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Z moich najmtodszych lat niewiele sobie przypominam. W pamieci utkwita mi jednak taka scena
- siedzimy sobie z tata i ogladamy Wejécie Smoka. Jest to duze wydarzenie, poniewaz w telewizji
publicznej lat 80. XX wieku nie czesto zdarzajg sie takie peretki. Po latach dowiem sig, ze 6w film
zapoczatkowat w Polsce mode na sztuki walki, a ich szkoty zaczety wyrastac jak grzyby po deszczu.

Wtedy jednak jestem tego kompletnie nieswiadomy, a przez nastepny rok lub dwa jaram sie jak
flota Stannisa prasowanka z podobizng mistrza.

Polska Anno Domini 2017. Marzec. Prawdziwe rynkowe wejécie smoka zalicza wydawnictwo Nasza
Ksiegarnia. Ma to zresztg odzwierciedlenie w niniejszym numerze pisma, w ktérym znajdziecie
recenzje az trzech tytutéw od NK - oktadkowy Domek na Drzewie, Bankruta i Fabryke Robotow.
Z jednej strony nie s3 to wielkie pudta z tonami figurek, do ktérych mozna wzdycha¢, z drugiej
jednak kazda z tych pozycji idealnie trafia w rynek, wypetniajac jakas nisze lub kontynuujac dobre
trendy.

Naszej Ksiegarni gratulujemy udanego debiutu i czekamy na wiecej. Na przyktad na ogromne
pudto z Fireteam Zero lub Deadelus Sentence... No dobra, zartowatem - wystarczy lokalizacja
Gloomhaven.

Do zobaczenia za miesiac!
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B CYKLADY: MONUMENTY

B MASTER OF ORION (EDYCJA POLSKA)

AKtUaLNoSci ze SWiata gier

Na ostatni tydzien marca wydawnictwo Rebel planuje premiere dodatku, kto-
ry zachwyci wszystkich fanéw Cyklad. Monumenty, bo o tym suplemencie
mowa, wprowadza do gry dziesie¢ antycznych monumentow. Kazdy z nich oferuje
graczom nowe, niesamowite mozliwosci. Dla przyktadu Cytadela Aresa stojaca
na jednej z wysp uniemozliwia inwazje z ladu, powietrza i morza, tak dtugo jak
przynajmniej jedna jednostka stoi na polu z Cytadelg. Inne monumenty pozwalajg
za$ chociazby na aktywacje mitologicznych stworzen, otrzymywanie jednostek za
darmo lub tansza rekrutacje filozoféw i kaptandw.

Dodatek Cyklady: Monumenty znaczaco zmienia myslenie o przebiegu rozgrywki
i juz od pierwszych chwil sprawia, ze staramy sie wybiera¢ bostwa, ktére umoili-
wig nam jak najszybsze wybudowanie monumentu. Dzigki niemu zyska bowiem
na znaczeniu mnogos¢ i gtebia strategicznych opciji, jakie otworzg sie przed twor-
cami nowych budowli.

Dodatek jest w petni kompatybilny z pozostatymi dodatkami do Cyklad.

Na ostatni tydzier marca zaplanowana jest rowniez polska edycja Master
of Orion, gry karcianej opartej na stynnej serii gier komputerowych. W
trakcie rozgrywki gracze wcielajg sie w role przywddcow ras i muszg
dotozy¢ wszelkich staran, aby zapewnic swoim cywilizacjom dobrobyt.
Beda wiec rozwija¢ mozliwosci swoich ras, podbijac kolejne uktady i
wznosi¢ nowe struktury. Bedg mogli rowniez atakowac cywilizacje swoich
przeciwnikdw, aby spowolnic ich postep i zyskac przewage w wyscigu do
zwyciestwa.

Master of Orion to solidna gra karciana okraszona bardzo klimatycznymi
ilustracjami, ktdre chwyca za serca zaréwno fandw komputerowego
pierwowzoru, jak i mitosnikw sci-fi. To gra, ktdra pozwala odkrywac
Lsilniczki” ze wspotgrajacych ze sobg kart oraz daje mozliwos¢

aktywnego wtracania sie w rozwdj przeciwnikow. . GRAPLANSZOWA ¢ wsue
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B YAMATAI

Yamatai to przepieknie zilustrowana gra Bruno Cathali
(opracowana przy wspétpracy z Marciem Paquienem),
w ktérej gracze bedg wznosi¢ budynki na tytutowej
wyspie, zeglujgc statkami po jej obrzezach, zbierajgc
surowce i zarabiajgc pienigdze. Podobnie jak w grze
Pie¢ Klandw, podstawowe zasady sg bardzo proste

do przyswojenia, ale duza liczba mozliwosci sprawia,
ze kazda rozgrywka przebiega w odmienny sposdb, a
potencjalne zagrania pojawiaja sie lub znikaja po ruchu
kazdego z graczy.

Premiera gry przewidziana jest na przetom marca

i kwietnia. dmvory g

POKOJ 25: ESCAPE ROOM

Po dwdch emocjonujacych i petnych przemocy sezo-
nach, Pokoj 25: Escape Room wprowadza nieco wiecej
intelektualnej rozgrywki. Wszystko za sprawg nowych
pomieszczen i dwdch trybdw gry kooperacyjnej: Esca-
pe Room oraz tamigtdwka.

W trybie Escape Room gracze pozyskuja karty Enigmy
w o$miu Efemerycznych pokojach i uzywajg ich jako
wskazowek do aktywowania czterech Zakodowanych
pokojow. Aby uciec, nalezy po kolei ztama¢ wszystkie
kody, wstukujac odpowiednia sekwencije liter albo cyfr.
Bedzie to wymagato od graczy zaréwno umiejetnosci
logicznego myslenia, jak i Scistej wspotpracy. Tryb
oferuje narastajacy stopien trudnosci.

W trybie tamigtéwki w osmiu Efemerycznych pokojach
gracze zdobywaja karty Mapy. Tu takze musza ztamac kody, ale tym razem poprzez odpo-
wiednie umiejscowienie Zakodowanych pokojéw w budynku. To zadanie wymaga idealnej
synchronizacji dziatan wszystkich uczestnikow.

Premiera dodatku jeszcze w marcu.
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Domekto jedna z moich ulubionych gier familijnych. Rownie dobrze bawia sie przy niej dzieci, jak i dorosli. Ma ona to co$ nieuchwytne- -
4o, 0 w newralgicznym punkcie rozgrywki kaze nam dobra¢ nie zawsze najkorzystniejsza pod wzgledem punktacji karte. kazienka
zwanng? Obowigzkowo! | nie ma znaczenia fakt, ze wtasnie na wlasne zyczenie przegratem partie. Kogo to obchodzi? Za chwile bedzie
wszak nastepna... a poZniej jeszcze jedna... i jeszcze jedna...

DOMEK NA DRZEWIE
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DOMEK NA DRZEWIE

latego, kiedy tylko dowiedziatem sie, ze Nasza Ksiegarnia
postanowita wydac na rynku polskim Domek na drzewie,
wiedziatem, ze musze go miec. Na podstawie zapowiedzi

zbudowatem sobie pewnewyobrazenietejpozycjiidosze-

dtem do wniosku, ze jest ona takim Domkiem, tyle ze budowanym

w ogrodzie. Z jednej strony to prawda, poniewaz tema-
tykg i klimatem obie gry s3 do siebie bardzo zblizone.
Z drugiej jednak, Domek na drzewie jest o wiele bardziej skompli-

kowany mechanicznie, co wychodzi mu tylko na dobre.

Pierwszym genialnym pomystem zastosowanym przez Scotta Al-
mesa jest wykorzystanie mechaniki draftu, ktdra dziata podobnie
jak w 7 Cudach Swiata. W swoim ruchu wybieram jedng z szesciu
kart, doktadam do swojego drzewa, a reszte oddaje sasiadowi
siedzacemu po lewej stronie. Odbieram karty od gracza siedza-
cego po mojej prawej, wybieram jedna, dokfadam i podaje dalej
w obieg. | tak do momentu, az trafig do mnie dwie karty. Jedna
laduje na drzewie, druga do pudetka. Punktujemy i runda dobiega
konca. | tak trzy razy.

Po co jednak caly ten draft? Ano po to, ze to, co przekazujemy
dalej jest niezwykle istotne z powodu zasad doktadania pokoi do
naszego domku. W grze wystepuje szes¢ koloréw pomieszczen.
Na swoim drzewie musze doktadac je obok siebie kolorami, chy-
ba ze nie posiadam jeszcze zadnego pomieszczenia danej barwy
- wtedy moge dofozy¢ je w dowolne miejsce. Jesli jednak zbudu-
je co$ nierozsadnie i zablokuje sobie sasiedztwo, méj domek nie
otrzyma juz pomieszczen w tym kolorze. O to za$ nie jest trudno,
poniewaz drzewo stopniowo sie rozgatezia: u jego podstawy do-
kladamy tylko dwie karty, pdZniej trzy, cztery i na koficu pie¢. Mu-
simy zatem mocno pogtowkowac, aby w sytuacji ograniczonego
dostepu do informacji (rece przeciwnikow i to, co akurat wezma)
podejmowac jak najlepsze decyzje. No i jeszcze dochodzi row-
nowaga cafej konstrukeji. Jesli doktadam pomieszczenie na lewa
strone, drzewo niebezpiecznie sie przechyla i nastepna karta musi
pOj$¢ na srodek lub na prawo - zatem moje kolejne ruchy zaczy-

naja by¢ nieco wymuszone i spostrzegawczy przeciwnicy moga to
wykorzysta¢. Gdy nie moge dotozy¢ zadnej karty, trace mozliwos¢
rozbudowy i mam jedno pomieszczenie mniej.
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Mechanika budowania w potaczeniu z draftem dziata po prostu
fenomenalnie. Dawno nie widziatem tak eleganckiego rozwig-
zania, ktore jest bardzo proste, ale daje ogrom mozliwosci kom-
binowania i negatywnej interakcji. Czesto zdarza sie sytuacja,
w ktdrej lepiej wzigc cos niekorzystnego tylko po to, aby wrzucic
przeciwnika na mine i sprawi¢, ze bedzie miat jeszcze gorzej. Gra
familijna moze szybko zamieni¢ sie w mordercza rywalizacjg, po-
dobnie zreszta jak w Matym Ksieciu. Najwiekszg sita Domku na
drzewie jest jednak to, ze grajac z dziecmi, fatwo przestawic sie
na budowanie fajnych pomieszczen i kompletnie wyrzuci¢ z glo-
wy jakiekolwiek punkty oraz potrzebe wygrywania. Jesli zawsze
chcielismy mie¢ w swoim domku salon gier wideo, czemu sie po-
wstrzymywac? Kogo obchodza punkty, gdy na reke wehodza takie
fajne pomieszczenial

Jesli nas jednak choc troche interesuj, to i tutaj autor postano-
wit pozytywnie zaskoczy¢. Co runde gracze bedg okreslac, ktdre
kolory pomieszczen punktujg normalnie, ktére lepiej, a ktdre nie

przynoszg zadnych profitow. A zatem najlepsza jest w miare zrow-
nowazona rozbudowa. Dodatkowo bardzo tatwo dogonic lidera,
poniewaz mozna ,wylaczy¢" jego najlepiej punktujace lokacje.
Sprawia to, Ze czesto dochodzi do splaszczenia punktacji, co jest
charakterystyczne dla dobrze zaprojektowanych gier. No i jeszcze
koricowe punktowanie, ktdre promuje graczy z najwiekszg liczbg
pomieszczen danego koloru. Czyli to, co w trakcie rozrywki jest
niekorzystne, nagle na samym korcu zaczyna procentowac. Swiet-
na sprawa.

