
swojego zamku za pomoca kolorowych kafli pasujgcych do siebie jedng z czesci. Pozycja ta
zachwyca pod wzgledem estetycznym — dzieki kolorowej, komiksowej stylistyce i z ptytkami o
wielu ciekawych szczegétach przypadnie do gustu nawet najwiekszym malkontentom. Proste Rok 1942. Hans Kloss wyrusza w niebezpieczng podréz do

i intuicyjne zasady pozwalajg szybko wprowadzi¢ nowe osoby do rozgrywki i w petni cieszy sie gra. Stambutu. Bedzie tam musiat zmierzy¢ sig nie tylko z niemieckim
aparatem SD, ale takze trafi na doskonale zorganizowang brytyjska

siatke wywiadowcza. Znacie to z serialu? Czas poznac ten temat
od strony planszy! Cafe Rose to rozszerzenie do bestsellerowej gry
planszowej Stawka Wieksza niz Zycie, w ktérym do gry dotaczajg
nowi agenci, nowe plansze i nowe karty. Wraz z tym rozszerzeniem
do rozgrywki zasigdzie trzech graczy — zamiast dotychczasowych dwéch — z ktdrych kazdy poprowadzi
wtasng siatke agentdw. Do gry dotaczono az dwie nowe kampanie (w tym kampanie szkoleniowg na trzech
graczy) i rozbudowang kampanie dla dwoch przeciwnikéw. Nowe przedmioty, nowe lokacje i nowe postaci:
wszystko to sprawi, ze gra dostarczy jeszcze wiecej emocji, przenoszac graczy w niebezpieczne czasy ||
wojny Swiatowej.

Fani o Robercie Sypku podczas podpisywania autografow

Recenzje Kingdomino mozecie przeczyta¢ w 110 numerze naszego pisma.

B wymYSL TO!

— Podaj jak najtanszq rzecz, ktdra kosztuje mniej niz piec ztotych na litere N!
— Nornica?
— Nornica? Co ty kupujesz za piec zyli... dzieciaku...

Jak juz jestesmy przy drugiej potowie grudnia, warto wspomniec tez o przewidzianej na ten
okres premierze Wymysl to!. To wesofa i szybka gra na spotkania rodzinne oraz imprezy.

W kazdej turze gracze losujg karte litery i karte kategorii, po czym wszyscy $cigajg sie, aby
podac¢ odpowiednie stowa. Dlaczego musicie zagrac¢ w te gre? To takie Paristwa i Miasta, tyle
ze lepsze, bardziej dynamiczne i rywalizacyjne.

REBEL TIM ES

Premiera Cafe Rose przewidziana jest na drugg potowa grudnia 2016 roku.




- KASA DLA MNIE, KULKA DLA CIEBIE

Imprezowe gry oparte na blefie i toczace sie gtéwnie ponad stotem bardzo czesto trafiajg na moj stét. Uwielbiam po prostu te dyskusije,
przekomarzanie sig, sprawdzanie, kto ma silniejsza wole i tym podobne. Dlatego tez, kiedy ustyszatem o polskiej edycji gry Cash & Guns,
nazwanej po prostu Kasa i Spluwy, stwierdzitem, ze musze to wyprébowac.

KASA | SPLUWY
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asa i Spluwy to, doktadniej rzecz ujmujac, polska wersja
drugiej edycji Cash & Guns. To gra autorstwa Ludovica
Maublanca, do ktdrejilustracje stworzyt John Kovalic, znany
gtownie z serii Munchkin. Polskg edycje wydat Rebel.

O co w tym wszystkim chodzi? To proste. Stawka jest podziat fu-
pow po skoku. | to skoku niezwykle udanym, poniewaz do podzia-
fu jest tona kasy, diamenty i dziefa sztuki. Niestety, gangsterzy to
ludzie dos¢ chciwi, wiec ten podziat nie idzie gtadko.
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Kazdy z graczy wciela sie w jakiegos przestepce, dostaje jego tek-
turowa ,figurke”, karty pociskow i najfajniejszy rekwizyt, jaki chy-
ba do tej pory widziatem w grach, czyli czarny piankowy pistolet
(z pomaranczowa koncowka lufy). Jeden z graczy dostaje tez biur-
ko Ojca Chrzestnego, co oznacza, ze bedzie on miat nieco wigkszg
wladze, przynajmniej chwilowo.

Na stole z talii fupow wyktadane jest osiem kart. Karty te przedsta-
wiajg rézne dobra, jakie zostaty zrabowane, ale tez pewne pomoc-
ne dla graczy rzeczy. | w zasadzie juz mozna grac.

Gra toczy sie przez osiem rund. W kazdej rundzie bedziemy starali

sie przekonac innych graczy, ze nie warto sie wychylac i siegac po
tupy, jednoczesnie samemu nie dajac sie zastraszyc.

'

Na poczatku rundy kazdy gracz wybiera i zagrywa z reki zakryta
karte pocisku. Na starcie mamy do dyspozycji trzy karty wystrzatu
i piec kart pustego magazynka. Nastepnie, na znak Ojca Chrzest-
nego, gracze réwnoczesnie celujg swoim pistoletem w innego
gracza. Tak, to moment, ktdry moze wygladac nieco niepokojaco.
Zwhaszcza, jesli gramy z nieco mtodszymi osobami. Ojciec Chrzest-
ny ma tez mozliwo$¢ rozkazania jakiemus graczowi zmienic cel,
z czego na pewno skorzysta, jesli ktos wezmie go na muszke.

Nastepnie gracze majg szanse odpusci¢ i nie bra¢ udziatu w po-
dziale tupdw w tej turze. Robi sie to odktadajac ,bron” na stot
i przewracajac swoja figurke. Z jednej strony spasowanie odbiera
mozliwos¢ pobrania nowych fupéw, z drugiej moze ocali¢ zycie.
D|aczego7

To proste. Kazdy, kto nie spasuje, rozpatruje swojg wybrang karte
pocisku. Jesli wybrat karte wystrzatu, rani osobe, w ktéra celowa.
Osoba ta traci jeden punkt zycia i co znacznie gorsze: nie moze
brac udziatu w podziale fupu w tej rundzie. Jesli jednak ktos wy-
brat pusty magazynek, kolesiowi po drugiej stronie lufy nic sie
nie dzieje. Dlatego, jak pewnie juz sie domysliliscie, kiedy celuje
w nas kilka 0sob (co moze sie zdarzyc), warto by¢ moze spasowac.
Zwhaszcza, ze gracz, ktory dostanie trzy obrazenia odpada z gry.

W koncu nastepuje upragniony podziat tupdw w danej rundzie.
Kazdy, kto nadal stoi, wybiera karte tupu ze stofu. Gracze po kolei
biorg po jednej karcie, az wszystkie karty w danej rundzie znikng
ze stosu. Oznacza to, ze czesto podziat nie bedzie rowny. Bo jak
tu réwno podzieli¢ osiem kart na, dla przyktadu, trzech graczy?
W tym momencie mozna tez przejac funkcje Ojca Chrzestnego
na kolejna runde, ale to wymaga zrezygnowania z jednej , kolejki”
wyboru karty.

Oprécz fupow mozna tez na stole znalez¢ takie rzeczy jak aptecz-
ki, pozwalajace na natychmiastowe uleczenie jednaj rany, a takze
zapasowe magazynki, pozwalajace na dobranie jednej z odrzuco-
nych kart pociskow.

Po o$miu rozegranych rundach wszyscy gracze, ktdrzy nadal zyja
(czyli nie uzbierali wtrakcie gry trzech ran), podliczajq kase i patrza,
kto ma jej najwiecej. Co ciekawe, wcale nie musi wygrac ten, kto
nazbierat najwiecej kart fupow. kupy dziela sie bowiem na kase,
obrazy i diamenty. Kasa to kasa. Banknoty o wartosci 1000, 5000
i 10000 dolaréw. Diamenty sa juz ciekawsze. Niby tez s3 po pro-
stu warte iles tam tysiecy kazdy, jednak osoba, ktéra ma w sumie
najdrozsze diamenty, dostaje tez bonusowy kamyczek za szes¢-
dziesiat patykow. No i w korcu obrazy. Sg one bezcenne. Dostow-
nie. Zaden nie ma wiasnej wartosci. To, ile kasy za nie zgarniemy,
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zalezy od tego, ile w sumie ich posiadamy. Im wiecej, tym kolekcja
drozsza. Kto po tych wszystkich podliczeniach uzbierat najwiece]
zielonych, ten wygrywa.

Jest tez wariant ,zaawansowany", w ktorym kazdy gracz otrzymuje
karte specjalnej zdolnosci swojego gangstera. Dzieki temu moze
by¢ on dla przyktadu wytrzymalszy na rany lub moze wybierac cel
jako ostatni zamiast razem ze wszystkimi. Tych zdolnosci jest sporo
i zmieniajg gre, jednak nie przesadzajg o zabawie.

| tyle. Mechanicznie gra jest banalnie prosta. Do wyttumaczenia
w dziesie¢ minut. Jest tez niezwykle szybka w rozgrywce. A do
tego niezwykle przyjemna. Calg rozgrywke ,robi” nie tyle wybie-
ranie kart fupdw lub zbieranie kasy, co ten moment, w ktdrym
celujemy do siebie i staramy sie nawzajem przekonad, ze lepiej
spasowac. Ze lepiej opuscic bron, bo jak tego nie zrobisz, to i tak
stracisz kolejke, a tak przynajmniej ocalisz skore. | ten moment po
spasowaniu, kiedy okazuje sie, ze wszystkie trzy osoby celujace
w ciebie miaty pusty magazynek. Co ciekawe, jesli spasujesz, two-
ja karta pocisku jest odrzucana zakryta, wiec nigdy nie da sie do
konca przewidziec, co komu zostato na reku. Zawsze jest napiecie,
zawsze jest niepewnosc. Zawsze staramy sie przechytrzy¢ innych.
| jest przy tym cata masa zabawy.

REBEL TIMES

Z Kasg i Spluwy mam kilka problemdw. Po pierwsze, mamy tu
eliminacje graczy. | mimo tego, ze sama gra jest szybka, to moze
sie zdarzy¢, iz ktos zostanie odstrzelony juz w pierwszej turze. To
oczywiscie kompletny niefart i w pewnym sensie wystawienie sie
na strzat na wlasne zyczenie, ale jednak. Taka osoba siedzi i patrzy
smutno jak inni fajnie sie bawia. Stabo.

Po drugie, mamy karty apteczek. Sq to karty do wykorzystania na-
tychmiastowego, co powoduje, ze czasami bywaja bezuzyteczne.
Szkoda, ze gra nie przewiduje mozliwosci uzycia ich w wybranym
przez graczy momencie.

No i trzecia sprawa, czyli skalowalno$¢. Znacznie lepiej grac
w wiecej osob. Dzieki temu jest wigcej celow dookota stotu, co
powoduje, ze nie bedziemy co chwila celowa¢ w te sama osobe.
Jasne, da sie gra¢ w cztery lub pie¢ osdb, ale wtedy ciagle celuje-
my niemalze w tych samych ludzi, co nie jest fajne (zwlaszcza dla
nich samych).

Poza wymienionymi mankamentami, gra jest kapitalna na spotka-
nia ze znajomymi. Duzo rozmowy nad stotem, duzo blefu i duzo
smiechu. Sam moment celowania do siebie z piankowej broni
moze rozbroi¢ najwigkszego ponuraka. To po prostu bardzo faj-
na pozycja na rozruszanie towarzystwa. Nie grajcie w nig jednak
w miejscach, gdzie ludzie s wyczuleni na widok broni palnej.

mozliwa bardzo wczesna eliminacja

gracza,
nie mozna uzy¢ apteczki w wybranym
przez siebie momencie.

Kasa i Spluwy
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 4-8 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 129,95 ztotych
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Dalej, ku losowej przygodzie!

Kiedy sity tacza dwaj rynkowi giganci - w tym wypadku z Polski i Niemiec - gracze maja prawo
spodziewac sie czego$ ciekawego. Obawy moze za to budzi¢ osoba autora, ktéry wprawdzie
debiutowat juz tadnych kilka lat temu, ale ma w dorobku zaledwie sze$¢ gier, z ktérych zadna
nie okazata sie spektakularnym sukcesem. Sprawdzmy, co kryje w sobie Ekspedycja Anthony'ego
Rubbo, wydana przez Queen Games, a spolszczona niedawno przez Rebela.

