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SPIS tresci

Chyba kazdy planszéwkowicz i planszéwkowiczka ma swoja ulubiona gre, ktdra aktualnosci
moze wytozy¢ na stot po skonczonej wigilijnej kolacji, aby zintegrowac rodzine

i nie dopusci¢ do klasycznych rozmow o polityce lub innych, trudnych sytuacji.

U mnie dotychczas taka role spetniat Dixit, ale od tego roku zamierzam wprowadzié¢ temat numeru: Najlepsze prezenty pod choinke
nieco zmian. To nie tak, ze Dixit traci juz myszka, ale po tych dziesieciu latach nieco ' A‘ N |
juz mi sie przejadt. W tym roku potestuje pewnie Baobab, Zamek Smokoéw i Azul, L‘ \ \

a zatem zrobie mini-konwent! A jako ze w rodzinie przybywa mi dumnych przed-

stawicieli szkoty podstawowej, po otworzeniu prezentow zatoze na siebie zapew- Root: A Game of Woodland Might and Right
ne biatg koszulke Rebela i zaczne ttumaczy¢ zasady réznych tytutow... y

Robota w planszéwkowym Swiecie ma to do siebie, ze przejscie z roli pracownika

do roli domownika jest bardzo ptynne. Czy jesli gram sobie w co$ wieczorem, to Planszowe Kwiatki Kwiatosza
jestem w pracy, czy juz nie? W sumie po ograniu danej pozycji zapewne bede pisat

z niej recenzje, ewentualnie prowadzit pokazy na stoisku. Ciezko wiec odpowie- .
dzie¢, kiedy pracujesz, a kiedy juz nie. Dodatkowo wszedzie widzisz planszowki, Choinka
potykasz sie o nie, wstajagc rano z tdzka, a tzw. potka zalu, petna nierozfoliowanych
gier innych wydawcow niz Rebel ro$nie, poniewaz musisz by¢ na biezgco w pracy.
Czy zatuje? Oczywiscie, ze nie! Po pracy w réznych korpo jestem w siddmym nie-
bie. Przenikajace sie role? Nie ma problemu! W co gramy?

Daje Stowo!

Zycze wam, drodzy czytelnicy, aby rok 2019 przyniést wam duzo zdrowia i wasza Kroniki zbrodni
wymarzong prace.

Do zobaczenia za miesiac! Tyrants of the Underdark

Welcome to...

Relacja z targéw Spiel 2018 w Essen
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nowosci ze Swiata gier planszowych

Niedzwiedzie vs bobasy

Twérzcie niezwykte niedZwiedzie i inne potwory. Musza by¢
one na tyle silne, aby pozre¢ wredne bobasy, gdy te zaatakuja.
Wygrywa ten, kto zje najwiecej bobaséw.

W swojej turze kazdy z graczy wykonuje dwie akcje: zagrywa
karty lub dobiera je z jednego z trzech dostepnych stoséw. Za-
grywanie kart z reki ma na celu budowanie jak najsilniejszych
potworow. Kazdy potwor sktada sie z maksymalnie pieciu
czesci ciata, z ktorych kazda ma okreslong warto$¢ wyrazong
w punktach sity. Celem jest stworzenie jak najsilniejszej armii.

Uczestnicy rozgrywki moga réwniez dobiera¢ karty na reke.
Jesli podczas dobierania wejdg w posiadanie bobasa, odkfa-
daja go w odpowiednie miejsce, wzmacniajac tym samym
armie dzieciakéw. Zaréwno armie bobaséw, jak i potworéw
moga naleze¢ do jednego z trzech typéw. Ma to znaczenie
w momencie walki — rywalizowa¢ moga wytacznie armie tego
samego typu.

Aby rozpoczac bitwe, gracz musi sprowokowac wybrang armie
dzieci. W tym celu pomija swoja akcje i gtosno to ogtasza. Na-
stepnie zliczana jest sita wybranej armii dzieci oraz sita armii
potworéw danego koloru u kazdego z graczy. Gracz z najsil-
niejszg armig potworoéw, ktéra moze pokonac bobasy, wygry-
wa bitwe i zbiera karty bobasow. Jesli zaden z graczy nie jest
w stanie pokonac¢ armii bobaséw, bobasy wygrywaja. Gra kon-
czy siew momencie, gdy wyczerpia sie karty. Wygrywa uczestnik
Z najwyzsza suma sity pokonanych bobaséw.

Jesli Eksplodujace Kotki was zachwycity, zdecydowanie mu-
sicie siegna¢ po Niedzwiedzie vs bobasy. To ten sam humor
i luz pod ptaszczykiem zupetnie innego tematu. Dodatkowo
gra ma futrzaste pudetko.

Premiera juz w grudniu.