Porozptywam sie jeszcze nad kilkoma rzeczami. Po pierwsze ilu-
stracje, ktdre bardzo mocno podkreslaja klimat catej zabawy. Za
kazdym razem, gdy siadam do Domku na drzewie, odkrywam
w sobie na powr6t chtopaka, ktory spedzat wakacje u babci na
wsi, grasujac po drzewach. Po drugie warianty dodatkowe, dzieki
ktdrym osoby, ktdre znaja podstawy na wylot mogg pobawic sie
w tajne zadania (odpowiedni ukfad pomieszczen punktuje pod
koniec gry), mieszanie punktacjg (poprzez dodatkowe karty zmia-
ny punktacji) oraz wybudowa¢ budki dla ptakéw (i przechylic
drzewo w odpowiedni strone). Naprawde trudno uwierzy¢, ze to
wszystko miesci sie w matym pudetku na kilkudziesieciu kartach.

Minusy? W zasadzie jeden. Gra wymaga po rozlozeniu sporo
miejsca na stole. Domki na drzewie rosng, wolna przestrzen sie
kurczy i nagle robi sie ttoczno. Jesli nie macie sporego blatu, gra




DOMEK NA DRZEWIE

w czteroosobowym gronie moze by¢ wyzwaniem. Zapomnijcie wiec
0 zabawie na pikniku lub w barze ze znajomymi.

Ocena Domku na drzewie moze byc tylko jedna. To $wietna gra
familijna, rywalizacyjna i taktyczna. Mozna gra¢ na ostro, mozna
dla zabawy, mozna z najmtodszymi i z maniakami planowania.

Jesli kochacie Domek, zakochacie sie tez w Domku na drzewie.

A jesli lubicie do tego draftowac, bedziecie w siddmym niebie.
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klimat i oprawa graficzna,

mechanika draftu,

mechanika umieszczania kart na drzewie,
zasady punktacji, ktére dgzag do sptaszcze-
nia wynikow,

warianty zaawansowane.

zajmuje na stole zbyt duzo miejsca.

Domek na drzewie
Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 25 minut

Budki dla ptakdw utatwiajg graczom Cena: 49,95 ztotych

* rozbudowe domku na drzewle
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Kiedy przed zagraniem w Bankruta zaczatem
zastanawiac sie, jakie sg najlepsze dostepne
u nas gry handlowo-negocjacyjne, wyszto
mi, ze wcale nie ma ich tak duzo. Oczywiscie
jest zelazna klasyka pod postacig Catanu

| ,wymienie dwie owce za cegte”, ale
negocjacje nie sg tam az tak istotne i czeste
jak mogtoby sie wydawac. Przynajmnie;
wtedy, kiedy ja siedze przy stole. Sg tez

BANKRUT

= o Fasolki. Jesli nie boimy sie napiséw w
S esm innych jezykach na pudetku, mozna zawsze
siegnaC po Chinatown albo Panic on Wall
Street.
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BANKRUT

szystkie te gry (no, moze z wylgczeniem ostatniej)
sa dosy¢ diugie. Mozna powiedzie¢, ze wytworzy-
fa sie pewna nisza, ktorg Nasza Ksiegarnia w tym
momencie zagospodarowuje. W Bankrucie mamy
negocjacje oraz wymienianie sie kartami débr pomiedzy gra-
czami, ale jedno rozdanie trwa tylko... okoto pieciu minut.
A na dokfadke struktura gry jest niemal zupefnie luzna i do-
wolna - wszystkie negocjacje i transakcje odbywajq sie w cza-
sie rzeczywistym, i bez narzuconego z gory limitu czasowego.

Jak to dziata? Gracze wymieniajac sie kartami, walczg o zebra-
nie wigkszosci réznych dobr pod swoja kontrolg. W talii jest
piec cegiet, czyli chciatbym zebrac ich co najmniej trzy. Ztoto
pojawia sie dziewiec razy? Piec¢ sztuk mnie urzadza, a zebra-
nie dziewieciu to prawie $wieto. Runda trwa do momentu az
jeden z graczy uzbiera na rece taki zestaw kart, w ktdrym be-
dzie miat tylko kontrolowane wigkszosci i zechce powiedziec
,stop”.
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Dam owce
za zboze! f
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Mamy tu wiec kilka zagwozdek. Z jednej strony wypada-
toby okresli¢ sie i zdecydowad na zbieranie konkretnych
zestawdw kart. Najczesciej jest najwygodniej inwestowac
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w te karty, ktdrych mamy najwiecej w poczatkowym rozdaniu.
Dos¢ szybko moze okazac sie jednak, ze inni gracze wcale nie
chcg tak tatwo pozby¢ sie jednej zalegajace] karty, wiedzac,
ze komus$ moze jej brakowac. Z drugiej jednak strony tych
pojedynczych kart trzeba sie pozby¢. Dopdki mam takg kar-
te na rece, nie moge ogtosic zakonczenia rundy, ktdre wigze
sie z otrzymaniem dodatkowych punktéw. Mozna probowac
wcisna¢ komus cos za darmo. Albo nawet z dopfatg. Mozna
w ten sposdb poméc komus bardziej niz sobie. Ogodlnie rzecz
biorac, jest nad czym mysle.

Mozna na przyktad myslec jeszcze nad jedna odkrytg karta,
ktdra lezy na srodku stotu. Karta ta wskazuje, jaki towar bedzie
dawat na koncu rundy ujemne punkty. Dowolny gracz moze
w wybranym przez siebie momencie podmienic te karte na
inng ze swojej reki. Nie chwalgc sie tym zbyt gfosno.

Gry, w ktérych negocjacje sg tylko jednym ze sposobdw na
pozyskiwanie interesujgcych nas dobr czesto mozna rozgry-
wac tak, aby minimalizowac znaczenie handlu pomiedzy gra-
czami. Bankrut skupia sie tylko na tym jednym, bardzo kon-
kretnym aspekcie i robi to dobrze. Struktura gry wymusza na
graczu petne zaangazowanie uwagi we wszystko, co dzieje sie
przy stole: na zestawy kart trzymane w reku, na to co mowia
inni i czym sie interesujg, nawet na te nieszczesng karte na
srodku stotu, ktdra w gwarze negocjacji moze niespodziewa-
nie zamieni¢ sie w cokolwiek. W potaczeniu z krotkim czasem
gry jest to najwieksza zaleta tego tytutu, ale dla niektérych
moze by to tez jego najwieksza wada.

Proste. Jesli posadzimy do Bankruta kogos, kto niespecjalnie
lubi przekrzykiwac sig przy stole, a zamiast chaotycznych ne-
gocjacji bez podziatu na tury woli porzadek, schludne zasady
i skrupulatne planowanie, to raczej takiej osoby nie uszcze-
sliwimy. Jesli miatbym doszukiwac sie jeszcze jakich$ proble-
mow, wskazatbym na przewidywang liczbe graczy. Na pudet-
ku widnieje wskazanie od trzech do szesciu. Niezaleznie od
liczby uczestnikow rozgrywki rozdawana jest cata talia szes¢-
dziesieciu jeden kart. W przypadku trzyosobowej partii wcale
nie jest trudno o sytuacje, w ktérej ktos juz na starcie dostaje

wiekszos¢ albo nawet catos¢ ktdregos z kompletow kart. Nie
bede ukrywat, Ze zazwyczaj nie jest to sytuacja pozadana.

Nie zmienia to jednak mojej oceny. Bankrut to cos, czego mi
brakowato. Mafa, szybka i bardzo angazujaca gra, ktora Swiet-
nie sprawdza sie w wiekszym gronie. Wedtug instrukcji pet-
na partia powinna sktadac sie z tylu rozdan, ilu graczy bierze
udziat w rozgrywce, ale nic przeciez nie stoi na przeszkodzie,
zeby od czasu do czasu umili¢ sobie pare minut jedng szybka
runda negocjacji.

m
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szybka i prosta gra negocjacyjno-handlo-
wa (nie ma ich zbyt wiele na rynku),
wymusza zaangazowanie.

podczas rozgrywki trzyosobowej moze

nie zadziatac tak, jak trzeba.

Bankrut
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 3-6 osdb
Wiek: 8+
Czas gry: 30 minut
Cena: 39,95 ztotych
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FESTIWAL SKAPANY W PROMIENIACH StONCA

Relacia Michata ,Windziarza” Szewczyka
Z Festiwalu Gier Planszowych - Festival des Jeux

Cannes kojarzy sie przede wszystkim z gwiazdami filmowymi i rozdaniem Ztotych Palm. Mnie
udato sie w tym roku odwiedzi¢ najwiekszy we Francji Festiwal Gier Planszowych - Festival
des Jeux, ktory odbywa o

sie wlasnie w tym fran-
cuskim miescie. To juz
31. edycja tej imprezy,
co pokazuje, jakim zain-
teresowaniem ciesza si¢
gry w tamtym regionie.
Festiwal odbywa sie w lu-
tym z dwoch powodow.
Po pierwsze, jest to tzw.
,martwy okres” na Lazu-
rowym Wybrzezu i mia-
sto, chcac sciggna¢ do
siebie turystow, wspot-
organizuje impreze,
udostepniajac za darmo
Patac Festiwalowy. Po drugie, poczatek roku to jeden z okreséw, w ktdrym francuskie wy-
dawnictwa wypuszczajg swoje premiery. Festival des Jeux rokrocznie odwiedza ponad sto
tysiecy osob. Kolejki do wejscie ciagna sie przez caty nadmorski bulwar: by¢ moze jednym
z powodow jest to, ze wstep jest bezptatny. kacznie na festiwalu prezentuje sie ponad cztery-
stu wystawcow, przede wszystkim z Francji i Belgii. Poczawszy od wydawnictw, przez dystrybu-
torow i stowarzyszen hobbystycznych, az po producentéw. Na potrzeby imprezy udostepnio-
ne jest ponad trzysta tysiecy metréw kwadratowych wnetrz Patacu, na ktdrych prezentowane
sa klasyczne gry (Szachy, Go, gry logiczne), gry planszowe, gry wideo, gry symulacyjne (RPG,
larp), gry kolekcjonerskie oraz zabawki i gry dla dzieci. W ramach Festiwalu odbywaja sie
takze Mistrzostwa Francji w Scrabble, Pokera, Brydza i Szachy. Uczestnicy majg tez mozliwos¢
wzig¢ udziat w prelekcjach i warsztatach dotyczacych zagadnien zwigzanymi z grami i pro-
jektowaniem. Organizowane s spotkania z twdrcami, grafikami i wydawcami, ktérzy oprécz
rozdawania autografow chetnie opowiadaja o swojej pracy. Tegoroczng nowoscig byto Pro-
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to-Lab, czyli kilkudniowe prezentacje najciekawszych prototypow gier planszowych, otwarte
testy gier, a takze Speed Dating, czyli dziesieciominutowe spotkania autorow z wydawcami,
podczas ktérych prezentuja oni swoje prace.