EKSPEDYCJA
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a pierwszy rzut oka gra prezentuje sie naprawde
bardzo dobrze. Duze, solidne pudto kryje w sobie
mase swietnej jakosci elementdéw ozdobionych kolo-
rowymi, komiksowo-bajkowymi grafikami. Znajdzie-
my tu wydrukowane na grubej tekturze elementy planszy,
sporo kafelkow i zetondw, w tym réwniez tekturowe figurki
w podstawkach, troche drewna i specjalne kostki z symbolami.
A wszystko to miesci fadna i wygodna wypraska. Stronie wizu-
alnej Ekspedycji nie sposéb czegokolwiek zarzuci¢: mamy do
czynienia po prostu z bardzo atrakcyjnym produktem.

Pod wzgledem mechanicznym jest juz niestety gorzej. Pod-
stawe zasad stanowi pofgczenie typowego worker placement
z rzutami kosémi. Wziecie najbardziej chyba charakterystycz-
nego elementu gier z gatunku euro i dorzucenie do niego
losowosci, ktdra jest totalng antyteza tego stylu, mogto przy-

REBEL T1MES
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nies¢ zaskakujacy i intrygujacy rezultat. Niestety w Ekspedycji
jest przede wszystkim ucigzliwe. Uczestnicy rozgrywki wcie-

laja sie w szefow grup odkrywcow, ktdrzy rywalizujg ze sobg
w wyscigu o cenne starozytne artefakty, a kazdy z nich posia-

da trzy pionki reprezentujace jego ludzi. Posyta sig ich w rozne
miejsca, aby zdobywali wyposazenie, artefakty, badz uczestni-
czyli w wyprawach. W teorii wyglada to fajnie, ale wtasnie tu
na scene wkracza losowos¢. Aby bowiem méc pobrac zaséb
z miejsca, na ktdrym ustawilismy swojego odkrywce, musimy
jeszcze wyrzuci¢ na kostkach odpowiedni zestaw symboli
przypisany do danego pola. Jesli sie to nie uda, nie dostaje-
my nici przyznam, ze potrafi to by¢ mocno frustrujace, zwlasz-
cza gdy szczescie nie sprzyja nam przez kilka kolejnych rund.
Wprawdzie kazdy gracz ma trzech odkrywcow, wiec mozna
chod troche zarzadzac ryzykiem i ustawiac ich tak, zeby przy-
najmniej jeden na co$ sie przydat, sg tez zetony ,wirtualnych”
kosci dodawanych do otrzymanego wyniku
oraz zegary, ktérych wykorzystanie pozwala
po prostu ustawi¢ kostke tak, aby pokazywata
potrzebny nam symbol, ale to moim zdaniem
wciagz troche mato. Duza losowos¢ nie prze-
szkadzataby w grze krotkiej i szybkiej, jednak
podany na pudefku czas jednej partii w Ekspe-

dycje to godzina i w pe’ml odeW|ada on rze-

czywistosci. Obstawianie przez szesédziesiat
minut wynikdw, ktore wypadng na czterech
szesciosciennych kostkach nie jest niestety
przesadnie ekscytujace.

Ekspedycja nie jest jednak zupetnie zlg gra,
w ktdrej nie mozna znalez¢ niczego pozytyw-
nego. Podoba mi sie to, ze rézne obszary maja
zupetnie odmienne od siebie funkcje, co do-
datkowo podkresla fakt, iz sg one osobnymi
elementami, luzno rozlozonymi na stole, gra
nie ma bowiem jednej tradycyjnej planszy.
Dobrze wplywa to na klimat rozgrywki, jest
logiczne i zrozumiate. W obozie pozyskujemy
@‘} wyposazenie ufatwiajace znajdowanie arte-
faktow i przynajmniej w minimalnym stopniu

pozwalajace walczy¢ z nieszczesng losowoscia. Na wykopali-
skach sg artefakty dajace punkty zwyciestwa. Na wyprawach
dostajemy za$ roznorakie bonusy za pokonywanie kolejnych
odcinkéw trasy. Gra korczy sie w momencie, w ktdrym wy-
czerpie sie ktorys ze stosow wyposazenia lub artefaktow, albo
gdy ukoriczymy dwie z trzech dostepnych plansz wypraw. Tu
niestety uwidacznia sie kolejny mankament - mam wrazenie,
ze wyprawy sg szalenie mocne i postawienie swojego pionka
na mapce jest zagraniem obowigzkowym w kazdej rundzie,
gdyz przejscie na kolejne pole wymaga zwykle trafienia tyl-
ko jednego symbolu, a moze przynies¢ bardzo duze korzysci.
Z drugiej strony to fajny mechanizm sterowania dtugoscig roz-
grywki- gdy widzimy, ze mamy sporg przewage nad rywalami,
dazymy do jak najszybszego zakorczenia aktualnej wyprawy.




EKSPEDYCJA

Niestety kilka wymienionych wyzej zalet nie ratuje dla mnie
catodci tego tytutu. Gra Anthony'ego Rubbo bytaby niewat-
pliwym hitem w kategorii planszowek dla dzieci, gdyby byta
nieco prostsza i duzo krotsza. W obecnej wersji najmfodsi
mogg mie¢ problemy z ,zatapaniem” zaleznosci pomiedzy
dziataniem niektdrych elementow (przyktadowo potrzebuje-
my artefaktow do aktywacji wyposazenia, a niektdre zetony
dziatajg tylko na okreslone pola), a dtugosc rozgrywki zwy-
czajnie ich znudzi. Gracze zaawansowani wspomniane zalez-
nosci dostrzega i beda starali sie je wykorzystac, ale czesto
przeszkodzg im w tym kostki. Ekspedycja jest sliczna i dobrze
wykonana, ale mechanicznie troche zawodzi. Queen Games
i Rebel majg w swojej ofercie duzo ciekawszych tytutéw

jakos¢ wykonania,
oprawa graficzna.

zbyt duza losowosg,

brak balansu wypraw wzgledem

innych pal,
gra jest powolna i zbyt dtuga.

Ekspedycja
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: 60 minut
Cena: 129,95 ztotych
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STAR WARS
NA PLANSZY 1 W KLOCKACH

Felieton Tomka Kreczmara

Fenomen mojego dziecinstwa kolejny raz powraca w postaci kinowej: z nowym pomystem, no-
wa-starg historig i mndstwem odwotan do Nowej Nadziei. To okazja do pomyslenia raz jeszcze,
jak wielki wptyw uniwersum Gwiezdnych Wojen ma na wspdtczesny swiat gier.

tar Warsy to cata rzesza planszéwek, karcianek i innych

gier bez pradu, ktre albo przeszty przez rynek kom-

pletnie niezauwazone, albo go odmienity. Rzeczona

marka doczekata sie chocby strategiczno-przygodowe-
go figurkowego Star Wars: Imperium Atakuje, czy tez nieco
juz zapomnianego The Queen's Gambit. Nie chce, zeby ten
tekst przerodzit sie w wyliczanke tytutéw, dlatego wspomne
tylko co$ oczywistego: nie ma gatunku w $wiecie gier bez pra-
du, do ktérego Star Wars nie dotarto.

Posrod gier wideo fatwo wskazac kilka przetomowych tytutéw,
ktore wptynety na rozwéj tego rynku. Niezapomniany Knights
of the Old Republic, ktory pdiniej przerodzit sie w niezwykle
kosztowny MMORPG Old Republic. A takze Battlefront, The
Force Unleashed i wielokrotnie przetwarzane opowiesci zna-
ne z filmow.

Gwiezdne Wojny miaty tez ogromny wptyw na klocki Lego.
By¢ moze bez potaczenia gier wideo, stynnej marki filmow
i dunskich klockow, te ostatnie zaginetyby gdzies w pomro-
ce dziejow. Analizujac bowiem historie Lego, tatwo zauwazy¢
spadek popularnosci tej zabawki i jej powrdt na szczyty za
sprawg pierwszych klockowych Lego Star Wars: The Video
Game z 2005 roku.

Lego to rzecz jasna fenomen, o ktdrym mozna by pisa¢ w nie-
skoficzonos¢ i to na rozne sposoby. Marka podbita serca dzie-
ci i dorostych. Doczekata sie tysiecy zestawdw, rowniez tych
nawigzujgcych do Gwiezdnych Wojen. Podbita rynek gier wi-
deo, na nowo definiujgc gatunek rozrywki familijnej. Doczeka-
fa sie parkdw rozrywki. Mndstwa sklepdw z zabawkami wszel-
kiej masci. W zasadzie zawiodfa chyba tylko w obszarze gier
planszowych, cho¢ ,zawiodfa" to chyba za duzo powiedziane.

Pierwsza grg planszowa z logiem Lego jest Memory z 1959
roku, jednak ciezko uznac jg za przetomowy produkt. Poznie;]
przez lata marka omijata ten segment rynku. Dopiero w 1997
roku (to czasy, gdy firma zaczeta miec problemy z zyskami)
pojawita sie Time Cruisers Game. Nie zachwycita ona mecha-
nika, ale komponenty gracze wspominajg do dzis. Wydany rok
pozniej Treasure Quest przyjeto cieplej, ale gra nie wykorzy-
stywata potencjatu klockow. Dopiero Creator z 1999 roku fak-
tycznie to zrobit, choc niestety tez nie okazat sie przefomem.
Przez kolejne lata lego-planszowki pojawiaty sie z mniejsza
lub wiekszg czestotliwoscia, ale rynku nie odmienity.

W pierwszej dekadzie XXI wieku nad klockowymi planszow-
kami zaczeli czuwa¢ Cephas Howard (aktualnie dyrektor
kreatywny catej grupy Lego), Bernie DeKoven (autor miedzy

innymi The Well Played Game) i Reiner Knizia (ktéry ma na
koncie grubo ponad szeséset tytutdw). Wydawato sie, ze pod
tg batutg zestawy The Lego Games w koricu podbijg rynek:
tym bardziej, ze w $wiecie gier wideo klocki triumfowaty
w segmencie familijnym. Finalnie Robo Champ, UFO Attack
i Ninjago: The Board Game nie okazaly sie finansowym suk-
cesem. Nagréd doczekat sie Ramses Pyramid, ale nie byly
one tez jako$ znaczace (na przyktad australijska gra roku i Toy
Innovation Award). Serie zamknieto wiec w 2013 roku. By¢
moze ktopotem okazata sie cena? Koniec koricéw Lego Mi-
nifigures Kto jest kto kosztuje okoto dwustu zlotych, a Lego
Harry Potter gra planszowa ponad czterysta piecdziesigt.
Réwnie drogie sg klockowe planszéwki z Batmanem i boha-
terami Whadcy Pierscieni w roli gtéwne;.

W efekcie bardzo smuci mnie fakt, ze o ile kotr 1 doczekat
sie swojej serii klockow, o tyle w swiecie klockowo-planszéw-
kowych Gwiezdnych Wojen wciaz rodzynkiem pozostaje The
Battle of Hoth. A planszowki Lego to wciaz ciekawy temat do
eksploracji...
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INZYNIeRria W stuzBie ROZRYWKI

Okej, zacznijmy od oczywistego. Mégtbym zachwalac lub ganic rozgrywke, oprawe graficzng albo dobdr tematu do
mechaniki. | tak naprawde we wstepie na nic to wszystko, poniewaz Mystic Vale przycigga wzrok czyms innym i juz
do konca $wiata pozostanie ,tg grg z przezroczystymi kartami”. Trudno sie dziwic. Szczegdlnie, ze rozwigzanie to nie
jest pustym bajerem i lepem na odbiorcow, a Scisle zwigzang z zasadami koniecznoscia.
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COSTARICA

ystic Vale to gra, w ktdrej budujemy talie kart

w taki sposdb, aby zaplanowany silniczek w pew-

nym momencie zaczat dziafa¢ i pozwolit nam na

bezstresowe zdobywanie punktéw zwyciestwa.
Brzmi jak piecdziesiat innych, postdominionowych deck-
buildingéw. Novum polega na tym, ze nasza talia sktada sie
zawsze z doktadnie dwudziestu kart, w sporej czesci mniej
lub bardziej... pustych. Dopiero w trakcie partii bedziemy
umieszczac na nich nowe elementy dajace nam wiecej waluty
do wydania na kolejne ulepszenia albo zdolnosci pozwalajg-
ce na kontrolowanie dociggu.