Star Wars:X-Wing druga fala

W potowie grudnia na sklepowe pétki trafi druga fala my-
Sliwcdw do drugiej edycji Star Wars: X-Wing. Wprowadza
ona dwie nowe frakcje: Najwyzszy Porzadek i Ruch Oporu.
Ta pierwsza otrzyma jeden mysliwiec (Tie/Fo), druga za$ dwa
(X-Wing T-70 oraz A-Wing RZ-2). Dodatkowo frakcja Szumowin
zostanie wzmocniona o jeden statek (Mysliwiec Tie Gildii Wy-
dobywczej).

Wraz z premierg drugiej fali osoby posiadajgce rozbudowang
kolekcje mysliwcow z pierwszej edycji bedg mogty przeniesc je
do rozgrywek w drugiej za pomocg dwdch zestawdw konwer-
tujacych: dla Ruchu Oporu oraz Najwyzszego Porzadku.

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

Trzymajmy kciuki, aby pod naszymi choinkami pojawit sie
opozniony Sherlock Holmes: Detektyw Doradczy. W grze
wcielimy sie w role cztonka nieoficjalnego gangu, Bandy
z Baker Street, zatozonego przez stynnego Sherlocka Holmesa.
Wielki detektyw potrzebowat kogos, kto bedzie go informowat
o kragzacych po miescie plotkach i pomagat przy rozwigzaniu
najbardziej zawitych spraw.

Cztery z tych spraw (ksiegi od pierwszej do czwartej) tworza
kampanie o Kubie Rozpruwaczu i pozwolg wam wzigé udziat
w obtawie na seryjnego morderce. Pozostate sze$¢ spraw nie
jest ze soba powigzanych.

Podczas kazdej sprawy otrzymacie kilka tropéw, mape Lon-
dynu, ksigzke adresowa i lokalne gazety. Bedziecie tez dyspo-
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nowac listg informatoréw - niezwy-
kle wykwalifikowanych oséb, ktére
pomoga wam w S$ledztwie (lekarz
sadowy, kryminolog, zrédta). Majac
do dyspozycji wszystkie te elementy &
oraz wtasng wyobraznie, wyruszycie |
na ulice Londynu w poszukiwaniu @
wskazowek, ktére pozwola wam roz- 9
wikfa¢ zagadke i odpowiedzie¢ na
serie waznych pytan dotyczacych da-
nej sprawy.

Nic nie jest jednak tak proste, na jakie
wyglada. Jesli nie chcecie wyjs¢

na gtupcow podczas
ostatecznej konfrontacji w obecnosci Holmesa, musicie wyka-
zac sie nie lada rozwaga.

Pandemic 10th Anniversary (edycja polska)

Na grudzien przewidziana jest rowniez premiera specjalnej edycji
Pandemic na dziesieciolecie gry. Cztery choroby wydostaty sie na
Swiat i przed druzyng specjalistéw z réznych dziedzin stanetfo za-
danie odnalezienia szczepionek na te epidemie, zanim ludzkos¢
zostanie unicestwiona.

Gracze muszg wspotpracowac ze sobg, wykorzystujac silne strony
swych postaci i dobrze planujac strategie, jakg wykorzystaja, aby
pozby¢ sie chordb, zanim, w serii coraz gwattowniejszych epide-
mii, opanujg one caty swiat. Choroby rozprzestrzeniaja sie jednak
przerazajgco szybko, a czas ucieka. Druzyna musi starac sie po-
wstrzymywac napor epidemii na dotknietych nimi obszarach oraz
wynajdywac szczepionki.

Rocznicowa edycja gry to prawdziwa gratka dla fanéw serii. O ile
mechanicznie gra nie rézni sie od oryginatu, o tyle wykonanie gry
$wiadczy o tym, ze jest to produkt kolekcjonerski. W sktad roczni-
cowego wydania gry Pandemic (edycja polska) wchodzi:

«  metalowe pudetko w formie wa-
lizki medycznej do utrzymywania
wszystkiego w nalezytym porzadku,

+  siedem plastikowych figurek wyso-
kiej jakosci,
nowe ilustracje w stylu vintage,

«  powiekszona plansza,

« drewniane znaczniki.
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temat numeru: Najlepsze prezenty pod choinke

Grudzien to czas wreczania sobie prezen-
tow. ZapytaliSmy naszych redaktoréw, na
co by postawili, gdyby mieli kupi¢ cos dla
gracza poczatkujacego, familijnego oraz

dla zblazowanego geeka. Sprawdzcie, co
nam napisali, a moze znajdziecie jakies in-
spiracje dla swoich wtasnych prezentéw!

Gra dla poczatkujacych

[Ciuniek] Wsig$éé do Pociggu: Nowy Jork to péttoragodzin-
ne skfadanie zestawéw kolorowych kart i faczenie ze soba
punktéw na mapie zamkniete w mniejszym niz pierwowzor
pudetku i dwudziestu minutach. Ta gra to idealny papierek
lakmusowy dla kogos, kto w planszéwki nigdy nie grat i jeszcze
nie wie, czy to w ogoéle bedzie mu sie podobato. A tu hyc, hyc,
ledwo zaczelismy, a juz koniec, wrazenia zas poréwnywalne do
normalnego Wsigs$é do Pociagu.