Podczas festiwalu odbywa sie takze gala wreczenia nagrod dla najlepszych gier roku 2016 As
D'or. Nagrody przyznawane sa w trzech kategoriach - gry familijnej, zaawansowanej oraz gry
dla dzieci. Konkurs ten jest bardzo mocno promowany i wydaje sie, ze wydawcy podchodza
do niego niezwykle powaznie. W catym Patacu sa plakaty informujace o finalistach, wydaw-
cy prezentujg nominowane gry, na kazdej ulotce i planie miejsca znajdziemy logo nagrody.
W sali przeznaczonej dla mediéw oraz wystawcow odbywa sie spotkanie z jurorami (jest ich
tylko dziewieciu), a takze autorami gier. Wieczorem pierwszego dnia Festiwalu, podczas uro-
czystej gali, wreczane sg nagrody. W tym roku wygraty Unlock, Scythe oraz Cooko's nest.

Festiwal skierowany jest przede wszystkim do rodzin. Sale wystawowe s przygotowane
w taki sposob, zeby stoiska byly przestrzenne, a zwiedzajacy mieli do nich swobodny dostep.
Jest to zgofa odmienne
podejscie niz na targach
w Essen. Mamy dwie sale
wystawcow.  Wieksza,
gdzie prezentujg sie wy-
stawcy z ofertg dla rodzin
| graczy oraz mniejsza,
w ktérej znajdujg sie sto-
iska z produktami dla
dzieci. Oprécz gier s tu
zabawki edukacyjne, kloc-
ki i przestrzenie do zaba-
wy. Wiekszo$¢  wystaw-
cow koncentruje sie na
prezentowaniu i promo-
waniu wylgcznie nowosci
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w swojej ofercie oraz prototypdw, kto-
re sy w fazie testowania i ukazg sie
w nakfadem wydawnictw w tym roku. Co cieka-
we, ogromne hale s3 bardzo tadnie zaaranzo-
wane, a stoiska wygladaja niczym mini-dziefa
sztuki. Francuzi bardzo mocny akcent ktadg na
estetyke i przywiazujg uwage do detali. Wy-
stawcy przescigaj sie wrecz w pomystach na
zwrdcenie uwagi odwiedzajacych. Hala dla gra-
czy zdominowana byta przez trzy wydawnictwa:
Asmodee, lello i Days of Wonders. Ich stoiska
nie dos$¢, ze byty ogromne to w dodatku $wiet-
nie sie prezentowaly i zachecaly do zagrania
oraz zakupow.

grajacych udato mi sie dojrze¢
sporg liczbe przedstawicieli fran-
cuskich wydawnictw. Ciekawostka
jest fakt, ze na tych spotkaniach
mozna bylo ujrzec sfawy testujace
swoje pomysty. To wiasnie pod-
czas jednego z takich spotkan mia-
tem okazje zagra¢ z Bruno Cathalg
w jego najnowszy pomyst, czyli
Queendomino  (Kingdomino dla
geekow).

Festiwal w Cannes jest imprezg tak
bardzo odmienng od tego, do czego przyzwyczaity mnie konwenty w Polsce lub Targi Es-
sen, ze z przyjemnoscig wybiore si¢ na niego ponownie. Pomimo ogromnych tuméw nie
miatem poczucia harmidru, $cisku lub stresu. To bardzo spokojna i niezwykle profesjonalnie
Bruno Cathali, Yamatai oraz nagrodzone As przygotowana impreza odbywajaca sie w pieknie potoznym miejscu. Jedynym mankamen-
D'or Unlock. O ile ogromne zainteresowanie tem jest niechec Francuzéw do rozmowy w jezyku angielskim, co troche utrudnia korzystanie
najnowszym tytutem od Days of Wonder nie byt zimprezy w petni.
wielkim zaskoczeniem, otyle popularnos¢ Unlock jest zadziwiajaca. Mimo wszystko to bardzo
i specyﬂczny typ gry, ale odpowiedni marke-
ting i kreowanie oczekiwan prawdopodob-
| nie zagwarantuje jej sukces we Francji. Mnie
najbardziej zaciekawity prototypy prezen-
towane na stoiskach. Mozna byto zagra¢
w dodatki do popularnego Splendora lub
wyprobowac First Martians Ignacego Trze-
wiczka. Sporym zainteresowaniem cieszyly
sie pokazy gry Batman - The Boardgame,
ktora niedfugo powinna ukazac sie na plat-
formie crowdfoundingowej Kickstarter.

W Cannes krélowaty dwie gry. Najnowszy tytut

Bardzo ciekawym wydarzeniem byly po-
kazy prototypdw w ramach Proto-Lab.
Codziennie od godziny 10 w nocy do
5 rano setki autoréw prezentowa’ro swoje
gry i poddawato je ocenie ttumnie zgro-
| madzonych oséb. Wlele Z tych tytutdw za-
pewne ujrzy $wiatto dzienne, gdyz wsrdd
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LEGENDARY ENCOUNTERS: A FIREFLY DECK BUILDING GAME

SERIAL W

DECKBUILDINGU

®
Seria Legendary zaczyna

rozrastac sie w zastrasza-
jacym tempie. Najpierw
osobno bohaterowie

i ztoczyncy Marvela, p6z-
niej dorzucono linie En-
counters, w ktorej Obcy
i Predator przedstawili
nowe mozliwosci zaba-
wy. Terazgo'linii Enco-
unters dotgczyt serial
Firefly.
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iedy pierwszy raz ustyszatem o planach zrobienia Le-

gendary Encounters: Firefly, zlapatem sie za glowe. By-

fem niemal pewien, ze dostaniemy dokfadnie to samo,

co w Obcym i Predatorze, tylko z kartami opartymi na
przedwczesnie skasowanym serialu Jossa Whedona. Stwier-
dzifem nawet, ze raczej nie bede pchat sie w te produkgje,
poniewaz co za duzo to nie zdrowo. Zwlaszcza w obliczu do-
niesien o koszmarnej oprawie graficznej. Kiedy jednak poja-
wita sie okazja pozyskania tej gry w ramach jakiej$s wymiany,
nie zastanawiatem sie dtugo i postanowitem sprébowac.

Po kilku rozgrywkach okazato sie, ze nie miatem racji. To zna-
czy troche miatem, ale miejsca, w ktérych sie mylitem wystar-
czyly, aby karciany Firefly byt inna gra niz Obcy i Predator.

Legendary Encounters: Firefly to gra, w ktérej gtéwna mecha-
nikg jest budowanie talii. To znaczy, ze kazdy gracz rozpoczy-
na zabawe z podstawowa talig kart i w miare rozgrywki kupuje
kolejne, mocniejsze kartoniki, dzieki ktorym jego talia staje sie
coraz lepsza. Gra korzysta oczywiscie z deckbuildingu w wy-
daniu Legendary, mamy wiec dwie ,waluty”. Jedna uzywana
do kupowania nowych kart i druga wykorzystywang do walki
z zagrozeniami, jakie czaja sie na nas w kosmosie.

W kazdej turze gracz zagrywa swoje karty z reki i wykorzystu-

je je do poprawienia sytuacji swojej i reszty zatogi kultowego
transportowca, poniewaz mamy do czynienia z gra koopera-
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cyjna. Tu wszyscy gracze albo wygraja, albo przegraja. Nie ma
pojedynczego zwyciezcy.

W Firefly mamy tez oczywiscie mechanike wzietg z linii Le-
gendary Encounters. To znaczy gramy, przechodzac pewne
scenariusze. Aby to zrobi¢, musimy wypetnic cele, czyli zwykle
pozyska¢ odpowiednie karty lub pokonac¢ konkretnych wro-
gow, ktorzy pojawig sie w kosmosie. Mamy tez dwa osobne
tory kart. Jeden, na ktérym pojawiajg sie ,przyjazne” karty,
ktdre gracze kupuja do swoich taliii drugi, gdzie pojawiaja sie
zakryte karty zagrozen z talii scenariusza. Ten tor trzeba ska-
nowac w poszukiwaniu wrogdw, aby pokonac ich zanim trafig
do strefy, w ktorej beda mogli nas zrani¢, a takze w poszukiwa-
niu celdw scenariusza. To wszystko zas, zagrywajac karty z reki.

Jest jednak kilka sporych réznic pomiedzy ta, a poprzednimi
odstonami linii Encounters.

Zacznijmy od postaci. W Firefly mamy dziewie¢ Awataréw
graczy. Sg to oczywiscie bohaterowie znani z serialu. Kaz-
dy z nich ma swojg czternastokartowg talie. | tu zaczyna sie
zabawa. W grze zawsze biorg udziat wszystkie awatary. Piec
znich jest przydzielane jako Gtéwni Bohaterowie: to postacie,
w ktore wcielg sie gracze. Pozostata czwérka bedzie petnita
role Zatogi Uzupetniajacej. | to wiasnie karty awatarow, ktére
s w Zatodze Uzupetniajacej trafiaja do talii, z ktorej mozna
kupowac karty. Do tego mamy ciekawe zaleznosci pomiedzy
kartami, ktdre sie kupuje. Czes$¢ z nich ma specjalne dziatanie
zalezne od tego czy inna postac jest w tej czesci Uzupetniaja-
cej, czy tez wystepuje moze jako Gtowny Bohater. Tak samo
zreszty dziata kilka kart zagrozen. Sprawia to, ze wybdr boha-
teréw nie jest taki oczywisty. Dodatkowo, niezaleznie od licz-
by graczy, zawsze jest pieciu Gtéwnych Bohaterdw.

Wybor postaci pocigga za sobg jeszcze jedng rzecz. Firefly
wprowadza koncept talentéw i wad. Kazda posta¢ ma zdol-

nos¢ specjalng, ktéra brzmi ,dociggnij karte”. Jest to jednak
zdolnos¢ podstawowa. Jest tez zdolnos¢ zaawansowana, kto-
ra zapewnia spore profity. ZdoInosci te uruchamia sie, zagry-
wajac karte talentu. Zwykte zagranie tej karty odpala zdolnos¢
podstawowa, jednak jesli usuniemy tez karte ze swojej talii,
mozemy dodatkowo uruchomic lepszg wersje naszej zdolno-
sci. Na poczatku kazdy ma jedna karte talentu w talii, jednak
w trakcie zabawy mozna zdoby¢ kolejne.
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Skoro sg talenty, to sg tez i wady. Kazda postac ma akqs wade,
ktra zostaje uruchomiona, jesli zagra sie karte wady. Te kar-
ty trafiajg do talii graczy jako kary za pewne rzeczy w trakcie
zabawy. Na szczescie zawsze po zagraniu sg one usuwane z
talii, jednak wady bywaja na tyle irytujace, ze nawet jedno ich
uruchomienie bywa bolesne.

Kolejna rzecz to statek. Czymze bytaby bowiem gra zatytuto-
wana Firefly, bez owego niepowtarzalnego transportowca.
Gracze maja do dyspozycji statek klasy Firefly. Stuzy on dwom
celom. Po pierwsze, wrogowie w talii zagrozen dzielg sie na
ludzi i statki kosmiczne. Jesli otrzymujemy rane od cztowieka,
aktywny gracz (lub wskazany przez karte wroga) ciggnie karte
rany. Jesli suma ran, jakie otrzymat w trakcie gry jest réwna lub
wieksza od wytrzymatosci jego awatara, zostaje wyeliminowa-
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ny i chwilowo nie bierze udziatu w rozgrywce. Moze jednak
wrocic, jesli tylko inny gracz zdota go wyleczy¢. Natomiast je-
sli obrazenia zadaje wrogi statek, ciggnie sie specjalna kar-
te uszkodzen dla naszego transportowca. Karty te w rézny
sposob utrudniajg rozgrywke. A to powodujg, ze skanowanie
kosmosu jest drozsze. A to zmniejszajg liczbe dostepnych po-
staci w barakach. A to utrudniaja naprawe statku. No wtasnie,
te uszkodzenia mozna (a nawet trzeba) naprawiaé, ptacac
odpowiednig liczbe jednostek stuzacych do rekrutacji. A jesli
nie bedzie sie ich naprawia¢, szybko mozna skonczy¢ zaba-
we, poniewaz nasz statek moze przyjac konkretna liczbe kart
uszkodzen. Jedna za duzo i koniec piesni.