W praktyce dziata to tak, ze w swojej turze zagrywam karty
bezposrednio z wierzchu talii do momentu, w ktérym na stole
nie pojawi sie okreslona liczba czerwonych symboli zepsucia.
| wtedy staje przed decyzja. Albo biore to co mam w tej chwi-
li, albo licze na to, ze mi sie poszczesci i zagrywam jeszcze
jedna karte. Odkrycie kolejnego czerwonego symbolu powo-
duje, ze trace kolejke i w kolejnej zaczynam od nowa. Brzmi
jak uktadanie pasjansa? Zgadza sie. Jedyna interakcja, na jaka
mozna liczy¢ w tej grze, to wyscig o zakup bardziej atrakcyj-
nych kart. A i tu nie ma szczegdlnego cisnienia, bo wybor za-
wsze jest spory.

Czy to zle? Mystic Vale przebiega na tyle sprawnie i szybko,
Ze calq swojg uwage poswiecam na rozwiazanie swojej fami-
gtowki i w trakcie rozgrywki nie docieram do tego momentu,
ktry boli mnie przy niektérych diuzszych tytutach. Po co mi
drugi gracz? Przeciez dobrze bawie sie sam, a ten tu po dru-
giej stronie stofu tylko wydtuza... co? Juz skonczylismy? O...
to moze jeszcze raz? Problem pojawia sie tylko, jesli przy stole
siedzg cztery osoby. Gra nie zyskuje w takim skfadzie niczego
poza dodatkowym kwadransem spedzonym w pozycji siedza-
cej.

Oczywiscie jesli o tego pasjansa chodzi, to faktycznie troche

REBEL TIM ES

przemawia przeze mnie ztosliwos¢, bo to co dzieje sie z talig
drugiego gracza powinno mnie interesowa¢ cho¢ odrobi-
ne. Sposoby na zdobywanie punktdw zwyciestwa sg trzy. Na
kupowanie kart ulepszen i zagrywanie kart dajacych zetony
punktow zwyciestwa przez przeciwnika wptywu nie mam, ale
na $ciganie sie o zakup specjalnych, niewtaczanych do talii
kart miejsc juz tak. To znaczy - ulepszenia kart kupujemy za
standardowa, uniwersalng mane. Na kartach ulepszen jest na-
tomiast kolejna ,waluta", dzieki ktdrej te miejsca nabywamy.
Wystepuje ona w kilku kolorach. Patrzac na decyzje przeciw-
nika, jestem w stanie przewidzie¢, na ktorych kartach bedzie
mu zalezato najbardziej. Gra premiuje tez oczywiscie liczenie
kart i szacowanie ryzyka na tej podstawie. Mozna powiedziec,
ze to taka proteza interakdji, ale przeciez nie moge tego zi-
gnorowac.

O wiasnie. Jesli o szacowanie ryzyka chodzi, to nie wspomnia-
fem o jeszcze jednej istotnej kwestii. Zagrywanie kart z wierz-
chu talii, liczac na to, ze nic zlego sie nie stanie brzmi nieco
trywialnie. Cate szczescie nie jestesmy skazani wylgcznie na
Slepy los i gra daje nam jakies podstawy do podejmowania
ryzyka. Przez caly czas widze karte, ktéra lezy na wierzchu mo-
jej talii. Dzieki temu podejmowane ryzyko jest ryzykiem zagra-
nia karty, ktérg znam, nie zas ryzykiem podejmowanym, zeby
zobaczy¢ co sie stanie i dopiero wtedy zastanawiac sie dalej.

Z innej beczki. Gra ewidentnie projektowana jest jako marka,
ktora w przysztosci ma przyja¢ dowolng liczbe dodatkéw. W
koncu kazde wydawnictwo chciatoby mie¢ swojego Dominio-
na. Nie zaryzykowatbym stwierdzenia, ze Mystic Vale sprawia
wrazenie gry niekompletnej. Nie moge jednak oprze¢ sie
wrazeniu, ze datoby sie wepchna¢ w te karty troche wiecej
réznorodnosci. Patrzac na zawartos¢ pudetka z pierwszym
rozszerzeniem, widze, ze autor ma jeszcze kilka ciekawych
pomystow w zanadrzu, ktdre spokojnie datoby sie zaapli-
kowac¢ bez zadnych komplikacji juz w podstawowej wersji.
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COSTARICA

Czy Mystic Vale mi sie podoba? Nawet bardzo.
Koncepcja sktadania w trakcie gry wiasnych kart
podoba mi sie szalenie. | o ile na pierwszy rzut oka
wydawato mi sie, ze moze by¢ fadnie, ale ptytko,
o tyle kolejne rozgrywki udowodnity, ze byto to wra-
zenie mylne. Deckbuilding opiera sie na szukaniu
kombinacji. Poczatkowo wydawato mi sie, ze tutaj
combosy dziatajg tylko w ramach jednej karty, ale
brakuje mechanik pozwalajacych na oddziatywanie
kart na siebie nawzajem. Okazato sie, ze po gteb-
szym wgryzieniu sie w gre mozna znalez¢ cos wie-

cej.

Ani razu nie wspomniatem jeszcze, o czym Mystic
Vale teoretycznie opowiada, bo w rzeczywistosci
gra jest suchutka i klimatu jest w niej tyle, ile we
wspominanym Dominionie. Tyle co nic. Musze jed-
nak pochwali¢ spdjnos¢ wizji. Gracze wcielaja sie w
druidow, ktorzy niezaleznie od siebie staraja sie har-
monizowac dobre i zte sity natury w celu stworze-
nia jak najpiekniejszego krajobrazu, wypetnionego
kwiatami, drzewami, mniej - pomyst konstruowania wtasnych kart
w trakcie rozgryweki,
Sliczne wykonanie,
prosta i ptynna, ale tez satysfakcjonujgca

lub bardziej fantastyczny-
mi zwierzetami i magiczny-

ool SN AR

mi kreaturami. Wyglada to rozgrywka.

slicznie, brzmi btogo i za-

skakujaco dobrze pasuje do nie kazdemu spodoba sie $ladowa ilo$¢
wieloosobowego pasjansa. interakcji miedzy graczami,

potencjalnie jest to kolejna gra-skarbonka
z masg dodatkow do kupienia.

Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2 — 4 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 179,95 ztotych
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POSIADLOSC SZALENSTWA 2. EDYCJA

,Macki, macki wszedzie, co to bedzie" pisat juz kiedy$ Adam Mac-
kiewicz. Oj duzo bedzie. Bo oto rownoczesna premiera dwéch bar-
dzo wyczekiwanych gier z uniwersum Arkham: Posiadtosci Szalen-
stwa i Horroru w Arkham: Gry Karcianej. Autorem pierwszej z nich
jest Nikki Valens, odpowiedzialny takze za wznowienie innej gry
z tego uniwersum, czyli Eldritch Horror.

Pierwsza edycja (dla uproszczenia
zwana dalej pierdycja, co jest zapo-
zyczeniem od spofecznosci fanow
WFRP) okazata sie grg o do$¢ wyso-
kim progu wejscia, po przekrocze-
niu ktérego oferowata jednak petna
emocji rozgrywke. Kilka zmian, jakie
widzimy w drudycji wprowadzono
jeszcze w dodatku Zew Dziczy (2013
rok). Ale kluczowa zmiana to wyeli-
minowanie z rozgrywki gracza beda-
cego w opozycji do wspdtpracuja-
cej ze sobg reszty oraz powierzenie
jego funkgji aplikacji na urzadzenia
elektroniczne.

Rola Straznika Tajemnic podobna
jest do roli Mistrza Gry z gier fabu-
larnych. Kto grat w gry fabularne, ten
wie, ze do mistrzowania trzeba sie
przygotowad, podczas gdy wkiad pozostatych graczy ogranicza sie
czesto do przyniesienia czipséw na sesje. Nie inaczej byto w Posia-
diosci Szalenstwa. Poza przygotowaniem stotu trwajacym do go-
dziny, trzeba byto nim zarzadzac przez caly czas trwania rozgrywki.
Zawodzit réwniez bilans. Badacze czesto wygrywali nie dlatego, ze
dobrze to rozegrali, tylko dlatego, ze Straznik im na to pozwolit.

Cyfryzacja wychodzi temu naprzeciw. Aplikacja zawsze wyciaga
najkrétszq zapatke: nie trzeba szukac ,chetnego”. Aplikacja jest jak
kelner, co sam nakrywa do stotu. Aplikacja jest jak ksiegowy, ktéry
zatatwit nam raj podatkowy. Aplikacja jest slepa jak Temida. Aplika-
cja jest jak sufrazystka co daje graczom réwne prawa.

|
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A zatem pierwsza zauwazalna zmiana: odpalamy aplikacje i gramy.
Pie¢ minut zamiast piecdziesieciu. Do tego wszyscy po jednej stro-
nie stotu. Kazdy z graczy wybiera jedna z postaci i wspdlnie z in-
nymi losuje poczatkowy ekwipunek. Gdy rozpocznie sie przygoda,
gracze na przemian beda rozpatrywac faze akcji swoich bohateréw
oraz faze mitéw. W swojej fazie moga wykona¢ dwie akcje, polega-
iace q’fownle na ruchu oraz wchodzeniu w interakcje z otoczeniem.
Co wazne, rozpoczeta akcja ruchu
moze zosta¢ przerwana inng akcja,
po czym dokonczona. Gra polega
przede wszystkim na eksploradji.
Wchodzimy do kolejnych pomiesz-
czen, gdzie staramy sie odnalez¢
wskazowki dotyczace $ledztwa oraz
zebra¢ przydatny ekwipunek do
walki z potworami. Walka odbywa
sie w bardzo prosty sposob. Zazna-
czamy w aplikacji potwora, ktorego
chcemy zaatakowad oraz wybiera-
my rodzaj uzytej do tego broni. Apli-
kacja wyznacza trudnosc testu oraz
wybiera jeden ze wspdfczynnikow,
ktory nalezy przetestowac. Zadane
obrazenia zaznacza sie w aplikacji,
nie musimy sie wiec martwic¢ o or-
ganizacje i liczenie zetonow. Wszel-
kie inne testy réwniez odbywajg sie
w aplikacji. Co wazne, widzac na mapie osobe, spodziewamy sie, ze
w interakgji z nig przetestowana zostanie spostrzegawczo$¢, wola
lub wptywy. Natomiast widzac zamknietg szafke, sifa lub zrecznosc.
Dzigki temu mozemy przed testem przygotowac sie i wybrac odpo-
wiedniego badacza, aby udat sie w to konkretne miejsce.

Wystarczy sugestywny gtos narratora, podktad muzyczny, wysma-
kowane cytaty oraz kilka efektow dzwiekowych, aby przekonac sie,
ze w zaden sposdb nie tracimy nic z atmosfery. Aplikacja nie krad-
nie show, ale go wspomaga. Dziafajac jak sufler, podpowiadajacy
kolejng kwestie, pozwala zapomnie¢ o ucigzliwosciach mechaniki
i wezuc sie w fabularny aspekt gry. Jesli kostium cie nie uwiera, le-
piej wezud ci sie w role.

Aplikacja nie stanowi ujmy na planszowkowym honorze. Program
nie chce od nas informacji na temat ruchu figurek, ich stanu zdro-
wia, stanu posiadania. Nie dublujemy rozgrywki w aplikacji: nie
musimy tych samych czynnosci wykonywac i na stole, i na tablecie.
Z aplikacji odczytujemy komunikaty tak samo jak z kart, tyle ze za-
miast papieru mamy ekran. No i wszystko przebiega ptynniej oraz
sprawniej niz w przypadku kart. To wcigz jednak plansza na stole
i gracze sg osig rozgrywki. By¢ moze gra solo sprawdzitaby sie jako
stuprocentowa gra wideo. Natomiast nie da sie przenies¢ atmosfe-
ry, jaka wydziela z siebie trzech czy czterech graczy na ekran. Dlate-
go drudycja to nie zaden cyborg, ale gra z tektury i kosci.