[Zucho] Fotosynteza, jeden z najwiekszych hitéw zeszto-
rocznych targéw w Essen doczekat sie polskiej edycji wydanej
w 2018 roku przez Portal. Planszéwkowych nowicjuszy z pew-
noscig zachwyci piekna oprawa graficzna, duze wrazenie zro-
big na nich réwniez tréojwymiarowe drzewka. Jesli za$ chodzi
o kwestie mechaniczne, zasady sa proste i przyjazne poczatku-
jacym, daja jednak przy tym troche opcji do pogtéwkowania.
To solidny, rodzinny tytut, ktéry bedzie bardzo dobrym prezen-
tem dla oséb dopiero zaczynajacych poznawad bogaty Swiat
gier planszowych.

[Mat_eyo] Orbis, czyli nowos¢ od Rebela, zrobit na mnie duze
wrazenie. Krétka gra o bardzo prostych zasadach, ale spo-
rej dozie kombinowania. Poczatkujacy gracze spokojnie sie
w niej odnajda, a geekéw nie zanudzi. Zapomnijcie
o Splendorze i Korzennym Szlaku, nadszedf bowiem Orbis!

[WindZziarz] Kto nie lubi sie $cigac¢? A jesli komu$ mozna jesz-
cze popsuc troche krwi, mamy idealna gre familijng. Emocje,
wyscig i robienie sobie na ztos¢. Moim wyborem sa Bolidy od
Portalu. Pieknie wydana gra z prostymi zasadami, ktérg poko-
chajg zarébwno mtodsi, jak i starsi gracze.

[Sting] Rok 2018 w kategorii gier dla poczatkujgcych zdomino-
wato Kto to zrobit?. Jest to pozycja o banalnych zasadach, ale
kupie (dostownie) smiechu. Dziata to tak: zerwij folie, otwoérz
pudetko, wyttumacz zasady w pét minuty i przez nastepne kil-
ka godzin stuchaj, ze to nie byt X, to byt Y. Wysmienita zabawa
gwarantowanal

Gra familijna

[Ciuniek] Valeria Karciane Krélestwa. Lubicie Catan, ale
partia potrafi przedtuzy¢ sie do dwéch i pét godziny, a od dtuz-
szego czasu wypada tylko dziesie¢? Valeria dziata troche po-
dobnie, ale rozgrywka jest szybsza, obstawianie nowych wy-
nikéw na kosciach tatwiejsze, zasady za$ nawet nieco prostsze.
Tylko handlu miedzy graczami troche szkoda, poniewaz tu go
niestety nie ma.

[Zucho] Kroniki zbrodni. Jesli szukacie prezentu dla gracza,
ktéry ma pewne pojecie o planszéwkach, ale nie jest fana-
tycznym geekiem, powinniscie zwrdci¢ uwage na najnowsza
propozycje od wydawnictwa FoxGames. Kroniki zbrodni to
intrygujgce potaczenie gry planszowej i mobilnej, ktére wyko-
rzystuje modut wirtualnej rzeczywistosci i jest osadzone w po-
pularnym ostatnio klimacie detektywistycznym. Szczegdlnie
polecam mitosnikom nowoczesnych technologii, $ledztw oraz
gier opowiadajacych ciekawe historie.

[Mat_eyo] Ganges w swoim podstawowym wariancie moze
by¢ nawet gra ,drugiego kroku’, a w zaawansowanym to juz
petnoprawne euro. Swietny wstep do mechaniki rozmiesz-
czania kosci. Na plus nalezy zaliczy¢ wyscigowy charakter roz-
grywki, ktéry dodaje grze charakteru. To dos¢ szybka pozycja
o sredniej ciezkosci. W tym roku premiere miata jej polska wer-
sja.
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[WindZziarz] Najwieksze zaskoczenie tego roku, czyli Welco-
me to.... Gra z mechanika rzuc i zapisz, podczas ktérej planu-
jemy numeracje osiedla domkoéw jednorodzinnych. Jest gdzie
pomyslec i pokombinowaé, a gra jest fadna i bardzo wcigga.
Nic tylko grac i gra¢.

[Sting] W tej kategorii 0 jedng dtugos¢ wygrywa z Azulem Za-
mek Smokéw. Obydwie gry sa pieknie wydane i maja prosta
mechanike, jednak regrywalnos$¢ tej drugiej stoi na wyzszym
poziomie. Jezeli lubicie komputerowg odmiane Madzonga,
Zamek Smokow zawtadnie wasza wyobraznia. Jesli nie, za-
wiadnie nig Azul.

Gradla geekow

[Ciuniek] Terra Mystica to bardzo dobra gra, a oparty na niej
Projekt Gaja to tytut jeszcze bardziej dopracowany, réznorod-
ny i wymagajacy. Jesli macie ochote na okoto dwie godziny
planowania posunie¢, zarzadzania réznorodnymi zasobami
i podkradania sobie miejsc pod budowe przynoszacych zyski
budynkoéw, nie musicie szukac dalej. | to wszystko bez bezpo-
$redniego konfliktu oraz destrukcji, zgodnie z klasyczna, nie-
miecka szkotg projektowania gier.