Statek mozna rozbudowywac usprawnieniami. W trakcie gry
bedziemy zarabiac kredyty, ktére w pewnych momentach roz-
grywki mozna wymienic na kilka fajnych rzeczy. Najciekawsza
sprawa jest zakup usprawnien, ktore oczywiscie ufatwiajg nam
podrdz po kosmosie.

W grze mamy dostepnych pietnascie scenariuszy odpowia-
dajacych odcinkom serialu. Wiem, odcinkéw byto czternascie,
ale pierwszy zostat tu podzielony na dwa scenariusze. Kazdy
z nich to kilkanascie kart, z wlasnym celem (zwykle odpowia-
dajacym fabularnie temu, co dziato sie w serialu). W trakcie
gry wybieramy sobie trzy takie scenariusze i rozgrywamy je
w dowolnej kolejnosci. Co ciekawe, nie rozgrywamy ich w jed-
nej potaczone; talii. Kazdy jest grany osobno. Aby jednak byto
trudniej, w kazdym z trzech wybranych scenariuszy dodaje sie
karte Nieuchronnego Zagrozenia. Na przyktad krazownik So-
juszu albo ten wielki statek Reaverdw. Tych wrogdw nie da sie
pokonac. Kiedy pojawig sie w strefie walki, mozna miec tylko
nadzieje, ze uda sie przejs¢ scenariusz zanim nas zniszcza.

Po pierwszym i drugim scenariuszu nastepuje mata przerwa

w grze, w trakcie ktdrej gracze przygotowujg sie do kolejne-
go ,odcinka". Wtedy wiasnie pojawia sie mozliwos¢ zakupu
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usprawnien do statku lub wydawania kredytow na inne cieka-
we rzeczy. Jesli uda nam sie wykonac wszystkie trzy scenariu-
sze, cieszymy sie, poniewaz wygralismy gre.

Nie jest to jednak proste, gdyz Firefly nie wybacza bteddw
i sytuacji, w ktérej karty zagrozen utozg sie w nieprzyzwoicie
zty sposdb. To jedna z tych karcianek, ktéra potrafi zniszczy¢
grupe, poniewaz karty tak chciaty. | czasem nie bedziecie
mieli nic do powiedzenia. Mniejszy krazownik sojuszu odkryty
zZbyt wezesdnie jest w stanie przekresli¢c nadzieje catej zatogi
na jakiekolwiek pozytywne zakorczenie scenariusza. Ale to
tylko wzmaga chec przejscia tej gry. Porazki nie dotujg, ale
motywujg do kolejnych prob. Do sprawdzenia czy moze inna
kombinacja pierwszego i drugiego zespotu przyniesie jakis
skutek. Do przetestowania swojego szczescia w uktadzie kart.
Po prostu do wygrania.

Jest jednak pewna rzecz, do ktérej musze sie przyczepic.
Niestety okazato sie, ze grafiki na kartach mocno odstaja do
tego, co moge uznac za dobre. Niektdre z nich sg po prostu
paskudne. Nie marudze, ze niektdre postaci nie sa do siebie
podobne na pewnych kartach. Niestety czes¢ z nich nie jest
nawet podobna do ludzi, a raczej do Reaveréw! Obcy i Pre-
dator pokazali, ze rysowane karty moga by¢ niezle zrobione.
Firefly udowodnit, Ze mozna je réwniez koncertowo spaprac.
Ogolnie da sie gra¢, ale mitosnicy serialu beda ptakac, pa-
trzac na niektore ilustracje.

Podsumowujac, nie zatuje nabycia tej pozycji. Bardzo szybko
stanefa obok Legendary Encounters: Alien, wypychajac Pre-
datora, ktory stracit szanse na wyjscie na stét przy Firefly i Ob-
cym z dodatkiem. Klimat serialu, $wietna rozgrywka, bardzo
fajne rozwigzania mechaniczne: wszystko to sprawia, ze Le-
gendary Encounters: Firefly powinno znalez¢ sie na radarze
zaréwno fanow serii Legendary, jak i fandw serialu.

jakos¢ grafik,
czasem trudnosc zalezy od uktadu kart.

Legendary Encounters: A Firefly Deckbuilding Game
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 1-5 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 259,95 ztotych
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W odlegtym 2015 roku, w 95. nume-
rze Rebel Timesa, recenzowatem gre
Mamy Szpiega!. Bytem wtedy mito
zaskoczony pomystowym wykorzysta-
niem motywu ukrytych tozsamosci,
rozgrywka polegajaca na szyfrowaniu
wiadomosci oraz tym, ze nie mozna
byto poprzestac na ucieraniu schema-
tow i w kazdej rozgrywce trzeba byto
skupic sie na wymyslaniu nowych roz-
wigzan oraz sposobow przekazywa-
nia informacji innym graczom. W taki
sposob, zeby ten, kto ma zrozumiec
zrozumiat, a ten, ktdry nie wie o co
chodzi, nie wywnioskowat zbyt wiele.
Gra odniosfa sukces. Zapraszamy na
czes¢ druga.
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podstaw rozgrywki zasadniczo nic sie nie zmienito.

Rozdajemy karty. Wszyscy gracze widzg ilustracje

przedstawiajaca jakies miejsce. Wszyscy oprocz jed-

nego, ktdry na swojej karcie ma zamiast tego wielki
napis ,szpieg". | zaczynamy zadawac sobie pytania. Szpieg ma
domyslic sie, jaka karte widza inni, a cata reszta ma za zadanie
zdemaskowac szpiega. Proste. Jednak tak jak przy okazji re-
cenzji pierwowzoru, musze wspomnie¢, ze takie postawienie
sytuacji niesamowicie wptywa na szare komérki. Jesli jakies
pytanie zostanie skojarzone z konkretnym miejscem w jedne;
rozgrywce, nie mozemy uzy¢ go w kolejnych partiach w te]
samej grupie, poniewaz szpieg od razu wylapie nawigzanie
i wygra. Caly czas trzeba kombinowac od nowa. Rewelacja.

Czy poprawiono pro-
blemy pierwszej cze-
sci? Uwieraly mnie
w niej tak napraw-
de wylgcznie dwie
rzeczy. Wariant gry
z odgrywaniem rdl
oraz sposob liczenia
punktéw pomiedzy
kolejnymi  rozdania-
mi. Wcielanie sie w
role opisane na kar-
tach miejsca pozo-
stato bez zmian. Po-
nownie mozemy ustali¢ przed gra, ze oprocz przekazywania
sobie informacji o miejscu, w ktdrym sie znajdujemy, staramy
sie zrobic to w taki sposdb, aby odgrywac role konkretnej po-
staci. Zaciemnia to i utrudnia i tak juz niefatwa rozgrywke, ale
cate szczescie mozna te zasade zignorowac bez zadnej stra-
ty. Punktacja natomiast zmienifa sie minimalnie (w pewnych
przypadkach gracz otrzymuje dwa punkty zamiast jednego)
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i wedtug mnie nadal jest czyms opcjonalnym.
Nigdy nie odczuwatem potrzeby rozgrywania
kilku pofaczonych partii, sumowania punktow
i wyfaniania zwyciezcy ,klasyfikacji generalnej".
Kazde jedno rozdanie to mata i wystarczajgco
satysfakcjonujaca gra.

Druga czes¢ to tez dwie nowosci, jedna mata
ijedna duza. Matg nowoscig jest to, ze kazdy pa-
kiecik kartmiejscjestterazwiekszy, dziekiczemu
w jednym rozdaniu gra¢ moze nawet 12 osdb.
Gra w takim sktadzie bytaby raczej karkofomna
i dosy¢ prosta dla szpiega, ktory miatby szanse
unik-
nac wigkszej
liczby pytan, ale
w sukurs przycho-
dzi zmiana duza.
W jednym rozdaniu
moze uczestniczy¢
nawet dwoch szpie-
géw. W wariancie
z liczeniem punk-
tow kazdy szpieg
gra na siebie,
w  pojedynczym
rozdaniu moga na-
tomiast grac jako
druzyna i pozna¢ swoje tozsamosci przed rozpoczeciem roz-
mowy. Zdemaskowanie jednego szpiega sprawia, ze obaj
przegrywaja. O! | teraz robi sie ciekawie.

Mamy Szpiegal! 2 Swietnie sprawdza sie jako dodatek do cze-
sci pierwsze]. Jest to zakup niemal obowiazkowy. Cate szcze-
scie nowe miejsca dobrano w taki sposdb, aby (w wigkszosci

przypadkow) nie dafo sie ich automatycznie odrdzni¢ od tych
z pierwszej czesci. W podstawce byt pociag i statek, tutaj jest

f

wiec autobus i me

ato dobrze, ale co

tro. W jedng strone dzia



MAMY SZPIEGA 2

by sie stato, gdyby to pierwszg czes¢ potraktowac jako do-  liczba miejsc moze przetozy¢ sie na fatwiejsza dedukcje. Tak
datek do drugiej i gra¢ na 12 oséb wszystkimi kartami? Pod-  czy siak, kazdy znajdzie co$ dla siebie, w ten czy inny sposdb.
powiedZ mozna znalez¢ w instrukgji, ktora poleca kupi¢ drugi
egzemplarz i z niego wyciggna¢ brakujace karty. Czy warto?
Kazdy musi odpowiedziec sobie sam.

Mamy Szpiega! 2 to gra niemal tak samo dobra jak czes¢
pierwsza i polecam jg kazdemu réwnie mocno jak wersje pod-
stawowa. Dlaczego ,niemal”? W pudetku jest 20 kart lokacjj,
podczas gdy w pierwowzorze byto ich 30. Jaki ma to wptyw
na gre? Dla starych wyjadaczy wiecej miejsc to wiecej zabawy
i druga czes¢ kupig jako dodatek. Dla nowych graczy mniejsza

proste zasady, wymagajaca rozgrywka,
zmusza do wymyslania nowych rozwia-
zan przy kolejnych partiach,

dwdch szpiegow to ciekawe urozmaicen-
-ie,

bez problemu dziata jako dodatek do
pierwszej czesci.

wariant z odgrywaniem rol,
zasady punktacji,
mniej kart miejsc niz w pierwszej czesci.

Mamy Szpiega! 2
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 3-12 osdb
Wiek: 13+
Czas gry: 10 minut
Cena: 75 ztotych

REBEL TIMES
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Na zesztorocznych targach w Essen ame-
rykanskie wydawnictwo Grey Fox Games
uraczyto graczy kilkoma premierami. Jedng
z nich byta koscianka o towcach skarbow,
Order of the Gilded Compass. Jej autorzy

to dwaj berlinczycy, Jeffrey D. Allers i Bernd
Eisenstein, za$ sama gra jest odSwiezong
wersjg ich hitu z 2009 roku, tj. Alea lacta Est.
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ORDER OF THE GILDED COMPASS

odczas rozgrywki stajemy do wyscigu o cenne artefak-

ty, ktére zapewnig nam wstep do tylez prestizowego co

tajemniczego stowarzyszenia archeologicznego, tytuto-

wego Zakonu pozfacanego kompasu. Pomyst na tto fa-
bularne jest niewatpliwie dos¢ ciekawy i sugeruje gre wysoce
klimatyczna oraz zapewne dobrze ilustrowana. Tak w istocie
jest - do estetyki Order of the Gilded Compass niemal nie
moge sie przyczepic. Rysunki na plytkach lokacji i zetonach
59 plekne miejscami troche mroczne, ale pozwalajg swietnie
wczuc sie w fabute gry. Jakos¢ materiatow, z ktorych wykona-
no komponenty, tez jest solidna, a catos¢ rozfozona na stole
po prostu cieszy oczy. Jedyny wiekszy problem to kostki. W
pudetku znajdziemy woreczek strunowy peten zwyktych ,sz6-
stek” z biatymi oczkami. Jednak w grze o tak charakterystycz-
nej tematyce, w ktorej w dodatku kosci sa najwazniejszym
elementem, spodziewatbym sie czegos wiecej. Nawet lekkie
zdobienia dodatyby tu klimatu, gdyz bez nich kostki znacza-
co odstajg wizualnie od reszty komponentéw prezentujgcych
bardzo wysoki poziom.