Czy bedziemy ptakac po Strazniku Tajemnic? Nie da sie przecenic
wygody, jaka oferuje aplikacja. Jest to wrecz wartos¢ progowa,
dzieki ktdrej drudycja zyska tych wszystkich, ktdrzy odbili sie od
pierdycji. Ale nie da sie tez nie doceni¢ ludzkiego Straznika jako
tego, ktory rezyserowat rozgrywke. Mogt planowac i dostosowywac
swe zagrania do sytuacji fabularnej. Natomiast tutaj kazda faza mi-
tow przebiega wedtug tego samego schematu: wydarzenia mitdw,
aktywacja potwordw, testy przerazenia.

Ponadto Straznik potrafit gra¢ na emocjach. Gracze musieli wciaz
na niego zerka¢ i zgadywac z jego pokerowego wyrazu twarzy czy
ich podpuszcza, czy za drzwiami kryje sie wskazowka, czy moze
jaki$ Pluganin: plugawy pomiot plugawego boga plugastwa. Trze-
ba byto nie lada podzielnosci uwagi, aby nie tylko zrealizowac cel
sledztwa, ale i nie dac sie Straznikowi, ktéry znat nasze stabosci.
Aplikacja ich nie zna.



POSIADLOSC SZALENSTWA 2. EDYCJA

Program umozliwia nieograniczony potencjat dla tworcow sce-
nariuszy. Przykladowo, w zestawie tradycyjnych kart mamy takie
przedmioty Sledztwa jak ,dziennik” i ,dowdd", bez zadnej konkret-
nej tresci. Mato klimatycznie i oryginalnie, prawda? Tyle ze w aplika-
¢ji, klikajac na ow dziennik, otwiera nam sie strona zapetniona tre-
scig. Aplikacja pozwala na zmiane ukfadu planszy w czasie gry oraz
na zmiane zachowania napotkanych osob. Daje to nieograniczone
mozliwosci w projektowaniu scenariuszy.

Czy nieograniczone mozliwosci aplikacji przektadaja sie na nie-
ograniczong liczbe razy, jakg mozemy rozegrac ten sam scenariusz
Z tg sama $wiezoscig? Tak. Na przyktad w jednym ze scenariuszy za
kazdym razem bedg inni Zli. Pomiedzy rozgrywkami réznig sie ich
zachowania oraz $ciezki dialogowe. Rowniez znaczenie ma kolej-
nos¢ wykonywania naszych akji.

Czesciowo mozemy liczy¢ na rozne mapy. Jeden ze scenariuszy
ma cztery losowe mapy (szes¢ dla posiadaczy pierwszej edycji lub
suplementdw), inny dwie, ale juz pozostate dwa maja statg mape.
Niestety zasadnicza $ciezka fabularna dotychczasowych scena-
riuszy drudycji jest za kazdym razem ta sama. To duze zubozenie
w poréwnaniu do pierwowzoru, gdzie Straznik w kazdym scenariu-
szu mogt wybrac kilka Sciezek fabularnych i jeden z trzech finatow.

Niezaleznie od wiekszej regrywalnosci pierdycji, to drudycja jest
bardziej grywalna. Straznik mogt wybrac jedna z kilku $ciezek, a ba-
dacze chetnie wracali do gry, aby pozna¢ inne. Dla Straznika jednak
rozgrywanie tego samego scenariusza po raz kolejny byto wtdrne,
a znajac catosé, nie mogt powierzyc tej roli nikomu innemu. Row-
nouprawnienie graczy w drudycji eliminuje ten problem. Ponadto
wsparcie od aplikacji sprawia, ze rozgrywka przestata by¢ w jaki-
kolwiek sposdb meczaca, a wrecz jest wygodna. Rowniez wysoki
stopien trudnosci scenariuszy zacheca do ponownego zmierzenia
sie z nimi. Za pierwszym razem gra nami poniewiera. Za drugim to
my chcemy skopac jej tytek. Scenariusz nie koriczy sie na poznaniu
fabuty. To dopiero poczatek do optymalnego jej rozegrania.

Moze zachwycac konsekwencja, z jaka autorzy gry daza ku narradji.

Przyktadowo, walka nie polega na sprawdzeniu odpowiedniego
wspdtczynnika (np. sity), rzutu kostkg i naniesieniu zetonéw obra-
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zen. Program wciela sie w Mistrza Gry i opowiada catg scene walki.
Nastepnie okresla wspdtczynnik, ktdry nalezy przetestowad. Oko-
licznosci walki decydujg czy ma to by¢ zwinno$¢, czy spostrzegaw-
czo$¢, czy tez moze wola. Narracja uzasadnia wybér na przyktad
probg szukania stabego punktu u przeciwnika lub przetamaniem
swojego strachu w obliczu szarzy. Ponadto, gdy jestesmy atakowa-
ni, zawsze mamy szanse obrony. To my decydujemy o naszej poraz-
ce, nie wirtualny rzut w programie.

Narracje udato sie zapakowac takze w system otrzymywania ran,
zaréwno psychicznych jak i fizycznych. Zetony zastapiono kartami
opatrzonymi w klimatyczny tekst oraz skutki wykraczajgce poza zwy-
kte odejmowanie ,punktdw zycia". Te skutki to wszelkie utomnosci,
ktore narzucajg pewne ograniczenia na naszych badaczy (ztamana
noga ogranicza ruch) lub wymuszaja pewne zachowania (np. klep-
tomanie). Miarkuje to naszg brawure, poniewaz nawet jeden cios
moze mie¢ powazne konsekwencje. Kazda karta to wcigz jednak
tradycyjne ,-1 do PZ", a gdy te spadng do zera, otrzymujemy na
state rane lub obtakanie. Obfgkanie to stan, ktory zmienia warun-
ki zwyciestwa, zmuszajac nas na przyktad do zabicia wspétgracza.
W pierdycji wystepowat motyw zdrajcy, ale na mniejsza skale i tylko
w niektorych scenariuszach.

Posiadacze pierdycji mogg bezpfatnie wigczy¢ badaczy, kafelki
mapy oraz potwory do drudycji. Pozostali majg wybdr. Moga opcjo-
nalnie dokupic¢ dwa suplementy uzupetniajace braki. Pierwszy to
Recurring Nightmares oferujacy zawartos¢ gry podstawowej, czyli
osiem figurek badaczy (Pete ,Widczega", Gloria Goldberg, Harvey
Walters, Jenny Barnes, Joe Diamond, Kate Winthrop, Michael Mc-
Glen, Siostra Mary), dwadziescia cztery figurki potwordéw (2 Ctho-
nian, 2 Przywodcow kultu, 6 Kultystéw, 2 Ogary z Tyndala, 2 Ma-
niakéw, 2 Mi-go, 2 Shoggothy, 2 Wiedzmy, 4 Zombie), pietnascie
kafli mapy, jeden scenariusz. Drugi to Suppressed Memories o te]
samej zawartosci co dwa duze dodatki (Zakazana Alchemia i Zew
Dziczy), czyli osiem figurek badaczy (Carolyn Fern, Darrell Sim-
mons, Dexter Drake, Vincent Lee, Amanda Sharpe, Bob Jenkins,
Mandy Thompson, Monterey Jack), pietnascie figurek potworéw
(2 Byakhee, 2 Wije, 2 Mrocznych druidéw, 2 Dzieciecia Kozy, 2 Ko-
zie Pomioty, 2 Skrzydlate Dzieci Nocy, 1 Czarownik, 1 Mroczne Mto-
de, 1 Koszmar z Dunwich), siedemnascie kafli mapy, jeden scena-
riusz. Koszt suplementow jest wysoki, ale jak juz wspomniatem: jest
to zakup opcjonalny. Na ten moment suplementy nie s dostepne
w polskiej wersji jezykowej.

Zawartos¢ gry podstawowej drudycji jest poréwnywalna z pierdy-
cja, a dodatkowo otrzymujemy darmowa aplikacje dziatajaca na
roznych urzadzeniach w rodzimej wersji jezykowej. Gra oferuje
miedzy innymi dwadziescia cztery kafelki mapy, osiem figurek i kart
badaczy, dwadziescia dwa zetony osob, dwadziescia cztery figurki
i Zetony potwordw oraz cztery scenariusze (szes¢ dla posiadaczy
pierdycji lub suplementdw). Wiecej niz rozczarowujaca jest jakosé
materiatu, z jakiego wykonano figurki. Gdy stawiam obok siebie fi-
gurki badaczy z obu edycji, nie moge uwierzy¢, ze pochodzg od
tego samego wydawcy. Materiat wyglada brzydko, przywodzi na
mys| roztopiony wosk. Figurki maja nieostre rysy i s3 pozbawione
detali. Figurki potwordw sa jeszcze gorzej wykonane. Nie pasujg do
podstawek, ktdre zresztg sa zupetnie zbedne w tej edycji. Poprzed-
nio stuzyty jako ramka dla zetonu, na ktdrym byty informacje o ata-
ku specjalnym potwora. Teraz robi to aplikacja, zeton jest wlasciwie
zbedny. Tyle ze z piekna ilustracjg wyglada o niebo lepiej na plan-
szy niz niedbata figurka. Co gorsza, figurki badaczy z suplementéw
rowniez sg wykonane nowg metoda.
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Choc¢ aplikacja nie zawodzi, trzeba na nig uwazac. Pozwala na za-
pis gry, ale nie pozwala na cofanie ruchéw. Brak ,wczitéw" niweluje
mozliwos$¢ oszukiwania, ale przy przypadkowym, niezamierzonym
wyborze jednej z dostepnych opcji nie ma odwrotu. Przegralismy
jeden ze scenariuszy, gdyz omytkowo wskazalismy winnego. Na
szczedcie gra zapisuje wszystkie wyswietlane komunikaty, nie ma
wiec problemu wrocic do nich, jesli co$ przeoczylismy lub przekli-
kalismy.

Jako$¢ wykonania kafelkow mapy jest perfekcyjna i nie znajduje so-
bie réwnych. Mapa zyje dzieki detalom, ktore zaimplementowano
takze w aplikacji. Przyktadowo, dostrzegamy na planszy namalo-
wane porozrzucane kartki papieru. Po kliknieciu na nie w aplikacji
otrzymujemy jaka$ wskazowke, opowies¢, podchodzi do nas ktos
obcy lub dziejg sie jeszcze inne rzeczy.

Poprzednio na stole lezat jeden wielki spoiler w postaci roztozone;
w catosci mapy. Teraz na zasadzie ,mgly wojny” nie wiemy, co znaj-
duje sie poza zasiegiem wzroku. Podchodzac do drzwi, nie mamy
pojecia, co sie za nimi kryje. Aplikacja na biezagco wskazuje nam,
jakie kafelki dostawiac. Tajemnica idealnie pasuje do tematyki gry
opartej na sledztwach oraz jej atmosfery strachu przed nieznanym
i niepewnosci.
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Posiadtos¢ ~ Szalen-
stwa to gra od zawsze
nastawiona na narra-
cje. Zmienito sie oto-
czenie gier, w ktorych
gry paragrafowe staty
sie pozadanymi. Tym
bardziej gra ma szan-

(e . se sie przebié. Pro-
iy FORPAT sz sy g - e g p
N rucasy | dexiui;.r.;.,‘ feoricis, =

stota zasad gry jest
na réwni z inng gra
z tego uniwersum,
czyli Znakiem Star-
szych Bogéw. Jest to
wiec tytut, ktdry mo-
zemy roztozy¢ przy
niedoswiadczonym stole. Uwazam to za najwieksza zalete tej po-
zycji. Gra epicka, narracyjna, tematyczna i jednoczesnie ultralekka?
Zegnaj Talismanie (oh czekaj, ciebie i tak juz nie ma).