[Zucho] Poniewaz na premiere Nemesis wciaz jeszcze cze-
kamy, moim typem na prezent dla gracza zaawansowanego
bedzie wczedniejszy tytut Adama Kwapinskiego, czyli Lords
of Hellas. Ciezkie pudto, po brzegi wypetnione swietnymi pla-
stikowymi modelami i pieknie ilustrowanymi komponentami
z papieru oraz tektury niewatpliwie robi wrazenie. Lords...
to jednak nie doskonale wygladajaca figurkowa wydmuszka,
a kawat naprawde porzadnej strategii w stylu kontrolowania
terytorium, z lekkim elementem przygodowym. Dla fana ga-
tunku - strzat w dziesiatke!

[Mat_eyo] Teotihuacan to jedna z gtosniejszych premier Es-
sen 2018, ktéra w przysztym roku doczeka sie polskiej wersji
jezykowej. Jest to ciezkie euro, ktore pokazuje, ze kostkami
wcale nie trzeba rzucac. Wiele zrédet punktéw, strategiczna
rozgrywka, duzo planowania i odpowiednia dawka interakgji,

__



temat numeru: Najlepsze prezenty pod choinke

czyli wszystko to, czego oczekuje od dobrej gry.

[Windziarz] Normalnie nie popadam w skrajne umitowanie
gry ze wzgledu na grafiki i wykonanie. Tym razem tak sie jed-
nak zdarzyto i zakochatem sie w Everdell. Ta niby prosta gra
karciana wymaga kombinowania, daje sporo satysfakcji i nie
trwa przez cafg wiecznos¢. Jedli lubicie fadne rysunki i potacze-
nie euro z gra karciang, pod choinke zaméwcie whasnie Ever-
dell.

[Sting] Przez ostatnie kilka tygodni Coimbra udowodnita mi,
ze zastuguje na to, aby znalez¢ sie pod kazda choinka zaawan-
sowanego gracza. To euro wykorzystuje kosci, jednak robi to
w tak niezwykle sprytny sposéb, ze az mozna sie zdziwic. Jesli
lubicie Zamki Burgundii, to juz wiecie, w co zagracie w nastep-
nej kolejnosci.

Do tematu innowacyjnie podszedt Tomasz ,Kosoluk”
Sokoluk. Ocencie sami.

Kto zabit swietego mikotaja? Przedstawiciel zwigzku za-
wodowego elféw? Dudley Dursley, poniewaz dostat dwa
mniej prezenty niz w zesztym roku? Tatus, ktory nakryt go
catujgcego sie z mamusia? Grinch? Ebenezer Scrooge?
Swiety Jozef? Rudolf zarzeka sie, ze nic nie widziat, ale on
znéw jechat na podwadjnym gazie (czerwony nos, tiaaa).

Kto nie kocha typowac¢ mordercy? Zagadki kryminalne,
zabawa w detektywdw, szukanie dowodow, przestu-
chiwanie swiadkoéw, wysytanie probek do laboratorium,
tworzenie portretow psychologicznych... Ale Zzeby zatru¢
ciasteczka? Serio? Nikt nie pomyslat, jak sie poczujg dzie-
ci, ktdre zamiast prezentdéw znajdag przy kominku posiniate
ciato, kawatki szkta i rozlane mleko?

Przy Swigtecznym stole zazwyczaj spotykaja sie bardzo
rézne osoby. A juz na pewno tacy co graja i co nie graja.
Dlatego szukajac prezentu i gry na Swieta, nie dzielmy
gier na te dla nowych, kazuali i geekéw. W Swieta jeste-
Smy razem. No to grajmy tez razem!

Kryminalne gry planszowe Kroniki zbrodni (Lucky Duck
Games) oraz Detektyw (Portal Games) sq do grania ra-
zem. Zasady maja banalne, a dodatkowo otrzymujemy
pomoc ze strony aplikacji (obie gry jej wymagaja, ale to
przeciez doskonate alibi, aby wreszcie wyciagna¢ telefon
przy stole wigilijnym bez narazanie si¢ na peine dezapro-
baty chrzakanie cioci z Ameryki). $ledztwa rozwigzujemy
wspolnie, w szukanie dowodoéw i typowanie mordercy
zaangazowali sq wszyscy.

To nie tylko doskonate prezenty (maja dosé¢ przystepna
ceneg), ale takze pomyst na ciekawsze spedzenie $wiat.
Gdy siedzac i jedzac poczujemy, ze cata krew odptyneta
z gtowy do brzucha (czego najlepszym dowodem jest
fakt, ze wasaty wujek zaczyna ttumaczy¢ nam arkana po-
lityki), to znak, ze trzeba zmienié¢ nakrycie stotu i potmiski
oraz talerze zastapi¢ planszq i pionkami.