Order of the Gilded Compass to lekka rodzinna gierka, ktorej
pojedyncza patia trwa na ogot niewiele ponad pdt godziny.
Niestety w rozgrywce nie odczuwa sie przygodowo-arche-
ologicznego klimatu, ktory obiecujg ilustracje i opis na dole
pudetka. Jest to dosc sucha, ale naprawde dobrze zaprojek-
towana koscianka do niezobowiazujacej partyjki przed jakimé
cigzszym tytutem. Gracze rzucaj w niej swoimi koscm| i roz-
dysponowuija je pomiedzy roztozonymi na stole ptytkami lo-
kacji, ktore tworzg plansze. Oczywiscie, jak zwykle w tego typu
grach, kazda lokacja ma swoje wymagania: na niektorych mu-
simy wiec kfas¢ kostki o rosngcej sekwencji wartosci, na in-
nych tylko takie, na ktdrych wypadta ta sama liczba oczek itp.
Osiagniecie przewagi w liczbie kosci pozwala nam na koniec
rundy by¢ pierwszym graczem, ktory skorzysta z danej plyt-
ki, np. dobierajac punktujace zetony. Runda dobiega korca
w momencie, gdy ktorys z uczestnikéw zabawy rozdysponuje
wszystkie swoje kosci. W ten sposdb rozgrywanych jest, w za-
leznosci od liczby graczy, piec lub szes¢ rund, potem zliczamy
punkty, a ten, kto ma ich najwiece] zwycieza i zostaje przyjety
do tajnego stowarzyszenia Zakonu pozfacanego kompasu.

TiMES

Pomimo prostoty zasad, Order of the Gilded Compass nie
jest tytutem zupetnie banalnym. Jak to w kosciankach bywa,
losowos¢ jest oczywiscie duza, ale autorzy pozostawili nam
tez sporo decyzji do podjecia. Akcje dostepne na poszczegdl-
nych plytkach fajnie sie ze sobg zazebiajg, pozwalajac tworzy¢
mini-kombosy. Przykladowo w lokacji Archiwa mozemy do-
biera¢ zetony map, ale beda one warte znacznie wiecej, jesli
sparujemy je z zetonami Specjalistow w tym samym kolorze,
a te pozyskiwa¢ mozna na Uniwersytecie. Przy okazji lokacji
warto wspomniec, ze ich plytki sg dwustronne, a w zaleznosci
od liczby graczy mozemy korzysta

z réznej liczby pomieszczen, co znaczaco podnosi regrywal-
no$¢ tytutu. Podoba mi sie takze jedna rzecz, ktdra na samym
poczatku wydawata sie dos¢ dziwna, mianowicie fakt, ze w
swojej rundzie wykonujemy kilka rzutéw, a nie bazujemy
na puli wynikow uzyskanych na samym poczatku kolejki. Po
umieszczeniu wybranych kostek na ptytce lokacji przerzucamy
reszte, aby w nastepnym ruchu dofozy¢ je gdzie$ indziej lub
tez ponownie do tej samej plytki, zwiekszajac swoje szanse na
pierwszenstwo przy rozpatrywaniu jej zdolnosci. To wszystko
daje graczom naprawde spore pole do kombinowania i, cho¢
zastosowane w grze mechanizmy nie nalezg do odkrywczych,
dziatajg bez zarzutu, tworzac bardzo typowa, ale po prostu
przyzwoitg gre kosciana.

Order of the Gilded Compass daleko do miana gry wybitnej,
ale jest tytufem przyjemnym, w ktory najzwyczajniej w Swie-
cie dobrze sie gra. Latwe do przyswojenia zasady i brak bez-
posredniej negatywnej interakcji plasuja go w kategorii gier
rodzinnych, moze odrobine bardziej wymagajacych od prze-
cietnego przedstawiciela gatunku. Losowos$¢ jest spora, ale
nie przeszkadza, a do$wiadczeni planszéwkowcy z pewnoscig
docenig dynamike gry i réznorodnos¢ decyzji, jakie sie w niej
podejmuje. Najpowazniejsze mankamenty to brak klimatu,
ktdrego oczekiwatbym po tytule o takiej tematyce oraz spory
dysonans wizualny pomiedzy catkiem przecietnie wykonany-
mi kostkami, a reszta - bardzo atrakcyjnych graficznie - ele-
mentow. No i fakt, ze wlasciwie nie mamy tu do czynienia z
niczym nowym, a jedynie z przetematowieniem gry wydanej
juz fadnych pare lat temu. Ta ostatnia sprawa nie powinna

jednak bardzo przeszkadzac, zwtaszcza osobom nieznajgcym
Alea lacta Est, poniewaz nowe wcielenie gry po prostu broni
sie samo.

Dzigkujemy wydawnictwu Grey Fox Games za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

wykonanie ptytek lokacji i zetonow,
réznorodnosc decyzji do podjecia,
gra jest lekka, szybka i prosta.

mato atrakcyjne wizualnie kostki,
stabo z klimatem.

Order of the Gilded Compass
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-5 os6b
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut
Cena: 159,95 ztotych
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Dawno, dawno temu w starozytnych Chinach zytsobie %
cztowiek nazywany Stodkim Nosem, znany z lenistwa i za-
mitowania do cukierkéw. W swej préznosci postanowit udac

sie do nieba, aby sprébowac legendarnych stodyczy poda-
wanych tylko w patacu bogdw. Ta bezczelno$¢ rozgniewata

boga piorundw, ktdry razit Stodkiego gromem i stracit z

chmur. W grze Sweet Nose tajwanskiego wydawnictwa MO

Zl Game wcielimy sie w nastepcéw nieszczesnego smiatka,

ktérzy beda poszukiwac pysznych takoci, starajac sie jedno-
cze$nie nie podzieli¢ jego tragicznego losu.

SWEET NOSE




REBEL TiM ES

SWEET NOSE

o takim wstepie fabularnym ciezko nie by¢ zaintrygowa-
nym, prawda? Tematyka zapowiada tytut klimatyczny,
peten przygdd i rywalizacji w mitologicznym swiecie sta-
rozytnej Azji. Pierwszy rzut oka na komponenty réwniez
na to wskazuje. Oczy cieszg $wietne ilustracje w orientalnym,
bajkowym stylu, a jakos¢ wykonania gry nie pozostawia nic do
zyczenia. Plansza gtowna, plansze graczy i zetony wydrukowane
s na bardzo grubym materiale, w pudetku znajdziemy tez mase
drewnianych znacznikdw w przeréznych ksztattach i kolorach
oraz robigcy wrazenie materiatowy woreczek z pieknie wyhafto-
wanym logiem gry. Planszéwkowi esteci beda mieli powody do
zadowolenia i ostrzenia sobie zebdw na pierwsza partie.

Niestety jej szybkie rozegranie moze utrudnic instrukcja. Ja
zapoznatem sie z wersjg angielska (w pudetku jest jeszcze taj-
wanska i japonska, ale podejrzewam, ze wiekszos¢ czytelnikow
raczej z nich nie skorzysta) i musze przyznac, ze nie jest napi-
sana najlepiej. Na zaledwie czterech stronach w miare dobrze
wyjasnia podstawowe, bardzo proste zasady gry, ale pomija kil-
ka istotnych kwestii, zmuszajac graczy do wymyslania wtasnych
interpretacji spornych sytuacji. Poziom jezykowy i edytorski tez
nie jest najwyzszy - zdarzajg sie literdwki, bledy interpunkcyjne,
a nawet urwane w pofowie zdania.

Gra jest stosunkowo krétka: pojedyncza partia trwa okoto pot
godziny i dzieli sie na trzy rundy, a kazda z nich na trzy fazy.
W pierwszej w tajny sposob przypisujemy wartosci réznym ro-
dzajom stodyczy - tyle punktow otrzymamy na koniec rundy za
cukierki zgromadzone w naszych miskach. Faza druga to wymia-
na, oparta o bardzo prosty mechanizm: bierzemy jeden znacznik
z naszego talerza i umieszczamy w misce przeciwnika, od niego
za$ bierzemy cukierek z talerza i kladziemy w swojej misce. Alter-
natywa jest wymiana pomiedzy swoim talerzem a umieszczonym
na gtownej planszy rynkiem. W ten sposéb robimy kilka okrazen,
az catkowicie oproznimy swoje talerze, a wszystkie nowe sfody-
cze znajda sie w miskach. Ostatnia faza to podliczenie punktow
i pobranie zetondw sklepdw zapewniajgcych specjalne jednora-
zowe zdolnosci do wykorzystania w przysztej rundzie.

Reguty Sweet Nose wydaja sie banalne, wrecz prostackie, gdzie
wiec tkwi w tej grze haczyk? Otz podczas rozgrywki opfaca sie
posiadac¢ duzo punktow, gdyz mamy wowczas pierwszenstwo w
wykonywaniu akcji i wyborze zetondw sklepow - na koricu wygra
jednak ten, kto bedzie miat ich najmniej. To ciekawe, niestandar-
dowe podejscie do koricowej punktacji w grach planszowych.
Mozna je tez traktowac jak mechanizm wyréwnywania szans, gdy
komus w partii nie idzie. Ztapates duzo punktow i masz przez to
mniejsze szanse na zwyciestwo? W nastepnej rundzie bedziesz
pierwszy i skorzystasz ze zdolnosci wybranego przez siebie skle-
pu, a nie tylko z tego, co zostawig ci inni gracze. Dzieki temu
zabiegowi punktacja na zakonczenie jest dos¢ ptaska, a réznice
miedzy graczami niewielkie, co zaliczam tej grze na plus. Nie-
stety minusdw jest znacznie wiecej i przy¢miewajg one nieliczne
zalety.

Podstawowa wada to duza chaotycznos¢ i nieprzewidywalnos¢
rozgrywki, przy jednoczesnie do$¢ schematycznym przebiegu
kazdej rundy. Majac swiadomosc, ze wygrywa gracz z najmniej-
szq liczba punktdw, w pierwszej fazie przypisujemy najwyzsze
wartosci tym cukierkom, ktdrych mamy najwiecej na talerzu, wie-
my bowiem, ze wszystkie musimy odda¢ komus innemu. Takie
zagranie jest whasciwie oczywiste. Nie mamy za to zupetnie zad-
nego wptywu na to, jakie sfodycze otrzymamy od przeciwnikow.
Zdolnosci sklepow pozwalajg troche manipulowaé swojg pulg
znacznikéw, dokonywac podwdjnej wymiany albo przywracac
cukierki z miski na talerz, ale to zdecydowanie za mato. Musimy
tez domyslac sie, w jakie rodzaje stodyczy celujg przeciwnicy, ale
dostrzezenie takich zaleznosci w tak krotkiej grze nie jest fatwe,
zwlaszcza ze co runde nasze cele mogg sie catkowicie zmieniac.
Chaos i totalny brak mozliwosci strategicznego planowania ro-
dza frustracje.