Cho¢ kazdy moze odwiedzi¢ Posiadtosé Szalefstwa, nie kazdy
bedzie czut sie w niej komfortowo. Mechanika pozbawiona decy-
zyjnosci i oparta na losowosci moze zrazi¢ graczy, ktdrzy szukaja
w grze czego$ wiecej niz otwierania kolejnych skrzypigcych drzwi.
Nie wyobrazam sobie natomiast, aby uzycie aplikacji miato kogo$
poza amiszami zniecheci¢. To wcigz gra, ktdra dzieje sie na planszy,
a aplikacja pozwala na niej dziac sie wiecej i ciekawiej, bez zbed-
nych formalnosci. Problemem dla fandw pierdycji moze by¢ brak
Straznika. Niestety aplikacja nie daje mozliwosci przywrécenia tej
roli. | w korficu cena. Jest to gra droga, nastawiona na drogie dodat-
ki. Format zuzywalnych scenariuszy zacheca do kupowania kolej-
nych, aby wciaz cieszy¢ sie gra. Na pocieszenie: aplikacja pozwala
na cyfrowg dystrybucje dodatkowych scenariuszy i ich zapowie-
dziana cena jest optymistycznie niska. Zapowiedziano jednak réw-
niez dodatki pudetkowe i z pewnoscig czes¢ scenariuszy cyfrowych
bedzie wymagata ich posiadania. Mysle, ze w kwestii rozwoju gry
na polskim rynku mozna liczy¢ na polskiego wydawce, ktéry wydat
wszystkie dodatki do pierdycji (cho¢ czes¢ w formacie druku na zy-
czenie).

wykonanie figurek,

brak Straznika Tajemnic, ktéry byt

w stanie nadawac konkretny charakter
rozgrywce,

mechanika gry oparta na eksploracji

i rzutach kostka,

w przysztosci koniecznos$¢ zakupu
dodatkow.

Zrecenzowat: Tomasz Sokoluk
Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 180 minut
Cena: 399,95 ztotych
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| do siedmiu
liczyé
bedziesz...

Liczba ,7" od dawien dawna

jest kojarzona ze szczegdlnym
znaczeniem. Jednym przynosi
szczescie, inni wierza w jej cechy
magiczne. W dawnych czasach
miata pono¢ stanowic zrédfo
mocy ponadnaturalnych. Znamy
juz 7 Cudéw Swiata i Siedmiu
wspaniatych, teraz przyszedt
wiec Czas na poznanie nowej gry
wydawnictwa Foxgames o tytule,
po prostu, Siedem.
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iedem to gra karciana zamknieta w matym, porecznym

pudetku, ktére mozna zabrac ze sobg na impreze, spo-

tkanie ze znajomymi lub inne wydarzenie towarzyskie.

W pudetku znajduje sie czterdziesci siedem standar-
dowych kart oraz cztery kart pomocy. Karty standardowe po-
dzielone sg na siedem rodzajow. Sg posrdd nich talie: Kolo-
row, Cudow Swiata, Mdrz, Etapdw zycia, Fortuny, Grzechow
gtownych i Cnét gtownych. Kazda z kart zaopatrzona jest
w grafike, nazwe danej karty, kolor oraz skrétowy opis mocy.
Dokfadniejszy opis wszystkich mocy znajduje sie na kartach
pomocy, a takze w instrukcji dofaczonej do gry. Jakos¢ wy-
konania kart oceniam bardzo wysoko. Sg to wprawdzie stan-
dardowe karty, jednak zamieszone na nich grafiki przykuwaja
uwage, a rozmieszczenie informacji na karcie jest estetyczne
i do$¢ czytelne.

% NOTY GLOWNE

b Umiarkowanie
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Przygotowanie do rozgrywki ' i

jest bardzo szybkie. Po doktadnym przetasowaniu

kart, rozdaje sie kazdemu graczowi po trzy z nich. Pozostate
ktadzie sie na $rodku stotu, aby tworzyly talie. Nastepne od-
krywa sie wierzchnig karte ze stosu i tworzy z niej pierwsza
kolumne. W trakcie gry gracze beda dokfadaé karty do tej ko-
lumny albo tworzy¢ nowe. Tura gracza polega na zagraniu kar-

ty z reki, aktywacji mocy zagranej karty,
a nastepnie dobraniu karty z talii. Jest
to oczywiscie skrotowa wersja tury, kto-
ra urozmaica sie dzieki réznym mocom
aktywowanym z kart. Rozwijajac krétko
te zasady, gracz zagrywa karte do kon-
kretnej, istniejacej juz kolumny lub jesli
na stole nie ma kolumny przeznaczo-
nej dla danego typu kart, tworzy nowa.
Karta musi by¢ wytozona w taki sposdb,
zeby wszyscy gracze widzieli typ, liczbe
i kolor wszystkich pozostatych kart. Po
aktywowaniu mocy, gracz dobiera z ta-
lii tyle kart, aby zndw miec ich na rece
trzy.

Gra konczy sie, gdy jedna z kolumn bedzie skfadata sie z sied-
miu kart. Gracz, ktory zagrat karte konczacg rozgrywke
nie docigga trzeciej karty do reki. Obraca zagrang karte
w danej kolumnie, a ona postuzy mu do ustalenia jego

punktacji. Gre wygrywa gracz, ktéry zdobedzie najwiece;]
punktéw z sumy kart, ktore pozostaty mu na rece. Ponad-
to naliczane sg dodatkowe punkty, ktére mozna uzyskac
za karty w kolorze atutowym, czyli kolorze konczacym ko-
lumne koloréw oraz po dwa punkty za kazdg karte zdobyta
w trakcie gry przy pomocy mocy przypisanej do kart Fortun.
Punkty mozna tez straci¢ za kazdg karte wytozong w kolumnie

Etapow zycia. Ponadto, kazda karta zeruje kolejng wartos¢

punktowa, liczac od siedmiu.

Jak wspomniatam wcze$niej, kazdy typ kart ma swoje moce.
Nie bede ich teraz rozpisywac, poniewaz sg doktadnie wyttu-
maczone w instrukcji, na kartach, a takze na kartach pomoc-
niczych. Warto jednak zauwazy¢, ze dokfadne zapoznanie sie
z tymi mocami bardzo utatwia rozgrywke i pomaga w strate-
gicznej i mniej losowej grze. Oczywiscie, jak kazda gra karcia-

na, tak i Siedem nie mogfa ustrzec sie losowosci. Umiejetne
zagrywanie kart i uzywanie danych mocy w odpowiednich
momentach, pozwoli jednak wygra¢ graczowi, ktory zaczynat
z nawet najstabszym zestawem kart.

Rozgrywka zajmuje nie wiecej niz dwadziescia minut i naj-
czesciej po pierwszej chee sie rozegrac jeszcze jedna. A to
dlatego, ze nie od razu mozna w petni zrozumie¢ mechani-
ke i znaczenie mocy, poniewaz ich opisy sg nieco zawite. Do
trzeciej rozgrywki dochodzi juz rzadziej, ale jesli kto$ ztapat
przystowiowego bakeyla, gra na pewno bedzie pojawiata sie
na stole regularnie.

Siedem to taka gra karciana, ktéra poza losowoscig propo-
nuje nam pewna doze interakcji, zazwyczaj negatywnej, ktdra
nie sprowadza sie do atakowania tylko jednego gracza, ale
do reperowania swojego stanu kart. Ponadto gra jest wyko-
nana dobrze jakosciowo i graficznie - przyjemnie gra sie tak
tadnie wykonanymi kartami. Dodatkowo zasady sg dos¢ pro-
ste i fatwo tlumaczy sie te pozycje kazdemu, nawet laikowi
w dziedzinie wspdfczesnych gier. Jednym z niewielu minu-
sOW.

B ) B
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‘Benzaiten

ETAPY ZYCIA

‘Kochanek

., :
gv‘dyblerz na glos liczbe lub kolor. Jesli:
owiada wartosci lub kolorowi pierw-
szel odkrytej karty z talii dobierania,
umiesé j l{q przed sobg, aby dodac ja do
swojej oncowej punktacji. W innym
przypadku odrzué odkrytakaﬂe ZiEY.
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solidne wykonanie i tadne grafiki,
wysoka regrywalnosc,

proste zasady,

interakcja pomiedzy graczami.

Siedem jest z pewnoscig zawitos¢ w ttumaczeniu mocy. Po
pierwszym przeczytaniu instrukcji nie sa one dostatecznie
jasne. Czasem i drugie nie wyjasnia wszystkiego, a dopiero
pierwsza rozgrywka rozwiewa wszelkie watpliwosci.

zbyt zawite opisy mocy,
losowy poczatek rozgrywki.

Siedem
Zrecenzowata: Monika Wasilonek
Liczba graczy: 2-4 os6b

-~ Wiek: 10+
Dd?i 40 komlﬂkny-ﬂag{“{ ryciila,;:?; ' Czas gry: ok. 20 minut
dnuliowac punkiacje ejnych .
0 najwyzszej wartosci. Doléz do DO- Cena: 39,95 ztotych
WOLNE] kolumny, aby przyspleszyc
koniec gry bez dodatkowmh
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Gre polecam. Mozna ja wrzuci¢ do torebki i nawet jak sie
W nig nie zagra, nie odczuje sie jej ,ciezaru”. Zreszta ciezar jej
ceny rowniez nie przygniata, wiec tym bardziej warto.




TAWERNA HEX

Zastanawia mnie czasem, w jaki sposob tworcy gier wymyslaja temat dla swo-
ich produkgji. O ile dobdr tematyki do gry jest w wiekszosci przypadkdéw dos¢
oczywisty, o tyle czasami cztowiek drapie sie po gtowie i rozmysla ,skad im
sie to wzieto". Tak wtasnie miatem, gdy gratem w Tawerne Hex. Gre o kupowa-
niu udziatéw w karczmach $wiata fantasy i selekcjonowaniu gosci.

N
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ozgrywka w Tawerne Hex trwa szes¢ lub osiem rund,

w zaleznosci od liczby graczy. W dwie osoby gramy

dtuzej, w wiecej niz dwie krocej. W trakcie zabawy be-

dziemy musieli tak manipulowac gosémi oczekujgcymi
na miejsce w knajpie, aby zyskac nie tylko kase, ale i przychyl-
nosc ras zamieszkujacych te kraine.

Na planszy mamy mndstwo rzeczy. Sq oczywiscie knajpy,
w ktérych umieszczono stoliki, przy ktorych bedziemy usa-
dza¢ gosci. Sa tez dygnitarze, ktdrzy faza po miescie i zapija-
ja smutki. Do tego mamy tor popularnosci graczy i pieciokat
punktacji, ktory jest bardzo ciekawym rozwigzaniem. Obok
planszy jest miejsce na mase zetondw, karty czarow i oczywi-
scie karty klienteli, ktora chce sie gdzie$ napic.

Na poczatku zabawy gracze dostajg udziaty w dwdch knaj-
pach na planszy. Wybdr tych udziatow jest dos¢ istotny, po-
niewaz bedzie on wptywat na to, kiedy dostaniemy ekstra
kase za klientow. W swojej turze gracz musi
przydzieli¢ jednego z wylozonych obok
planszy klientéw do jakiej$ knajpy. W tym
celu wybiera jedna z kart klientow i zaczyna
sie zabawa.

Zabawa nazywa sie ,osiotkowi w ztoby dano”
i polega na takim przydzieleniu wybranego
goscia, aby miec z tego jak najwieksze pro-
fity. A mozliwosci jest cata masa. Po pierw-
sze, mozna przydzieli¢ klienta do stolika
w kolorze jego rasy. Dzigki temu podskoczy
nasz reputacja wsrod tego wiasnie ludu.
Po drugie, mozemy tez po prostu wstawic
kolesia do knajpy, w ktorej mamy udziaty,
co spowoduje, ze dostaniemy troche kasy.
Kase dostaje kazdy gracz majacy udziaty
w knajpie, do ktdrej trafia gos¢, wiec mozemy tez szukad miej-
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scowki, w ktdrej nie ma udziatow jakis konkretny przeciwnik.

Na tym jednak nie koniec. Mozna réwniez wstawi¢ naszego
goscia do tawerny, w ktorej siedzi jakis dygnitarz, co pozwo-
li nam na wykorzystanie zdolnosci specjalnej dygnitarza (po
czym ucieknie on do innej tawerny). W koricu mozemy ,sparo-
wac" ikone zdolnosci (gildii) z karty klienta z ikong na knajpie,
co tez pozwoli nam na wykonanie kliku ciekawych rzeczy.

No i oczywiscie nie jest tak, ze dopasowac mozna tylko jed-
ng z powyzszych rzeczy. Mozna wstawi¢ klienta do knajpy,
w ktorej mamy udziaty i posadzic go przy stoliku jego rasy, co
da nam kase i respekt. Ale moze lepiej da¢ go do knajpy z dy-
gnitarzem, gdzie nie mamy udziatdw, ale jest jego stolik, wiec
zamiast kasy uzyjemy dygnitarza. A moze jest miejsce, gdzie
bedzie jeszcze wigcej plusow.

| tak to wiasnie wyglada. Im dalej w gre, tym kombinowanie
staje sie trudniejsze. Ubywa miejsc
przy stolikach, ale knajpy zyskujg nowe
ikonki zdolnosci, a dygnitarze faza po
miescie. Decyzje, decyzje, decyzje.