Obie pozycje to miks gier wideo rodzaju wskaz i kliknij
z grami paragrafowymi. O ile Kroniki zbrodni bardziej
przypominajg gre komputerowa - wiecej tu uzycia table-
tu lub smartfonu, o tyle Detektywowi blizej do gry para-
grafowej z dos¢ obszernymi opisami. Dlatego te pierwsza
podarujmy osobie zaprzyjaznionej z urzadzeniami ekra-
nowymi, te drugq zas z ksigzkami.

A jesli Rebel dotrzyma terminéw, pod choinka moze-
my rowniez znalez¢ gre Sherlock Holmes: Detektyw Do-
radczy. Czy morderca Swietego Mikotaja zaplanowat te
zbrodnie, abym nie dostat tej gry w prezencie?
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Root to gra opowiadajaca o brutalnej,
politycznej walce. Z drugiej strony jej
oprawa jest kolorowa, rodem z bajek dla
dzieci o zwierzetach mieszkajacych

w lesie. Gra dla dorostych udajaca gre
dla dzieci? Zimna Wojna, obrazujaca glo-
balny konflikt i polityczne hustawki, tyle
ze zamiast Zwigzku Radzieckiego i NATO
mamy myszKki i liski? Machiavellii Che
Guevara przebrani za gang stodziakow?
Robin Hood z poczatku tez wydaje sie
by¢ sielanka, ale zaraz potem las Sherwo-
od ptonie.

Po pierwszym zauroczeniu pieknymi ilustracjami przychodzi
zderzenie z zasadami. A to za sprawg czterech catkowicie od-
miennych frakcji. Kazda z nich inaczej prowadzimy. Dla kazdej
z nich musimy nauczy¢ sie oddzielnych zasad. Jednoczesnie
nie mozemy znac tylko dobrych i ztych stron wiasnej, jesli chce-
my powstrzymac inne. Tylez tatwiej, ze otrzymujemy pomoce
- krotki przeglad frakcji oraz samouczek. Tutorial prowadzi nas
przez pierwsze dwie tury, co pozwala pozna¢ wiekszos$¢ zasad.

Koniecznos$¢ poznania gry z perspektywy kazdej frakcji ma
swoje dobre i zte strony. Minusem moze okaza¢ sie koniecz-
nos¢ grania kogos, kto gre zna, z kims, kto musi straci¢ pierw-
szg partie na jej poznanie. Plusy odczuja ci, co grajg w statym
skfadzie i bedg zamieniac sie stronami po kazdej partii. Nauka
gry jak gra¢ nowga frakcja oraz jak gra¢ nowa frakcjg przeciw-
ko znanym nam frakcjom oraz jak gra¢ nowa frakcja przeciwko
nieznanym nam frakcjom jest ekscytujaca.

Root to gra strategiczna. Walczymy o terytoria, a tak napraw-
de o punkty zwyciestwa. A konkretnie o trzydziesci. Chyba ze
w trakcie gry bedziesz na tyle zdesperowany i na tyle w tyle
w stosunku do reszty, iz zmienisz (tylko dla siebie!) warunki

zwyciestwa... Struktura rozgrywki jest stata. To, jaka frakcja, kie-
dy sie rusza jest narzucone.

Poruszanie sie po planszy odbywa sie pomiedzy polanami po-
taczonymi ze soba $ciezkami. Poruszac sie wolno wytacznie
z lub do polany, na ktérej mamy przewage (suma naszych bu-
dynkéw i wojsk). Walka jest prosta, szybka i krwawa. A przede
wszystkim - ryzykowna. Polega na rzucie dwiema ko$émi,
z ktérych atakujacy wybiera wyzsza wartos¢, a obronca nizsza.
Nastepnie obie strony zadajg sobie $miertelne ciosy, ale nie
wiecej, niz jest zotnierzy (dwdch Zotnierzy zabije maksymalnie
dwoch). Dodatkowo obrorica ma mozliwos¢ zagrania karty za-
sadzki, co pozwala zabi¢ dwie jednostki jeszcze przed rzutem.
Takie to proste.

W grze wystepuja cztery kolory kart odnoszace sie symbola-
mi do trzech koloréw polan na mapie (czwarta karta to joker).
Karty reprezentuja ekosystem — matych i srednich roslinozer-
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cow, drapiezniki i ptaki. Odpowiednio — mysz, kroélik, lis i ja-
strzab. Kartami opfacamy wykonywanie akcji na polanie o tym
samym kolorze. Dodatkowo karty mozemy tworzy¢. Z wytwo-
rzonych dobr czerpie korzys¢ jedna z frakgji, a wszystkie pozo-
state punkty zwyciestwa.

To tyle w kwestii elementéw wspdlnych. Gra jest unikalna po-
przez wyjatkowos¢ swoich frakcji. Oto i one.