SWEET NOSE

Byliscie kiedys znudzeni, grajac w planszéwke, ktra trwa pét go-
dziny? Partia w Sweet Nose pozwoli wam poznac to uczucie. Na
poczatku dziatamy tu troche po omacku, nie majac pojecia, jakie
stodycze ostatecznie wyladujg w naszej misce ani jakich rodza-
jow najbardziej chcg badz nie chcg przeciwnicy. Gdy w potowie
rozgrywki sytuacja nie ulega znaczacej poprawie, chcemy tylko
jak najszybciej skonczy¢. Machinalnie przemieszczamy zetony
pomiedzy talerzami oraz miskami i choc w teorii powinnismy tez
zwraca¢ uwage na to, co zbierajg i oddaja wspdtgracze, nieko-
niecznie mamy ochote to robi¢. Nawet $wietne ilustracje jako$
przestajg zachwycac.

Wracajac na chwile do jakosci wykonania elementéw, ktdra
generalnie jest wrecz powalajaca, warto przy omawianiu wad
gry zwrdci¢ uwage na pewien szczegot. Na
poczatku recenzji pisatem o obecnosci bar-
dzo fajnego materiafowego woreczka. Stuzy
on losowaniu startowych stodyczy na etapie
przygotowania do gry, jeszcze przed faktycz-
nym rozpoczeciem partii. Potem wedruje do
pudetka i grzecznie sobie w nim lezy przez na-
stepne trzydziesci minut. Tak, dobrze rozumie-
cie, ten naprawde Swietnie wykonany, przy-
ciggajacy wzrok element w samej rozgrywce
w ogole nie jest uzywany! A czy wspominatem

REBEL T1M ES

Haunting Houce

0 znaczniku pierwszego gracza w postaci trzynastocentymetro-
wej tekturowej figurki boga gromu w plastikowej podstawce?
Anglosasi maja na to bardzo dobre okreslenie, ktére brzmi over-
production. Czyzby wydawca chciat za pomoca tylez pieknych,
co niepotrzebnych gadzetéw zamaskowac stabosci mechaniki?

Obcujac ze Sweet Nose, ma sie przyttaczajgce wrazenie zmar-
nowanego potencjatu. Tajwanscy autorzy, Frank Liu i Jason Lin,
wzieli na warsztat oryginalny, niespotykany temat i stworzyli gre,
ktdrej zasady w ogdle do niego nie nawiazuja. Mozna by zary-
zykowaé nazwanie tego tytutu grg handlowa, przynajmniej ta-
kie byto chyba zatozenie projektantéw, jednak brak mozliwosci
kontrolowania pozyskiwanych znacznikdw tej etykiecie przeczy.
Zalety Sweet Nose to fantastyczne (miejscami az do przesady)
wykonanie i oryginalne podejscie do punktowania. Zastosowa-
ny tu mechanizm sprawia, ze do ostatniej chwili nie wiadomo,
kto wygra i emocje towarzyszg graczom do konca... A racze]
moglyby towarzyszy¢, gdyby jakies w tej grze byty. Niestety do-
minuje uczucie irytacji, bezsilnosci i nudy. Bardzo ograniczona
decyzyjnos¢, niemoznos¢ opracowania i realizowania strategii
oraz uzaleznienie naszego wyniku niemal wytacznie od tego, co
dadza nam inni gracze skutecznie odbierajg radosc z gry.

Dzigkujemy wydawnictwu MO ZI Game za przekazanie egzem-
plarza gry do recenzji.

Bubble Tea Stand Perfuma Store Board Game Houce

oprawa graficzna i jako$¢ wykonania,
oryginalne podejscie do tematu punktacji.

staba instrukcja,

mato decyzji i opcji strategicznych,
uczucie przerostu formy nad trescia,
nuda.

Sweet Nose
Zrecenzowat: Piotr ,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 3-5 oséb
Wiek: 10+
Czas gry: 30 minut
Cena: ok. 150 ztotych




TOPKITCHEN =

Niewiele kojarze gier o tematyce Scisle zwigzanej z gotowaniem.
Nie mam tu na mysli tytutéw, w ktérych prowadzimy knajpe
i musimy zatrudniac pracownikow lub dbac o reklame. Mam na

mysli gry, w ktérych faktycznie gotujemy. Miatem dotychczas do
czynienia z jedna takg pozycja zatytutowang Pressure Cooker,
szatu jednak nie zrobita. W zesztym roku zetknatem sie z grg Top
Kitchen. Czy 6w debiut autorski i wydawniczy Mariusza Milewskie-
go okazat sie zjadliwy?




TOP KITCHEN

op Kitchen to gra o gotowaniu. Bedziemy w niej przy-
gotowywa¢ wykwintne dania z réznych sktadnikéw.
Bedg to specjaty, o ktérych pewnie styszeliscie, ogla-
dajac programy w stylu Masterchef lub chodzac do
dobrych restauracji. Nie sadze, ze ktos robi sobie na co dzien
frykasy przedstawione na kartach pochodzacych z tej gry.

Top Kitchen to gra dla maksymalnie czterech szeféw kuchni.
Zadaniem graczy bedzie kupowanie skfadnikéw w markecie
i przygotowywanie z nich dan, ktére wskazane beda na kar-
tach menu. Do tego drobne zarzadzanie restauracjg poprzez
instalowanie pewnych urzadzen kuchennych lub irytowanie
konkurencji przykrymi wydarzeniami. Powinienem tez wspo-
mniec, ze jest to gra dla ludzi, ktorym nie straszna losowos¢,
poniewaz gfdwnym mechanizmem jest tu rzut kosémi. Spora
ich liczba. Dodajmy, ze jest to rzut, ktdry zdecyduje o udanym
lub nie przygotowaniu dania.

Gra podzielona jest na cztery rundy, w ktérych wyrézniamy
kilka faz. Na poczatku gracze otrzymuja zestaw pieciu kart
menu pokazujacych, jakie dania bedg musieli przygotowac
w tej rundzie. Dania maja prawdziwe nazwy, jakie znajdziecie
w dobrych restauracjach, a takze opis, co potrzeba, aby je wy-
konac. Ten opis to liczba i rodzaj kostek, jakich trzeba uzy¢
oraz informacja, jaki wynik trzeba uzyska¢ podczas ,gotowa-

L~ “ip -
TOPKITCHEN
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nia", aby danie zostato przygoto-
wane. W pierwsze] turze gracze
otrzymuja przepisy ,startowe”, do
ktorych wymagana jest mniejsza
liczba sktadnikow. Z tych pieciu
dan zatrzymuje sie minimum trzy.
Dostaje sie réwniez karty akgji,
wsrdd ktdrych znajdziemy sprzet
kuchenny, pomocnikéw, desery
i karty negatywnej interakdji (o ile
zdecydujemy sie z nimi grac).

Dalej mamy faze licytacji i zaku-
pow. Gracze uzywajg pieniedzy, ja-
kie majg w swoim posiadaniu, aby
zalicytowac kolejnos¢ w turze (na poczatku gry kazdy dosta-
je pewng gotéwke, a w trakcie zabawy zarabia sie jej wiece;,
przygotowujac dania). Jest to istotne, gdyz w tej kolejnosci
bedzie sie odwiedzato market w celu zakupu sktadnikow. A tu
kiepsko jest zosta¢ na lodzie.

Po licytacji zaczyna sie szat zakupdw. Po kolei wpadamy na
moment do marketu, aby kupi¢ skfadniki do swoich dan.
Sa one reprezentowane przez kolorowe kostki. Co cieka-
we, kolory kostek catkiem sprytnie dobrano do rodzaju
sktadnika. Mieso jest czerwone, owoce morza niebieskie,
a warzywa zielone. Kazdy moze w swojej kolejce kupi¢ mak-
symalnie trzy kostki z marketu, dodatkowo tylko jednego
rodzaju. A jako ze kazdy potrzebuje duzo kostek i to w kil-
ku rodzajach, dlatego wizyty w markecie ,lecg” w kétko
przez kilka tur. Wazne jest tu planowanie, co kupimy naj-
pierw, a z czym poczekamy. Po pierwsze nie jestesmy w
markecie sami, po drugie liczba kostek jest ograniczona,
a po trzecie im mniej kostek danego sktadnika zostato w skle-
pie, tym sa drozsze. Trzeba niezle kombinowac.

Kupowa¢ mozna tez karty przypraw, ktore mogg nam przy-
nies¢ dodatkowe punkty w trakcie gry.

Faza marketu to takze moment, w ktérym zagrywamy czes¢
kart akcji. Zwykle s3 to sprzety kuchenne, ktére pomogg nam
w rozgrywce. Tyle ze wystawienie takiego urzadzenia zwykle
kosztuje, a kasa na sktadniki z nieba nie spada. Oczywiscie sa
tez inne karty, ktdre zagrywa¢ mozna w dowolnym momencie.
To karty dajace nam znizki, dodatkowe pienigdze, skiadniki
,na boku" lub takie, ktdre niszczg marzenia przeciwnikéw (na
przyklad szczury zjadajgce sktadniki ze spizani).

Kiedy wszyscy juz zrobig zakupy, nadchodzi faza gotowania.
To tu bedziemy rzucali kos¢mi, aby sprawdzic czy udato nam
sie przyrzadzi¢ danie. Sprawa jest prosta. Jeden gracz wska-
zuje drugiemu losowo karte menu, ktora ma zosta¢ przygo-
towana. W zasadzie nie ma to wigkszego znaczenia, bo i tak
gracz ma przygotowane sktadniki pod kazde danie, a jesli do
jakiegos mu brakuje, po prostu skaze je na porazke. Kiedy
juz wiemy, co mamy przygotowac, bierzemy ze swoich zaso-
bow sktadniki (czyli kostki) wyszczegdlnione na karcie dania
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i rzucamy nimi. Jest to ciekawe, poniewaz nie mozna ufatwic
sobie zycia, rzucajac wiekszg liczba kostek, niz pokazano na
karcie menu. Zeby bylo klimatycznie, rzucamy na podstawke,
ktdra jest mata plastikowa patelnia. Po rzucie sprawdzamy czy
osiggnelismy odpowiednig sume oczek na kostkach poszcze-
golnych koloréw. Jeslitak, to ten sktadnik dania zostat przygo-
towany poprawnie. Jesli nie, cos nam nie wyszto. Jesli kazdy
sktadnik osiggnat wymagana sume, danie zostato przygoto-
wane i dostajemy za nie punkty zwyciestwa, a takze pienig-
dze. Odpowiednie przyprawy dadza nam dodatkowe punkty,
a dobry rzut z wysokimi wynikami dodatkowe pienigdze (rzu-
cenie pieciu szostek z reki podczas gotowania jest znane jako
Kuchenny Gambit - zgadnijcie dlaczego) Jesli jakis sktadnik
nie spefnit wymagan, danie bedzie musiato zosta¢ poprawio-
ne. Na szczescie nie tracimy kostek. Sktadniki, ktore udato sie
przyrzadzic zostaja na karcie dania, a te nieudane wracajg na
naszg deske do krojenia i bedziemy mogli ich uzy¢ ponownie
do poprawienia dania.