Jesli do tego wszystkiego dodamy
mozliwos¢ rzucania czarow na siebie
lub przeciwnikéw (jeden czar na run-
de), ktére moga pomagac nam lub
psuc szyki przeciwnikom, zobaczymy,
ze dzieje sie w tej grze catkiem duzo.

Kiedy minie okreslona liczba rund,
gra konczy sie i nastepuje podliczenie
punktow. W trakcie gry punkty dostaje
sie miedzy innymi za zyskiwanie udzia-
tow w kolejnych knajpach, rozbudowy-
wanie karczm lub podnoszenie swojej reputacji na niektdrych
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polach. Ale koficowe zliczanie punktéw to cos bardzo fajne-
go.

A doktadnie pierwsza z dwach faz, zwigzana z polem punkta-
¢ji na srodku planszy. Na tym polu znajduje sie piec réznych
rzeczy, za ktore mozna zdoby¢ punkty. Naprawde réznych rze-
czy. Sg punkty za ilo¢ zebranej kasy, za liczbe rzuconych cza-
row, za liczbe posiadanych udziatéw w tawernach, za liczbe
zetondw krolewskich przywilejow, a takze jedno pole dajace
po prostu piec punktéw i mozliwos¢ podniesienia reputacji u
jednej rasy. Twist polega na tym, ze gracze wybierajg po ko-
lei jedno pole, ktére bedzie punktowad i tylko gracz, ktory je
wybrat dostaje za nie punkty. Co wiecej, inny gracz nie moze




TAWERNA HEX

Tawerna Hex to gra, w ktorej cie-
kawy temat i klimat niestety nie
do konca daje frajde. Na papierze
wszystko wyglada fajnie, ale dos¢
szybko staje sie powtarzalne i nie
jest emocjonujace. O ile na sa-
mym poczatku knajpy réznig sie
miedzy soba symbolami gildii, o
tyle bardzo szybko gracze dobu-
dowujg do nich zetony z ,braku-
jacymi” symbolami, przez co ten
element wyboru ,gdzie posadzic
klienta" staje sie mniej istotny. Tak
samo niektorzy dygnitarze staja
sie w pewnym momencie zbedni.

Sytuacje zdajg sie ratowac czary
i zetony krélewskich przywilejow
dajace bonusy graczom, ale to nie
zapewnia jednak odpowiedniej O pierwsza faza korficowego punktowania,
réznorodnosci, ktéra przektadata- ! pomyst,

by sie na rozne drogi prowadzace S jakos¢ wykonania.

do zwyciestwa. Grajac w Tawer-
ne Hex, szybko mozna zobaczy¢,

nuda,

wybrac tego pola ponownie. Co za tym idzie, nie tylko patrzy- , o gby wygrac, palgzy IS¢ Jgdnq, POEZD ICKS, -

my w tym momencie na to, co da nam najwiecej punktow, ale Jfatlwo \_/\_/y.hczalnq suequ.. l to niestety sprawia, ze pozycja ta wybory w trakcie gry s3 w zasadzie iluzo-
réwniez, co da punkty innym graczom. Czasem lepiej wzia¢ ~ ™MO iz jestfadna, a ZW|erzchu.caH<|.em przyjemna, jest ngd- ryczne.

ounktacie, ktora nie daje nam najwiekszej zdobyczy punkto- "2 powtarzalna.A/szkoda, ponlewaz‘ztaklegotematu i kliku

wej, ale uniemozliwia przeciwnikowi zgarniecie tony punktéw. ciekawych porf\}/s’fow (na przyklad pierwsza faza punktows- Ui L

Druga czes¢ punktacji koficowej jest znacznie prostsza, po- nia) mogta wyjs¢ bardzo dobra gra. Zrecenzowat: Tomasz ,Gambit” Dobosz
niewaz wymaga jedynie odczytania liczby punktéw zwiazane; Liczba graczy: 2 - 5 os6b

z pozycja naszego znacznika na torze przychylnosci kazdej z Wiek: 12+

ras. Tu trzeba uwaza, bo jesli jakies rasy nie beda nas lubic, Czas gry: ok. 90 minut

mozemy nawet straci¢ punkty. Kto po tym wszystkim ma naj- Cena: 144,95 ztotych

wiecej punktow, wygrywa.
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(WIECEJ NIZ) FAMILIINI £UPIEZCY

Na tegorocznych targach w Essen francuskie wydaw-
nictwo Blue Orange EU uraczyto graczy nie tylko ma-
tym, ale Swietnym Kingodmino Brunona Cathali, ale
rowniez ciekawg, duzg grg zaprojektowang przez
. tercet Charles Chevalier - Catherine
e A e S Dumas - Pascal Pe-
_GRR g SUGeN lemans, czyli Vikings
on Board. Jest to tytut

VIKINGS ON BOARD

“dwéch do czterech oséb
w wieku od o$miu lat.
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VIKINGS ON BOARD
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ktadka oraz elementy znajdujace sie w pudetku suge-
ruja, ze Wikingowie sg grg familijng, przeznaczong do
wsplnej zabawy dzieci i dorostych. Cato$¢ jest bardzo
tadna i kolorowa, a ilustracje maja mocno kreskéwkowy
charakter. Przyznam szczerze - ta gra jest przepieknal Ma swietna
plansze, niezfe figurki wikingdw, bardzo przyzwoitej jakosci zetony,
a przede wszystkim osiem cudownych statkdw, na ktorych podczas
rozgrywki umieszcza sie znaczniki surowcow i figurki. To wszystko
utozone jest w specjalnej, przezroczystej wyprasce, w ktérej kazdy
element ma swoje miejsce. Chyba od czasu testowania Quadro-
polis, ktdre recenzowatem w kwietniowym numerze RT, nie miatem
w rekach planszéwkiz pudetkiem o tak dobrej organizacji przestrze-
ni i wygodzie wkfadania oraz wyjmowania komponentéw. Dodatko-
wo, w opakowaniu znajduije sie jeszcze az osiem wersji jezykowych
instrukeji. Nie ma niestety polskiej, ale angielskie zasady napisano
bardzo dobrze, ponadto osoby wiadajace jezykiem niemieckim, ro-
syjskim, hiszpanskim lub wtoskim tez nie beda pokrzywdzone.

Vikings on Board to prosta gra zblizona do kategorii euro, wykorzy-
stujgca w swoich regutach dwa podstawowe mechanizmy. Pierw-
szym z nich jest worker placement, drugim za$ przemieszczanie
fragmentow statkdw tak, aby uzyskac przewage na ktoryms okrecie.
Kazdy z uczestnikdw rozgrywki dysponuje okreslong liczba figurek
wikingdw, zalezng od liczby graczy, i wysyta ich do budynkdw o kon-
kretnych zdolnosciach. Po postawieniu figurki na danym polu jego
akcja wykonywana jest od razu. Moze byc to na przyktad dotacze-
nie fragmentu z jednego statku do innego, zamiana fragmentéw
miejscami, dotozenie na wybrany okret znacznika surowca, podnie-
sienie ceny danego surowca i tym podobne. Co ciekawe i bardzo
fajne, wybor akcji ma tez wplyw na kolejno$¢ dziatan w nastepnej
rundzie, bowiem nasi wikingowie ruszaja sie w $cisle okreslonej
kolejnosci - zawsze od jednej strony planszy do drugiej. Zapytaé
mozna: po co sie to w ogdle robi? Otdz wszystkie statki zbudowa-
ne s z fragmentow w kolorach poszczegdlnych graczy. Gdy ktérys
z uczestnikdw wybierze akcje wyptyniecia, wskazuje okret, ktory
na koniec biezacej rundy opusci port. Gracz, ktdry bedzie posia-
dat wéwczas na tym statku czesci z najwieksza liczbg symboli tarcz,
jako pierwszy wybierze jeden ze znajdujacych sie tam zetondw. Na
koniec partii (czyli wtedy, gdy port opusci siedem z o$miu statkow)
przyniosg one tyle punktow zwyciestwa, ile wynosi¢ bedzie ich osta-

teczna cena. Tak naprawde Wikingowie to pefna ztosliwosci prze-
pychanka, polegajaca na podbieraniu badz podmienianiu czesci
wiasnie odptywajacego okretu, aby osiggnac na nim przewage.

Strona wizualna Vikings on Board sugeruje banalna, dziecieco-
-familijng gierke, jednak w rzeczywistosci jest to tytut zaskakujgco
wymagajacy, ktory usatysfakcjonuje tez mitosnikéw ciezszych stra-
tegii. Jest tu pole do interakdji, a takze sporo trudnych decyzji do
podjecia. Wszystkie mechanizmy tworzg spdjna i dobrze dziafajaca
catos¢, ktora ma bardzo nieliczne stabe punkty. Gtéwnym zarzu-
tem, ktory moge Wikingom postawi¢, jest fakt, ze wyraznie premiu-
ja ostatnich w kolejnosci graczy. Mimo ze istnieje pole akji, ktdre
pozwala by¢ pierwszym graczem w nastepnej rundzie, jest ono po
prostu bezuzyteczne i wybierane tylko wtedy, gdy naprawde nie
mamy juz gdzie postawi¢ swojej figurki. Tutaj po prostu niezwykle
optaca sie wykonywac swoje akcje jako ostatni, gdyz ma sie wtedy
najwieksza kontrole nad sytuacja panujaca na planszy. Przy wiekszej
liczbie graczy problem ten traci troche na znaczeniu, ale w wersji
dwuosobowej jest bardzo widoczny. Ten tryb posiada za to bardzo
ciekawy mechanizm ,wyréwnywania szans” - za kazdym razem, gdy
w partii na dwie osoby ktdrys z graczy wybierze akcje wyplyniecia,
jego przeciwnik moze postawi¢ na dowolnie wybranym statku fi-
gurke wikinga, ktora pézniej bedzie liczyta sie jako jedna dodatko-
wa tarcza w kolorze tego gracza. Inny ciekawy zabieg zastosowany
w omawianej grze to mozliwos¢ obstawiania, kto bedzie miat kon-
trole nad danym statkiem. Kazdy gracz dysponuje czterema zeto-
nami beczek oznaczonymi cyframi od jednego do czterech, ktére
po wybraniu odpowiedniej akeji moze umiesci¢ na kolorowym polu
przed jednym z okretdw. Wskazuje w ten sposob, ktdry gracz jego
zdaniem bedzie miat tam najwiecej tarcz w momencie wyptyniecia.
Jesli trafimy, mozemy w ten sposdb zarobi¢ dodatkowe punkty (od
jednego do czterech, zgodnie z wartoscig postawionego zetonu),
nie biorac nawet udziatu w danym rejsie lub, co wiecej, wrecz celo-
wo wypychajac statek z portu, gdy stawiamy na ,pewniaka”

Podsumowujac, nowa gra Blue Orange EU to bardzo pozytywne
zaskoczenie. Nie dajcie sie zwies¢ cukierkowej oprawie graficznej
- to tytut o prostych do opanowania zasadach, ale naprawde wyma-
gajacy (oczywiscie w kategorii gier co najwyzej Srednio ciezkich: nie
jest to kobyfa na miare Cywilizacji lub Twilight Imperium). Dobrze

bawi¢ sie beda przy nim zardwno gracze preferujacy familijng roz-
rywke, jak i planszowkowi koneserzy. Solidna robota, ktdrej niewie-
le mozna zarzucic, tak od strony jakosci wykonania, jak i mechaniki.
Polecam!

Dzigkujemy wydawnictwu Blue Orange EU za udostepnienie eg-

zemplarza gry do recenzji.
i

fantastyczna jakos¢ wykonania i grafiki,
tatwe do opanowania zasady,
zadziwiajgco wymagajgca, jak na gre
familijng,

daje duzo przyjemnosci z rozgrywki.

zasady premiujg bycie ostatnim
graczem: zupetnie nie optfaca sie
rozpoczynac rundy.

Vikings on Board
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-4 osdb
Wiek: 8+
Czas gry: 30-60 minut
Cena: okoto 170 ztotych
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Gro. 0 prelegnowaniv drzew

?| Bonsai to polska wersja gry Daniela

Solisa Kigi. Co ciekawe, na tegorocz-
nym Essen pojawit sie kolejny tytut
tego autora, czyli Kodama, ktdry wy-
przedat sie pierwszego dnia. Pisze

o tym dlatego, ze to wtasnie na pod-
stawie Bonsai powstata owa gra.