Marquise de Cat

Jeste$ potega przemystowg i militarng. W twoim wiadaniu
znajduje sie caly las. Twoje tartaki produkuja coraz wiecej
drewna, napedzajac produkcje kolejnych budynkéw. Twoje
koszary szkolg kolejnych siepaczy gotowych dtawi¢ wszelki
opor. Jezeli zostang ranni, szpital polowy postawi ich na nogi.
Czy co$ moze sie réwnac z twojag potega? Chyba nie masz na
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mysli tych zatosnych ptaszysk? Ale miej sie na bacznosci. Kto$
moze znalez¢ szczeline w twoim monolicie. Masz przewage
i nie strac jej.

Granie kotami jest dos¢ prostolinijne. Na starcie wtadasz catym
lasem, wiec twoim celem nie jest eksploracja ani ekstermina-
cja. Skupiasz sie niemal wylacznie na eksploatacji. Produkujesz
drewno, za ktére stawiasz budynki, co daje punkty zwyciestwa.
Lepiej punktowane jest stawianie budynkéw jednego rodzaju,
jednak w czasie gry potrzebujesz réznych rodzajéw. Z czasem
zaczniesz traci¢ przewage nad reszta graczy, jednak nie mo-
zesz dopusci¢ do przerwania swoich linii produkcyjnych. Aby
wznosi¢ budynki, musisz mie¢ zapewnione potgczenie z tarta-
kami.

Eyrie Dynasties

Jeste$ prawowitym wtadcg, ale poza twoim ludem nikt juz
o tym nie pamieta. Twoje krélestwo upadto. Zostat ci jedynie
skrawek ziemi. Przed tobg trudne zadanie: odbudowa daw-
nej potegi. Wznoszenie nowych siedzib umocni twoja wta-
dze. Masz w reku potezne narzedzie - dekrety. Twdj lud zrobi
wszystko, co mu rozkazesz. Musisz mie¢ sie jednak na bacz-
nosci. Na twoim dworze nie brak konkurentéw, renegatéw,
pretendentéw do tronu. Czekajg na jedno twoje potkniecie.
Wystarczy, ze nie wywigzesz sie z politycznej obietnicy, a obala
cie. Dekrety sg twoja najpotezniejsza bronig, ktéra moze ob-
récic sie przeciwko tobie. Nie kotéw powiniene$ sie obawiac
najbardzie;j.

W kazdej swojej rundzie wyktadasz z reki karty jako dekrety.
W ten sposoéb ustalasz, w jakim miejscu na planszy wykonasz
akcje rekrutacji, ruchu, walki i budowy (zawsze w tej kolejno-
$ci). Tworzysz swoje tablo akgcji i programujesz ruchy. Ale je-
$li nie bedziesz w stanie wykona¢ chocby jednej z tych akdji,
twoj rzad upada. Resetujesz tablo, zmieniasz przywddce, tra-
cisz reszte tury oraz otrzymujesz punkty karne. Co ciekawe,
ujemne punkty otrzymujesz jedynie za dekrety wydane z uzy-

ciem dzikich kart (jokery). Pozwalajg one na wiekszg swobode
w wykonywaniu akgcji, kosztem kary za ich niewykonanie. Gra-
nie orfami polega na rozprzestrzenianiu sie na nowe terytoria
(ekspansja). Nie wykorzystujesz zadnych surowcéw. Eksploata-
cja przynosi ci nikly zysk punktowy. Jako dumny i mozny wiad-
ca gardzisz handlem oraz praca fizyczna.

Woodland Alliance

Zaczynasz z niczym, poza nadzieja na zwyciestwo. Z czasem
jednak pozyskasz coraz wiecej zwolennikéw, ktérzy dos¢ maja
autokratycznych rzadéw i wojny lesno-lesnej. Rozsiewasz
wokot ziarno wspodtczucia, z ktérego czasem wykietkuje ruch
oporu. Gdy uda ci sie wznies¢ baze, bedziesz zdolny stworzy¢
partyzantke. Bedzie ich ledwie garstka, ale w rozpoznaniu te-
renu tkwi twoja sifa. Nie obowiazuja cie normalne zasady walki
- to ty zawsze wybierasz wyzszy rezultat kosci, nawet jak sie
bronisz. A gdy masz juz baze, twdj wrdg staje przed trudnym
wyborem. Rzuci¢ na nig wszystkie swe sity abys$ nie miat party-
zantdéw, czy tez obstawiac las, aby$ nie rozprzestrzeniat wspét-
czucia i nie wzniecat kolejnych rewolt? W obu przypadkach
jestes wygrany. Pamietaj, ze nie masz zadnej produkgji ani
ustroju. Polega¢ mozesz wytacznie na dziataniach opresyjnych
wroga. Im mocniej tyran zaci$nie swa pies¢, tym wiecej prze-
cieknie mu pomiedzy palcami. Aby przyspieszy¢ wzrost nieza-
dowolenia wsréd obywateli, sam musisz prowokowac opresyj-
ne dziatania wroga.