Po jednej rundzie gotowania nadchodzi kolejna. Znowu gra-
cze wybieraja (losujg) sobie karte menu z reki do przygoto-
wania i zaczynaja gotowac. Jest tu jednak pewien ,twist”. Jesli
w poprzednie] turze nie udato nam sie przygotowaé dania,
mozemy wybrac czy chcemy prébowac je dokonczy¢, czy tez
gotujemy to nowo ,zamowione”. Jest to wazne, poniewaz co
ture jedno z nieugotowanych dan obniza sie na naszej ku-

chence. Jesli z niej spadnie, tracimy nie tylko mozliwos¢ ugo-
towania go, ale rowniez pewng liczbe punktéw zwyciestwa.

Kiedy wszyscy zakoncza juz zabawy z patelnig, mozna przejs¢
do kolejnej rundy rozgrywki. Niewykorzystane sktadniki prze-
padajg (co runde trzeba kupowac swieze rzeczy), gracze do-
stajg troche pieniedzy z banku, kolejne karty menu oraz akgji
i zaczyna sie kolejna zabawa w licytacje, a takze zakupy w mar-
kecie. | tak przez cztery rundy, po ktérych wytania sie zwyciez-
ce, czyli osobe z najwiekszg liczba punktéw.

Tak oto prezentuije sie jedna z niewielu chyba gier, w ktdrych
wcielamy sie w role kucharza. Top Kitchen to propozycja dla
ludzi, ktdrzy nie maja probleméw z losowoscig. Gtowne da-
nie to rzucanie kostkami, aby uzyskac jaki$ minimalny wynik.
| cho¢ mozna wptywac na rzut za pomoca niektdrych kart, lo-
sowos¢ ma nadal wielki wptyw na rozgrywke.

nej interakcji mozna catkowicie usunac z rozgrywki, a gra nic
nie straci ze swojego uroku. Jesli je dorzucimy i postanowimy
uzywac, dochodzi nam pewien element planowania ,obron-
nego’, co moze dla niektdrych osdb ubarwi¢ rozgrywke.

Czasem mam jednak wrazenie, ze gra sie dtuzy. Przez cztery
rundy robimy niemalze to samo. Jedyne momenty prawdzi-
wych emocji to wizyty w markecie i potem rzucanie kos¢mi. Sg
takie partie (zwlaszcza przy czterech graczach), kiedy ostatnia
runda jest juz rozgrywana z rozpedu, zeby tylko dokonczy¢

gre.

Pozatym ,problemem” Top Kitchen jest catkiem sympatyczna
gra o smakowitym turlaniu kostkami. Przez chwile mozna sie
poczuc jak wybitny kucharz, ktéry serwuje w swojej restauracji
naprawde wykwintne dania. Nie mozna tylko siada¢ do gry
bez zjedzenia obiadu, poniewaz te wszystkie smakowite da-
nia, o ktérych czytamy sprawiaja, ze mozemy zaslini¢ plansze.

tematyka,

jakos¢ wykonania,

lekka i przyjemna gra dla rodziny,
opcjonalna negatywna interakcja.

losowos¢ nie kazdemu bedzie pasowac,

czasem sie dtuzy.

Top Kitchen to réwniez dos¢ lekka gra, ktdra mozna spokojnie
wyjac na stét podczas rodzinnego popotudnia. Karty negatyw-
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Top Kitchen
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 100 minut
Cena: 174,95 ztotych
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a przestrzeni ostatnich lat wielokrotnie styszatem o grze Telestra-

tions jako jednej z najlepszych imprezowek wszechczasow. Tytu-

le, ktdry jest w dziesigtce najlepiej ocenianych gier imprezowych
na portalu Boardgamegeek, a ktory byt kompletnie niedostepny w Pol-
sce. Wszelkie starania nabycia te] gry konczyly sie fiaskiem, a szanse na
pojawienie sie jej w naszym kraju malaty z kazdym rokiem. Informacja
o wydaniu Podaj dalej!, poniewaz tak brzmi polska nazwa tego klasyka,
niezmiernie mnie ucieszyta. Sprawdze zatem, jak sie maja moje oczeki-
wania do rzeczywistosci.

Punkty. Gdzie s punkty?

Zasady Podaj dalej! mozna wyjasni¢ w kilka minut. Kazdy gracz otrzymuje szkicownik, suchoscie-
ralny marker oraz karte, na ktdrej widnieje szes¢ kategorii. Nastepnie poprzez rzut koscig ustalamy,
ktore hasto bedziemy ,podawac”. Zapisujemy je na pierwszej stronie notatnika, a na kolejnej rysu-
jemy. Mamy na to niewiele czasu, gdyz w momencie rozpoczecia malowania przekrecamy klepsy-
dre i zaczynamy odmierzac czas. Gdy ten sie skonczy, przekazujemy szkicownik w prawo lub lewo.
Kolejny gracz oglada nasz rysunek i zapisuje, co jego zdaniem przedstawia. Nastepna osoba rysuje
hasto, ktdre ,odgadt" poprzednik. Czynnosci te powtarzamy do momentu, gdy szkicownik wréci do
wlasciciela. Ten prezentuje efekty dziatan graczy poprzez pokazywanie kolejnych kart z rysunkami
i odpowiedziami. Oczywiscie celem graczy jest takie przekazywanie hasta, zeby te znajdujace sie na
pierwszej i ostatniej stronie byty identyczne. Przebieg gry mozna zatem poréwnac do zabawy w gtu-
chy telefon, z tg jednak réznica, ze hasta podaje sie poprzez malowanie. Ponoc w instrukcji s opisane
zasady punktadji, jednak wigkszos¢ osob, z ktérymi gratem nie byfa zainteresowana ich stosowaniem.
Ale ja nie umiem rysowac...
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Podczas kilkunastu gier, ktore miatem okazje zagraé, zaraz po
wyjasnieniu zasad wielokrotnie styszatem: ,Ale ja nie umiem ry-
sowac". Na szczescie to nie przeszkadza w grze. Czas, ktdry po-
$wiecamy na przygotowanie rysunku jest tak krotki, ze staramy
sie przedstawic najwazniejsze elementy, kluczowe do odgadnie-
cia hasta. Nie ma tu czasu na ozdobniki i wykazywanie sie swoim
talentem. Hasta sg zréznicowane, mamy ich w grze ponad 1700,
ponadto na czesci kart wystepujg puste miejsca pozwalajgce na
samodzielne wymyslenie kategorii. Wsrod stéw moze pojawic sie
,tygrys lamparci” lub ,strajk”. Jak widac, cechujg sie one réznym
stopniem ogdlnosci, a co za tym idzie czes¢ z nich moze by¢ fa-
twiejsza, natomiast czes¢ trudniejsza do narysowania. Jesli zatem
uwazacie, ze jestescie mato uzdolnieni plastycznie, nie jest to
zadng przeszkoda do grania w Podaj dalej!.

Czy to dziata?

Podaj dalej! to gra, w ktorej fatwo popsu¢ komus zabawe. Wy-
starczy jedna osoba, ktéra celowo bedzie niepoprawnie odga-
dywac hasta tylko po to, aby byto smiesznie. Na szczescie jesli
gramy w grupie oséb, ktére chca przyjemnie spedzic czas i beda
grac zgodnie z zasadami, zabawe mamy gwarantowana. Najcie-
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kawszym momentem wywotujacym salwy $miechu jest ogladanie
szkicownika. Jesli graczom uda sie odgadnac hasto, mozemy po-
dziwia¢, w jaki sposdb rdzne osoby prezentowaty zadane stowo.
Oczywiscie najwiecej radosci przynoszg btedne interpretacie ry-
sunkow. Tu, podobnie jak w gtuchym telefonie, nastepuje lawina
pomytek, ktéra konczy sie przewaznie ogromna rozbieznoscia
pomiedzy hastem wyjsciowym i koricowym. Co ciekawe, w Po-
daj dalej! gratem w grupie zaréwno z dzie¢mi, jak i z dorostymi i
wszyscy bawili sie swietnie.

W jakim gronie?

Podaj dalej! to gra przeznaczona dla od czterech do o$miu gra-
czy, ale najlepsza zabawa jest w petnym skiadzie osobowym.
To wiasnie w takiej konfiguracji mamy najwiecej rysowania oraz
odgadywania, czyli duze szanse na pomytke. Runda przebiega
dynamicznie, gra mocno angazuje, przez co nie czu, ze jest az
o$miu grajacych. Bardzo przypadty mi do gustu rozgrywki w nie-
parzysta liczbe osdb. W takiej konfiguracji mamy matg zmiane za-
sad podawania szkicownika, ktora skutkuje tym, ze wlasciciel nie
rysuje sam swojego hasta. Podaj dalej! sprawdzita sie w kazdym
gronie wiekowym, co réwniez jest ogromna zaleta tytutu.

Czy warto?
Dawno nie gratem w gre, w ktdrej w ogéle nie interesowaty mnie

punkty, w ktorej wszyscy bawili sie Swietnie, w ktdra ciezko prze-
sta¢ grac. Tytut zawladnat moim stotem i bedzie sie na nim cze-

sto pojawiat przy okazji roznych okolicznosci. Gra jest $wietnie
wykonana, oferuje ogromng regrywalnos¢, sprawia niesamowita
rado$¢. Tego wiasnie szukam w grach tego typu: dobrej zabawy,
$miechu i poczucia dobrze spedzonego czasu. Podaj dalej! to
w mojej opinii zdecydowany top gier imprezowych.

nie stwierdzono.

Podaj dalej!
Zrecenzowat: Michat ,Windiarz” Szewczyk
Liczba graczy: 4-8 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 30 minut
Cena: 89,95 ztotych
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kategoril szybkich gier na spostrzegawczosc panuje spory tok.

Mogtoby sie wydawac, ze skoro jest Jungle Speed, Dobble albo

Duuuszki, to w teracie jak najsprawniejszego machania rekami nad
stofem niewiele da sie jeszcze wymyslic. | w zasadzie jest w tym sporo prawdy,
poniewaz Fabryka Robotow absolutnie nie jest zadnym objawieniem albo
rewolucja w dziedzinie przyspieszonego podnoszenia rzeczy z plaskie) po-
wierzchni. Kilka drobiazgow sprawia jednak, ze byc moze znajdzie sie miejsce
na potkach w polskich domach na nowg gre Nasze] Ksiegarmi.

Fabularnie chodzi o to, ze siedzimy sobie gdzies przy pasie transmisyjnym, po ktdrym jada dopiero co wyproduko-
wane roboty. Nagle przychodzi zamdwienie, a my Scigamy sie o to, kto pierwszy zauwazy i ztapie maszyne, ktdra do
realizacji tego zamdwienia sie nadaje. Moze chodzi¢ o konkretny kolor ,karoserii’, kolor tasmy produkcyjnej albo
model robota. Prosta sprawa. Eleganckim i racjonalizatorskim pod wzgledem wykonania gry rozwigzaniem jest to, ze
wszystkie informacje udato sie zawrze¢ w jednej talii kart - grzbiet karty na wierzchu talii wskazuje pozadana ceche,
a dopiero co dociggniety robot konkretny element.

T
©( (o

Podoba mi sie to nie tylko ze wzgledu na moja manie upraszczania elementdw gier i fascynacje Brzytwa Ockhama.
Ten utamek sekundly, ktéry trzeba poswiecic na przetworzenie informacji pod tytutem ,czego w ogéle mam szukac?”
sprawia, ze Fabryka Robotéw jest zdecydowanie ciekawsza, niz gdyby karta zaméwienia kazata po prostu zlapaé
robota czerwonego albo maszyne na jednym kole. Liczba kombinacji jest dzieki temu tez catkiem duza, a to kolejna
wartos¢ dodana, poniewaz nawet przy samozaparciu cztowieka zdolnego nauczy¢ sie catego stownika w innym jezy-
ku tylko po to, aby wygrac turniej Scrabble, nie mozna wykuc ich wszystkich na pamiec.