BONSAI

emat gry Bonsai jest dos¢ nietypowy. Wcielamy sie

w niej bowiem w ogrodnikéw, ktorzy pielegnujg i for-

mujg rosnace drzewko. Gre rozpoczynamy posiadajac

pien rosliny i w kolejnych rundach mozemy ksztatto-
wac jej wyglad poprzez dodawanie gatezi. Na tych znajduja
sie paki, owady lub kwiaty. W swojej rundzie kazdy gracz wy-
biera jedna z kart i dodaje jg do swojego drzewka albo do
jednego z drzewek przeciwnikéw. Naszym celem jest oczy-
wiscie zgromadzenie jak najwiekszej liczby punktéw, ktére
otrzymujemy za tworzenie potgczonych gatezi posiadajacych
ten sam element. Jesli do swojego drzewka dotozymy nowa
cze$c z fioletowym kwiatem, a na poprzedniej gatezi juz jest
taki kolor ukwiecenia, otrzymujemy dwa punkty. Za kazdym
razem, gdy do drzewka dofaczymy kolejne gatezie z tym ele-
mentem, bedziemy otrzymywac sume ich wszystkich. Musimy
tylko pamietac, zeby tworzyly one nieprzerwany cigg. Warto
nadmieni¢, ze w momencie, kiedy jedno z takich odgatezien
przyniesie nam dziesie¢ punktdéw, bedziemy zmuszeni usuna¢
wszystkie punktujgce karty. Dodatkowym elementem, ktory
urozmaica rozgrywke, sg karty zaméwien. Te przynoszg punk-
ty na koficu gry, musimy tylko spetni¢ warunki na nich posta-

wione. Mozemy zatem dazy¢ do posiadania najwiekszej licz-
by owaddw czy najdtuzszej gatezi. Zaméwienia wprowadzajg
sporg interakcje pomiedzy graczami, ktorzy moga swiadomie
utrudniac sobie ich realizacje.

REBEL TIMES

Gra wyglada dos¢ niepozornie i na pierwszy rzut oka moze
wydawac sie mafo interesujaca. Nawet lektura zasad niewiele
moze powiedzie¢ o samej rozgrywce: w te gre trzeba zagrac
i wtedy wyrobic sobie o niej zdanie. Poczatkowo myslatem, ze
jest to nudne dokfadanie kart, ale po pierwszej partii musia-
tem zrewidowac swoja opinie. Bonsai daje sporo satysfakgji
z rozgrywki. Dlaczego? Po pierwsze widzimy efekty swoich
dziafan, a drzewa podczas partii wygladaja imponujaco. Po
drugie mamy tu sporo decyzji do podjecia. W jaki sposdb roz-
budowywac swoje drzewko? Czy przeszkadzac innym? A jesli
tak, kiedy? Te z pozoru fatwe dylematy okazujg sie nie lada

wyzwaniem podczas rozgrywki. W Bonsai zaskakuje spora
dawka negatywnej interakgji. Jesli lubicie delikatne whijanie
szpilek przeciwnikom, to ta gra was nie zawiedzie.

W Bonsai mozna grac nawet w pie¢ 0sob, jednak ten wariant
jest zbyt chaotyczny. Zdecydowanie najlepiej gra sprawdza
sie w trzy- lub czteroosobowym skiadzie. Jest wtedy miejsce
na interakcje, jest wyscig o zamowienia, a sytuacja dynamicz-
nie sie zmienia. W dwie osoby Bonsai dziata poprawnie, acz-
kolwiek w tym wariancie brakuje troche losowosci, przeszka-
dza tez mocno konfrontacyjny charakter rozgrywki.

Bonsai to szybka i tatwa do nauczenia gra, ktdra mimo wszyst-
ko oferuje spora glebie rozgrywki. Bardzo fadnie prezentuje
sie na stole i ma przyjemny temat. Gra posiada tak naprawde
dwa mankamenty: dosc¢ stabe wykonanie pudetka, ktdre ta-
two uszkodzi¢, a takze to, ze w trakcie rozgrywki zajmuje duzo
miejsca. Jesli nie dysponujecie sporym stotem, mozecie miec
problem z komfortowa rozgrywka. Bonsai to niepozorna gra z
oryginalnym tematem, ktora moze bardzo was zaskoczy, jesli
tylko dacie jej szanse.

kiepskie pudetko,
w trakcie rozgrywki zajmuje bardzo duzo
miejsca na stole.

Bonsai
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2 — 5 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 29,75 ztotych



Nie do wiary

d czasu do czasu trafia sie gra, ktdra swojg okladka krzyczy

(przynajmniej w moim kierunku): ,Nie graj we mnie. Odstaw

mnie na potke, odwrdd sie na piecie | odejdz!” Tak wiasnie
zadziatata na mnie ilustracja na froncie opakowania Nie do pary, przy-
wodzac na mysl pudetka zalegajace gdzies na nizszych potkach dziatow
7 zabawkami w sieciach supermarketow. Tym wieksze bylo moje zasko-
czenie po rzuceniu okiem na tekst reklamujacy rozgrywke. W duzym
skrocie: nie wygladato to glupio.

W cafej tej zabawie chodzi o to, zeby faczy¢ zdjecia z najrdzniejszymi przedmiotami, miejscami, zwie-
rzetami, a czasem nawet i osobami w pary. W kazdej rundzie do wyboru bedzie jedenascie obraz-
kow, z ktérych nalezy utworzy¢ piec par. Im wiecej 0sob potaczyto je w taki sam sposdb, tym wiecej
punktéw dostajg. Prosciutkie, ale co z tego wynika? Ano tyle, ze nie opfaca sie szuka¢ wydumanych
par, poniewaz za bycie jedyng osoba, ktora potaczyta gniazdko elektryczne z gwozdziem punktow
nie ma. Nie opfaca sie rowniez szukac najbardziej oczywistych zaleznosci, bo jesli wszyscy wybiora to
samo, wszyscy dostaja tak samo duzo punktow. Czyli w gruncie rzeczy nie dostaja ich wcale, patrzac
na punktacje wzgledna. Brzmi znajomo? Troche jak Dixit, prawda?

Cate szczedcie tylko troche. Sednem rozgrywki jest zadanie samemu sobie pytania, czy reszta graczy
przy stole bedzie szta w dokonywanie najbardziej oczywistych wybordw, czy tez popusci nieco wodze
wyobrazni. Gtupio bytoby wytamac sie z grupy i dac reszcie punkty jak na tacy. To jednak problem
jednej lub dwdch pierwszych par, ktére potaczymy w trakcie kazdego rozdania. To nieuniknione, ze
w pewnym momencie skojarzenia przestang sie klei¢ i zostaniemy z czyms dziwacznym do zagospo-
darowania. | tutaj pojawia sie najwiekszy szkoput i jednoczesnie najwieksza zaleta Nie do pary.

Siadajac do gry z nastawieniem na zdobywanie punktéw i dazenie do zwyciestwa, mozna zgrzytac ze-
bami ze ztosci. Moze okazac sie, ze wszyscy gracze z braku lepszego pomystu potacza fotki w losowy
sposob, liczae na fut szczescia. Dlaczego pofgczytem ser i wiatrak? Nie wiem, takie karty mi zostaty.
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Dostatem za to jakies punkty? Swietna zabawa... Moze okaza¢
si, ze fotografie sg bardzo jednoznaczne i nie pozostawiajg miej-
sca dla wyobrazni. Czes¢ z nich przedstawia jaki$ przedmiot na
jednolitym, biatym tle. I tyle.

Mimo swiadomosci istnienia tych probleméw, bawitem sie pod-
czas swoich partii nadspodziewanie dobrze. Punkty liczylismy ra-
czej dla formalnosci. Skupialismy sie na jednym kluczowym aka-
picie znajdujacym sie w instrukcji, ktory wedtug mnie powinien
by¢ wyttuszczony, zapisany rzucajaca sie w oczy czcionkg i opra-
wiony w ramke. ,Po ujawnieniu swojej pary wyttumacz innym, dla-
czego potaczytes zdjecia tak, a nie inaczej". Wulkan kreatywnosci
i przezabawnych pomystow.

Co to znaczy? Znowu mozna spojrze¢ z dwoch perspektyw.
Z jednej strony mamy tu gre, ktéra technicznie rzecz biorgc dzia-
ta, ale przerzuca duzg odpowiedzialnos¢ za satysfakcje z roz-
grywki na graczy. Nie do pary to wiec bardziej zabawa niz pet-
noprawna gra. Ale z drugiej strony jest to $wietne narzedzie do
wykrzesania pozytywnych emocji z grupy ludzi, o ile oczywiscie
proces prowadzenia rozgrywki bedzie interesowat ich bardziej
niz jej wynik. | czasami naprawde nie potrzeba niczego wiecej.
Wystarczy po prostu wskazac kierunek. Warto tez wspomniec, ze
w mniej niz piec lub sze$¢ osob nie optaca sie siadac do stotu. Im
wiecej uczestnikow, tym lepiej.

Znam kilka gier, ktdrych Swietne projekty doceniam, ale nie za-
mierzam w nie gra¢, bo po prostu nie sprawia mi to przyjemno-
sci. Nie do pary to niemal doktadne przeciwienstwo tej sytuacji.
To nie jest specjalnie dobra gra, ale polecam sprobowac kaz-
demu. Bawitem sie rewelacyjnie. | nadal uwazam, ze gniazdko
i gwdzdz byly Swietng parg do pofaczenia.

A
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Swietne narzedzie do ¢wiczenia
kreatywnosci,

w odpowiedniej grupie ludzi —
przezabawna rozgrywka.

odpychajgca oktadka,

nie bawi tak dobrze w sktadzie ponizej
pieciu oséb,

trzeba rozpatrywac w kategorii zabawy,
poniewaz jako gra raczej sie nie broni.

Nie do pary

Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak

Liczba graczy: 3 — 8 osdb
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 85 ztotych
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Graczy

ime's Up to jedna z tych z gier, w ktore mam rozegrane ponad sto partil
| nigdy nie odmowie nastepne]. Kolejne odstony wprowadzajgce nowe
karty zawsze mnie cieszyty. \W swojej kolekji posiadam wszystkie wy-
dane czescl. Niestety Time's Up ma jedno spore ograniczenie, mianowicie
takie, ze aby moc w nie zagrad, trzeba umied czytac, co dyskwalifikowato z
rozgrywek najmiodszych. Na szczescie tworcy i tutaj nie zawiedli, i stworzyli
wersje Kids, w ktorg mozna zagrac z czterolatkami. Czy jest to mozliwe i czy
sprawia tyle samo radosci co wersja podstawowa?