Jak sie gra lesng ententa? Punktujesz, wyktadajac na plansze
zetony poparcia. Grasz dwiema taliami kart. Jedna z nich sym-
bolizuje wspierajacy cie lud. Zasilajg ja karty pochodzace od
twoich przeciwnikow. Gdy wykonuja jakies dziatania na two-
im terenie (w miejscu, gdzie lezy zeton poparcia), musza dac ci
karte. Karty wymieniasz na kolejne zetony poparcia lub opta-
casz nimi bunty. Buntu mozesz dokona¢ wytacznie w miejscu,
w ktérym uprzednio potozytes zeton. Eliminujesz wszystkie
wrogie sity oraz umieszczasz wtasng baze i partyzantow. Be-
dziesz szkolit w niej oficerow, dzieki czemu zyskasz przewage
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militarna. Partyzantéw mozesz zamieniac na zetony poparcia,
bez zuzywania cennych kart.

Powstancami gra sie najtrudniej, ale jednoczesnie najtatwiej
nimi wygra¢. Wymagaja zrecznej i wysublimowanej strategii.
Maja najtrudniejszy start, ale czesto tuz przed metg nadcho-
dzi moment, w ktérym wychodza na czoto peletonu. Gdy sie
zorientujesz, jest juz za pézno. Dlatego innym wydaje sie, ze
zwyciestwo przychodzi im z tatwoscia. Tylko gracz, ktéry nimi
kierowat wie, ze to nieprawda.

The Vagabond

Zta wiadomos¢ jest taka, ze jeste$ sam. To jednoosobowa dzia-
talno$¢. Nie masz armii ani infrastruktury. Dobra - nie da sie
ciebie zabi¢. Zresztg inni i tak ciebie lubia. Jestes$ jak Aragorn,
Zorro i Wiéczykij w jednym. Sam sobie sterem i okretem. Nie
obowiazuja cie zasady ruchu - mozesz wchodzi¢ na kazda po-
lane, a nawet do lasu. Wybierasz jedng z profesji: totrzyk, towca
lub rzemiesInik. Wypetniasz misje, eksplorujesz ruiny w poszu-
kiwaniu tupdw, zbierasz ekwipunek, zdobywasz stawe. Zaraz,
zaraz? To gra strategiczna czy fabularna?
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Mimo bycia samotnikiem jestes zdany na innych. W zamian za  lezy faczy¢ spadek naszego entuzjazmu wywotany poznawa-
karty pozostali gracze daja ci przedmioty. Dzieki przedmiotom  niem gry z tym, ze Root to dos¢ przecietna gra, ktéra szybko
mozesz wykonac¢ akcje. Buty — mozesz chodzi¢, sakwa — zbie-  sie nudzi? A moze wcale nie jest to gra przecietna, tylko na tle
ra¢ tupy, pochodnia - odwiedzac ruiny, mfotek - naprawia¢,  pierwszych fantastycznych rozgrywek te kolejne sg juz zaled-
miecz i kusza - walczy¢ itd. Ta wymiana umacnia réwniez wa-  wie bardzo dobre? Na zasadzie kontrastu. Tak, jakby gra padata Liczba graczy: 2-4 osdb
sze wzajemne relacje i przynosi ci zysk punktowy. A gdy czesto  ofiarg wtasnego sukcesu. Bez wzgledu na to, kto ma racje, my- Wiek: 10+

bedziecie wymieniac¢ karty na przedmioty, staniecie sie sojusz-  $le, ze zgadzamy sie w jednym - gre trzeba pozna¢, chociazby
nikami. Jako sojusznicy mozecie walczy¢ ramie w ramie. Mo-  dla tych kilku ekscytujgcych rozgrywek. Root to gra niebanal-
zesz zgarnac cate wojsko partnera, przemiescic¢ je i zaatakowa¢  na, roznorodna, piekna i dopracowana mechanicznie.
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Zrecenzowat: Tomasz ,Kosoluk™ Sokoluk

Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 209,95 ztotych

innego gracza. Za co tez otrzymasz PeZety. Dlatego potrze-
bujesz nie tylko sojusznikéw, ale i wrogéw. Ale uwazaj - jesli
zamiast przyznawac sobie obrazenia (co skutkuje niszczeniem
twoich przedmiotéw) bedziesz poswiecat zotnierzy sojusznika,
wasze relacje ulegng oziebieniu. Natomiast mozesz bezkar-
nie niszczy¢ budynki sojusznika, jesli akurat nie ma jego ludzi
w poblizu (czego oczy nie widzg...).