A skoro przy fapaniu robotdw jestesmy, jest tu kolejny drobny szczegdt wart wspomnienia. Pula dostepnych maszyn
poczatkowo jest zawsze taka sama, ale w ciggu gry bedzie sie zmieniac. Karta stuzgca do okreslenia zamdwienia
w danej rundzie po chwili sama laduje na pasie transmisyjnym, zasilajgc stawke. Dzigje sie to oczywiscie w sposob
losowy, wigc po pewnym czasie moze dojs¢ do sytuacji, w ktdrej kilka kart na stole spetnia podany warunek. Gra
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sie wtedy nie zawiesza. Jesli kazdy gracz zlapie po jednej prawi-
dtowej karcie, obaj zyskuja punkt. Moze nawet dojs¢ do sytuacji,
w ktorej jedna osoba zgamie ich kilka. Jest to catkiem cwane,
poniewaz wymusza petng uwage przez caly czas. To, ze moj prze-
ciwnik byt szybszy i zabrat karte sprzed mojego nosa wecale nie
oznacza, ze przestaje szukac. Dziata to swietnie.

Pod warunkiem niestety, ze dziafa. Jesli po odkryciu zamdwienia
zadna z kart na stole nie spefnia wskazanego warunku, gracze
scigaja sie o to, kto szybciej klepnie sporej wielkoci, czerwony
przycisk ,STOP!". Jesli w puli znajduje sie co najmniej piec kart,
jest naprawde ciekawie, poniewaz liczba informacji do przyswo-
jenia w krotkim czasie jest wyzwaniem. Czasem dochodzi do sy-
tuacji, w ktérej wszystkie karty zostaja na kofcu rundy zebrane
przez graczy, wiec na stole zostaje juz tylko jedna. I kolejna runda
zamienia sie w niemal mechaniczne machanie rekami z minimal-
nym wktadem szarych komdrek w ten proces. Brakuje mi jakiejs
zasady uzupetniania liczby dostepnych do fapania maszyn.

Fabryka Robotéw to taki kombinat regut i elementdw, ktdre
wszystkie widziatem juz wczesniej w innych grach. Autor ztozyt je
do kupy catkiem elegancko i kilkoma drobiazgami nadat swoje-
mu dzietu co$ na ksztatt stylu. Cieszy mnie, ze gra jest angazujaca.
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Wykaz sie !
Wylosuj karte

zlap

odpowiedniego robota!
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Smuci mnie, ze zdarzaja sie sytuacje, w ktorych to zaangazowanie
spada. Jak ma sie to do koricowej oceny? Pozostaje optymista.
Jesli gra przez wiekszos¢ czasu mnie bawi, jestem szczesliwy.
Afakt, ze od czasu do czasu przez chwile cos zgrzytnie nie ozna-
cza, ze wezesniej bawitem sie Zle.

Inajdi robota
W kolorze
CTerwonym!

Inajdi robota

na jednym
kole!

Jedll na wartach
mip mi Aok anego
robats, susiss
jak rajarybeind
LT FELT 4
prryilsk STOR!

gra na spostrzegawczo$¢, wymagajgca
poza samg spostrzegawczoscig przetwo-
rzenia kilku informacji w krétkim czasie,
mozliwos¢ ztapania kilku kart w jednej
rundzie.

moze dojs¢ do sytuacji, w ktdrej pula do-
stepnych kart kurczy sie zbyt mocno.

Fabryka Robotéw
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-6 os6b
Wiek: 6+
Czas gry: 20 minut
Cena: 39,95 ztotych

I >0 B



ReLacJa zZ III eDYCJI KonwenTu STRATEGOS

dniach 3-5 marca 2017 roku, w zawsze goscin-

nych podwojach Wydziatu Instalacji Budow-

lanych, Hydrotechniki i Inzynierii Srodowiska

Politechniki Warszawskiej miata miejsce |l
edycja warszawskiego konwentu gier historycznych STRA-
TEGOS. Konwent odbywat sie w ramach dziafalnosci klubu
gier planszowych AGRESOR. Na imprezie po raz pierwszy
zabrakto nieobecnego na poprzedniej edydji fizycznie, ale
bedacego z nami wtedy jeszcze duchem prezesa klubu $.p.
Tomka Bulzackiego, ktry zmart w grudniu 2016 roku. Byt
on wspdtorganizatorem imprezy. Bez jego zyczliwosci nie
miataby ona szansy zaistnie¢. STRATEGOS stawia sobie za
cel pokazywanie historycznych gier planszowych i ich pro-
mocje. Jest tez oczywiscie znakomitg okazja, aby spotkaé
sie nad plansza i pogra¢ w tego rodzaju gry.

Na konwencie grano w nastepujace tytuty: Sekigahara (wyd.
GMT Games), Smuta (wyd. Status Belli), Autarcha (wyd. Ar-
morier), Hannibal: Rome vs Carthage (wyd. Avalon Hill/
Valley Games), Up Front! (wyd. Avalon Hill), Kremlin (wyd.
Avalon Hill), Here | Stand (wyd. GMT Games), Grunwald
1410 (wyd. Dragon), Ostroteka 26 maja 1831 (wyd. Erica)
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Autor: Ryszard ,Raleen”Kita

wraz z dodatkiem Ostroteka 16 lutego 1807 (prototyp),
Race to Berlin (wyd. Leonardo), Zimna wojna (wyd. GMT
Games/Bard), Manoeuvre (wyd. GMT Games), Hammer of
the Scots (wyd. Columbia Games), Les deux Bretagne (wyd.
Vae Victis). W niektére tytuty grano po kilka razy.

Jak to zwykle bywa, najwiecej uwagi graczy przykuwaty roz-
grywki wieloosobowe. Tym razem odbyly sie dwie: w rosyj-
ska gre Smuta (wyd. Status Belli)i w Here | Stand (wyd. GMT

Games). Piecioosobowa Smuta grana byta z przerwami az
przez trzy dni konwentu. Pokazuje to zaangazowanie gra-
czy, a jednoczesnie to, jak wciggajacy jest to tytut. Zmagania
militarne przerywane byly prébami otrucia przeciwnikéw,
dziataniami skrytobdjcéw i innymi podobnymi posuniecia-
mi. Jeden z graczy usitowat nawet otru¢ przeciwnika pod-
czas bitwy... Céz powiedzie¢, tak wlasnie wygladata walka
o wladze w Panstwie Moskiewskim na przetomie XVI i XVII
wieku. Mitosnicy tamtej epoki mogli poczu€ sie jak u siebie
w domu.
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Drugg rozgrywka, szescioosobowg, bylo Here | Stand
przedstawiajace czasy reformacji i wojen religijnych poczat-
ku XVI wieku, a takze ogdlnie sytuacje w Europie w tamtych
czasach. Duzy wptyw na przebieg rozgrywki miaty dziatania
Habsburgow, ktérzy w pewnym momencie usitowali catko-
wicie zdominowac Francje. Niestety odbyto sie to kosztem
innych obszaréw lub méwigc wprost - frontéw. Zwlaszcza
wschodniego, gdzie Turkom udato sie opanowac Wieden,
a takze Prage, po czym ruszyli w kierunku Niemiec i stonecz-
nej Italii. Ostatecznie zwyciezyto Papiestwo, ktdre przerzu-
cito przez ziemie swojego habsburskiego sojusznika nie-
wielkg armie i po tym jak zawarty zostat pokéj miedzy Turcjg
i Habsburgami opanowato kontrolowang przez Turkdw Pra-
ge, uzyskujac zwyciestwo militarne.

Warto odnotowa¢ obecnos¢ na konwencie nowego pol-
skiego wydawnictwa Armorier z gra Autarcha. Jest to bar-
dzo prosta, a zarazem do$¢ abstrakcyjna gra osadzona
w klimacie historycznym Il wojny swiatowej. Tytut nadaje sie
do wyttumaczenia w dziesie¢ minut, a najkrotszy scenariusz
do zagrania w ciggu pdt godziny. Gra posiada oczywiscie
takze diuzsze scenariusze, zawierajace uproszczony ele-
ment ekonomiczny pozwalajacy na rozbudowe wojsk, kto-
rymi nastepnie toczymy walki. Podczas konwentu do stotu
wydawcy dosiadali sie kolejni gracze, ktdrzy mieli okazje
zapoznac sie z grg i stoczy¢ krotka bitwe.

REBEL TIMES

Sposrod innych gier, ktére goscity na stotach wspomne roz-
grywke w Ostrofeke 16 lutego 1807, ktora miata miejsce
w niedziele. Gra jest jeszcze w fazie prototypu. Testowany
byt scenariusz ,Operacyjny”. Wiekszosc sit obu stron skupi-

fa sie na zachodnim brzegu Narwi, gdzie pojawita sie tez
po stronie rosyjskiej 6 Dywizja gen. Siedmioradzkiego. Po-
czatek bitwy to walki na wschodnim brzegu o samo mia-
sto, ktdre nie przyniosty zdecydowanych rozstrzygniec. Od
dsmego etapu zmagali$my sie na wschodnim brzegu rzeki.
Rosyjski walec usitowat wgnies¢ w ziemie Francuzdw, ale
nie szfo mu to zbyt dobrze. Swoje przystowiowe pie¢ minut
mieli tez kozacy, ktdrzy usitowali przedrzec sie na francuskie
tyty i niewiele brakowato, aby im sie to udato.

Jak poprzednio, naimprezie obecni bylilicealisci i harcerze.
Co prawda niezbyt liczni w stosunku do szumnych zapowie-
dzi, ale wierzymy, ze na nastepna edycje bardziej sie zmobi-
lizuja. Najwiekszym wzieciem wsrdd nowych graczy cieszyta
sie Zimna wojna. Na konwencie nie zabrakfo tez autorow
gier w osobach Krzysztofa Dytczaka i Roberta Sypka. Jak
sie okazato, oni takze zasiedli do gry, tym razem do czegos
stosunkowo prostego i dobrze im znanego - Hammer of
the Scots. Sposrdd gier, ktdre czesciej goscity na stole war-
to takze wspomnie¢ Hannibal: Rome vs. Carthage, ktdrego
nowe wydanie przygotowuje Phalanx.

Kolejna edycja STRATEGOSA planowana jest na przefo-
mie lutego i marca 2018 roku. Konwent odbywac sie be-
dzie w tym samym miejscu co do tej pory, w ramach dzia-
falnosci klubu AGRESOR. Impreza, co chciatem podkreslic,
jest bezpfatna. Zapraszamy wszystkich, ktérzy interesuja
sie grami historycznymi albo chcieliby sprobowac zagrac
w takie gry. Szczegdtowe informacje na temat imprezy
mozna znalez¢ na jej oficjalnej stronie (http:/strategos.
waw.pl/) oraz na profilu facebookowym (https://www.face-
book.com/Strategos-Warszawski-Konwent-Gier-Historycz-
nych-168846433483808/), a takze w dziale konwentowym
na Forum Strategie (http:/strategie.net.pl/). Tam tez pojawi
sie data kolejnej edycji. Jak poprzednio, impreza odbywac
sie bedzie w weekend, od pigtku do niedzieli.
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