Time's Up! - Kids wyglada inaczej niz reszta serii. Gre dostajemy w do$¢ wysokim, tekturowym pudetku, w ktorym
znajdziemy dwiescie dwadziescia kart z ilustracjami, woreczek gdybysmy chcieli jg przenosic i klepsydre. Zaskoczyt
mnie jej rozmiar. Poniewaz przyzwyczajony bytem do klepsydry z wersji podstawowej, odmierzajgcej trzydziesci se-
kund, zdziwito mnie, ze ta z wersji Kids jest duza i, jak sie okazato, pokazuje czas dziesigciu minut. Po lekturze zasad
wszystko stato sie jednak jasne: w tej grze bawimy sie razem, czyli jest to wersja kooperacyjna. Klepsydra odmierza
nam czas na cafa rozgrywke, a nie na jej kolejne rundy. Cel gry postawiony przed graczami to ukoriczenie dwoch
rund, zanim uptynie nam czas. Na poczatku gry wybieramy dwadziescia kart, a nastepnie przystepujemy do rozegra-
nia pierwszej rundy. W jej trakcie osoba dorosta opowiada dzieciom, co widzi na obrazku, oczywiscie bez uzywania
nazwy tego, co on przedstawia. Zgadujacy mogq udziela¢ wielu odpowiedzi, az do momentu, w ktérym podadza
wiasciwg nazwe. Jesli to sie uda, przechodzimy do kolejnej karty. Runda konczy sie, gdy wszystkie hasta zostang
prawidtowo odgadniete. Wtedy zatrzymujemy klepsydre, kiadac jg na boku, tasujemy karty i mozemy przystapic
do drugiej czesci gry. Kontynuujemy odmierzanie czasu, a dorosty, wykorzystujac te same karty, pokazuje ich tres¢
dzieciom. Nalezy pamietac, ze w tej czesci gry tylko gestykulujemy i ewentualnie wydajemy jakie$ odgtosy majace
pomdc odgadujgcym. W tej rundzie mamy mozliwo$¢ odkfadania kart na spdd i powrotu do nich w pdzniejszym eta-
pie. Gra moze zakonczy¢ sie w dwojaki sposdb. Wygrywamy, jesli uda nam sie odgadnac wszystkie hasta i zmiescimy
sie w limicie czasowym. Jesli nam go zabraknie, musimy sprébowac jeszcze raz. W instrukji znajduje sie tez wariant
skierowany do starszych dzieci. W nim to one udzielajg podpowiedzi, a dorosli mogg odgadywac hasta.
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KACIK POCZATKUJACYCH GRACZY

Tyle teorii. Jak Time's Up! - Kids sprawdzit sie w praktyce? Pierw-
sze partie rozegratem z dzie¢mi w wieku trzy i pét roku, czyli tro-
che mfodszymi niz wskazuje na to sugerowany wiek z pudetka.
Wprowadzitem mate modyfikacje zasad, wydtuzajac czas gry do
dwudziestu minut. Dawno nie byto mi tak trudno podczas po-
dawania wskazéwek. Dobor stéw, ktdry jest adekwatny do wieku
dzieci, proby wyjasnienia haset, ktore nie byty znane dzieciom:
wszystko to byto bardzo wymagajace, ale niezwykle satysfakcjo-
nujace w momencie odgadywania hasta. Dzieciaki bardzo moc-
no angazowaly sie w gre, klepsydra pozytywnie wptywata na ich
motywacje, a hasfa sprawiaty im wiele radosci. Druga czes¢ gry
byta znacznie tatwiejsza, hasta byly bowiem odgadywane szyb-
ciej i skuteczniej. Gra z takimi maluchami uzmystowita mi, jak
trudno czasami wyttumaczy¢ proste zdawatoby sie hasto. Jedno-
czesnie dzieki grze mozemy zauwazy¢, ktére stowa i pojecia nie
sg znane dziecku. Wykorzystujac karte, mozemy ich wiec nauczy.

Kolejng grupa dzieci, z ktdrymi miatem przyjemnos¢ grac, byly
rozbrykane szesciolatki. W tej grupie wiekowej gralismy bez mo-
dyfikacji zasad. Gra sprawdzita sie wspaniale, dzieciaki dos¢ do-
brze radzity sobie z hastami. Dziesie¢ minut to idealny czas, ktory
wymagat ode mnie i dzieci wysitku, aby wygrac. Czasami nam
sie to nie udawato, jednak od razu przystepowalismy do kolejne;
rozgrywki.
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Time's Up! - Kids testowatem takze
z dziewieciolatkami. W tej grupie to

| dzieci opowiadaty i pokazywaty hasta.
Pomimo tego, ze sg one pozornie pro-
ste, czasami sprawialy one trudno$¢

| w tej grupie wiekowej. Dzieki grze
mogtem obserwowac sposdb opisy-

| wania kart, zasob sfownictwa i reakcje
na niepowodzenie.

Time's Up! - Kids bardzo wcigga
dzieciaki. Uptywajacy czas i pre-
sja z nim zwigzana dziafa na nie
niezwykle  motywujaco.  Podczas
wszystkich gier czufem ogromne
zaangazowanie ze strony najmtod-
szych i chec osiggniecia jak najlepszego wyniku. Gra nie jest
wymagajaca wytacznie dla zgadujacych. Rodzic, ktdry opowia-
da i pokazuje hasta rowniez czuje sporg odpowiedzialnos¢ za
osiggniety wynik. Kooperacyjny charakter rozgrywki utatwia ra-
dzenie sobie z porazkg, a jednoczesnie pozwala na ksztattowa-
nie pozytywnych zachowan w sferze wspdlnego dziatania. War-
to podkresli¢ bardzo dobrg jakos¢ wydania gry i bardzo tadne
ilustracje odpowiadajace grupie docelowej. Jesli szukacie gry,
w ktérg bedziecie mogli zagra¢ z najmtodszymi, Time's Up! - Kids
$wietnie sie sprawdzi. To gra dla oséb lubigcych wspdlnie dziatac
i chcacych lepiej poznad dzieci. Zdecydowanie polecam te pozy-
cje mitosnikom serii, otwiera ona bowiem nowe formy rozgrywki.

wymagajaca rozgrywka,
tadne i solidne komponenty,
bardzo angazuje grajacych.

Time's Up! - Kids
Zrecenzowat: Michat Szewczyk
Liczba graczy: 2-12 os6b
Wiek: 4+
Czas gry: 10 minut
Cena: 99,95 ztotych



dniach 18-20 listopada, w zawsze goscin-

nych podwojach Wydziatu Instalacji Bu-

dowlanych, Hydrotechniki i Inzynierii Sro-

dowiska Politechniki Warszawskiej, miata
miejsce Il edycja warszawskiego konwentu gier historycz-
nych STRATEGOS. Konwent odbywat sie w ramach dzia-
talnosci klubu gier planszowych AGRESOR. Niestety, nie
byto z nami tym razem prezesa klubu Tomka Bulzackiego,
ktoremu dziekujemy za wsparcie organizacyjne i zyczymy
powrotu do zdrowia. Sama impreza stawia sobie za cel
pokazywanie historycznych gier planszowych i ich pro-
mocje. Poczatkowo planowana byta tylko jedna edycja
wcigguroku,alewzwiazkuzduzymzainteresowaniemgraczy,
o ile nic sie pod tym wzgledem nie zmieni, wszystko wskazu-
je nato, ze beda dwie odstony - jedna w listopadzie, a druga
w lutym.

Druga edycja imprezy okazata sie raczej kameralnym spotka-
niem. Z zafozenia STRATEGOS jest i miat by¢ imprezg kon-
centrujaca sie wylacznie na grach historycznych, czyli impreza,
gdzie nie zajmujemy sie eurogrami i innymi rzeczami, a gramy
tylko i wytacznie w gry historyczne. Tym razem, ze wzgledu

REBEL TiMES [NR 107 [F——

I'-h-" g

=

Autor: Ryszard ,Raleen”Kita

na wydarzenia losowe i pore roku (druga pofowa listopada),
okazafo sie, ze znaczna czes¢ graczy nie dotarta, gtéwnie
z powodu réznego rodzaju chordb. Nie byta tez tym
razem prowadzona tak intensywna kampania promu-
jaca impreze. WychodziliSmy z zatozenia, ze ta edycja
ma by¢ bardziej ,dla graczy”. Tym niemniej byto z nami,
tak jak na poprzedniej edycji, wydawnictwo Inte-gra ze
Stawka wieksza niz zycie i dodatkiem Cafe Rose. Moz-
na bylo zagra¢ z jednym z autoréw gry - Robertem Syp-
kiem. Byt tez po raz pierwszy sklep Fort Gier prowa-
dzony przez Konrada Pawtowskiego. Jak poprzednio,
zawitat Krzysztof Dytczak, ktory na tej edycji grat gléwnie
w swoj Race to Berlin.

ReLacJa z II epYyCJI KonwenTtu ,STRATEGOS”

Najwiecej grano jednak w Ostroteke 26 maja 1831 oraz
szykowane do niej rozszerzenie, czyli Ostroteke 16 lutego
1807. W sobote udato sie uruchomi¢ rownolegle trzy roz-
grywki, co w przypadku tej gry zdarzyto sie po raz pierw-
szy. W niedziele grano dwukrotnie. Szczegdlnie rozgrywki
w testowany aktualnie scenariusz ,Operacyjny” do Ostro-
teki 16 lutego 1807 wypadty wysmienicie. To bez watpie-
nia zastuga doswiadczonych graczy, ktdrzy zasiedli do tego
scenariusza, w tym Cadracha, naszego goscia z Katowic.
W niedziele miatem przyjemnos¢ wprowadzac w gre dwoch
nowych graczy, z ktdrych jeden pomimo mtodego wieku
znakomicie sobie radzit.

Drugim pod wzgledem rozmachu elementem imprezy mia-
ty by¢ dwie duze rozgrywki wieloosobowe w Here | Stand
i Virgin Queen. Niestety z powodu absencji czesci graczy
doszla do skutku tylko rozgrywka w Here | Stand. Podczas
gry dzialy sie rzeczy niesamowite. W pewnym momencie
miatem okazje widzie¢ wojska angielskie wkraczajace do
stolicy Hiszpanii - Valladolid i zajmujace Nawarre. Gdy zaj-
rzatem jakis czas pdzniej, moim oczom ukazafa sie wielka
flota habsbursko-papiesko-wenecka, kierowana przez Pa-
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piestwo, ktéra gromita Turkéw na Morzu Srodziemnym.
Niedtugo potem armia papiesko-wenecka wylagdowata pod
Tunisem i zaczefa go oblegac. Inna armia papieska pode-
szfa za$ pod Belgrad. Ostatecznie potega Stolicy Piotrowej
zostafa jednak ukrécona przez interweniujaca w pdtnoc-
nych Whoszech Francje, ktora opanowata te obszary po sam
Rzym.

Nie sposéb opisywac szczegétowo wszystkich rozgrywek,
jakie miaty miejsce. Pokusze sie jedynie o liste tytutdw,
w ktdre grano: Britannia, Combat Commander, Grunwald
1410, Ostroteka 26 maja 1831 wraz z dodatkiem Ostroteka
16 lutego 1807 (prototyp), Democracy under Siege, Staw-
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ka wieksza niz zycie i dodatek Cafe Rose, Race to Berlin,
Quartermaster General: 1914, Here | Stand, Wings for the
Baron, Hannibal: Rome vs. Carthage, Zimna wojna, Con-
flict of Heroes, 2 de Mayo, Bohaterowie wykleci.

Bardzo pozytywnym akcentem imprezy bylo pojawienie
sie harcerzy (niestety tylko pojedynczych) oraz uczniéw
z pobliskiego liceum imienia Czackiego, a takze kilku innych
0sdb, ktore trafity do nas zupetnie przypadkiem. Najwiek-
szym wzieciem wsréd nich cieszyta sie Zimna wojna oraz
2 de Mayo. Swietnie wypadfa takze rozgrywka w Wings for
the Baron, gre o niemieckich zakfadach lotniczych walcza-
cych o kontrakty podczas | wojny swiatowej. W ten ostatni
tytut gra¢ mozna zaréwno na dwoch, trzech, jak i czterech
graczy, a to jeszcze nie wszystkie opcje. Innym dobrym ty-
tutem okazata sie z punktu widzenia nowych graczy Stawka
wieksza niz zycie.

Ta edycja imprezy miata swojego cichego bohatera, ktérym
zostat jeden z harcerzy - Krzysiek. W sobotni wieczér, kiedy
wszyscy zasiedli mocno nad planszami i nie byto komu za-
jac sie grupa nowych graczy, wziat on sprawy w swoje rece
i wytlumaczyt im Zimna wojne, a nastepnie poprowadzit
rozgrywke. Dodajmy, ze samej gry nie znat jeszcze zbyt do-
brze, wigc korzystat z pomocy innych. Z tego co widziatem,
rozgrywka rozwineta sie potem rewelacyjnie i tylko z braku

czasu (byt juz pdzny wieczor) nie zaczeto kolejnej. Oby wie-
cej takich ludzi na konwentach!

Kolejna edycja STRATEGOSA szykowana jest na druga
potowe lutego. Konwent odbywac sie bedzie w tym sa-
mym miejscu co do tej pory, w ramach dziatalnosci klubu
AGRESOR. Impreza, co chciatem podkresli¢, jest bezpfat-
na. Zapraszamy wszystkich, ktorzy interesuja sie grami hi-
storycznymi albo chcieliby sprobowac zagra¢ w takie gry.
Szczegdtowe informacje na temat imprezy mozna znalez¢
na jej oficjalne] stronie (http://strategos.waw.pl/), profilu
facebookowym, a takze w dziale konwentowym na Forum
Strategie (http://strategie.net.pl/). Tam tez pojawi sie data
kolejnej edycji. Impreza odbywac sie bedzie w weekend, od
pigtku do niedzieli.
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