Réznorodno$¢ na jednolitym fundamencie

Tak duza asymetria stron konfliktu dla projektanta byta wy-
zwaniem. Asymetria oznacza wiecej zasad, wiecej wyjatkdw
od nich, a przede wszystkim problemoéw z zachowaniem réw-
nowagi sit. Niesie za sobga ryzyko chaosu. Im wieksza asymetria,
tym réwniez mniejsza przystepnosc¢ gry. Autor gry Cole Wehr-

gra wilk w owczej skorze (bezwzgled-
na walka polityczna w przepiekngj,
bajkowej odstonie),

le znalazt ztoty Srodek. Dla wiekszej przystepnosci i spdjnosci
rdzen rozgrywki jest symetryczny. Zasady ruchu i walki dla
kazdego sa niemal jednakowe. Dopiero w oparciu o wyjatki od

gra z podziatem na role (asymetrycz-
nosc),

gra potrafi z poczatku zachwycic,

nich tworzy sie ré6znorodnos¢. A to przektada sie na niepowta-
rzalnosc¢ kazdej kolejnej rozgrywki.

kiedy poznajemy kazda z rol.

Gra z poczatku powinna zachwyci¢ wszystkich. Po pierwsze —
gracze, ktorzy przebrneli przez pierwszg partie sg naprawde
gra zaciekawieni skoro chca grac dalej. Po drugie - te ilustra-

pierwsza partia, gdy jeszcze nie wiemy,
CO sie dzieje na planszy jest na

zmarnowanie,
cje! Po trzecie — poznawanie nowych frakcji rodzi ekscytacje inei krasie dopi . "
gra w petnej krasie dopiero przy czterec

i poczucie grania w inng, choc¢ te samg gre. Ale co potem? Tra-
graczach,

fitem na opinie osoby, ktérag cenie, ze gra z czasem sie nudzi.
Rzeczywiscie, po kilku partiach trudno wcigz zachwycac sie
ilustracjami, a nawet frakcjami — skoro juz je znamy. Ale czy na-

PO poczatkowym wielkim zachwycie gra
staje sie zaledwie dobra, solidng
strategia.
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Ttumaczenie gier moze przybrac dwie for-
my: albo ttumaczymy jakies$ skodyfikowane
w pismie wrzaski Germanéw na jezyk ludu,
ktory francuzow uczyt jes¢ widelcem, albo
mamy grupke mniej lub bardziej zadnych
wiedzy graczy, ktorzy nie majq pojecia, jak
dziata lezacy przed nimi karton. Ten tekst
bedzie dotyczyt raczej tej drugiej sytuacji

— okazalo si¢ bowiem, podczas bardzo
chwilowego zlecenia dla Naszej Ksiegarni,
ze absolutnie nie mam autorytetu do wy-
powiadania sie na temat tego pierwszego
procesu. Mimo niejakiej biegtosci w jezyku
Szekspira, zrobienie z instrukcji logicznego
i zwiezlego tekstu w jezyku Kochanowskie-
go nijak nie pasuje do mojego stylu wypo-
wiedzi (przy ktérym intuicja rozméwecy jest
nie mniej wazna od posiadania przez niego
stuchu/wzroku).

Dezercja na Wyspy Brytyjskie sprawita, ze zasady tlumacze
znacznie czesciej (w Polsce stuchatem Ciunka lub Windziarza,
sam nie czytatem). Spadfa jednak réznorodnos¢ gier — czesto
tlumacze Wsigs$¢ do Pociggu albo inne Lords of Waterdeep.
Pozwolito mi to jednak na pewne obserwacje i udoskonalanie
tlumaczenia, nawet jesli mimowolne.

Para buch, kota w ruch, rogal w Poznaniu

Instrukcje nie sg ludZzmi. Proste spostrzezenie niesie jednak ze
soba duzy ciezar réznicowania spraw i przedmiotéw. Fantasy

Flight Games moze i tworzy oddzielne ksigzeczki: jedna uczy
jak gra¢, druga jest szczeg6towym almanachem. Wiekszos¢
wydawcow nadal jednak dofacza do gry jedna, majaca obstu-
zy¢ wyjadaczy i amatoréw instrukcje. Wymaga ona przeczyta-
nia, posktadania w gtowie do kupy i wyttumaczenia w zupet-
nie inny sposoéb. Idealnym przyktadem jest GMT. Ich zasady
sg wytozone w sposdb, ktdry taskocze w serduszka wielbicieli
Worda - punkt I, podpunkt 1, szczegét a, wyjatek ii. Wspaniale
rozwiazuje to spory w grze, w ktéra juz gra¢ umiemy. Ztozenie
jednak tego do kupy wymaga doswiadczenia i pojemnej pa-
mieci robocze;.

Przyktadowo wyglada to tak: do zrobienia makaronu potrze-
bujesz wody i maki. Po zagnieceniu i ugotowaniu w wodzie
dodajesz go do zupy. Zupe zjadasz tyzka. Lyzka podrézuje pet-
na od talerza do ust, pusta w drugga strone. Zupa po zjedze-
niu trafia do zotadka, sktadniki odzywcze do krwi. Praktyka gry
wymaga zas rozumienia: aby moc pracowac na polu, musisz
wykarmi¢ rodzine. Myslenie podczas partii jest jeszcze innym
procesem — zaczynamy od koniecznosci wykarmienia rodziny.
Aby to zrobi¢, musimy mie¢ makaron, zeby mie¢ makaron mu-
simy skoczy¢ do miynarza i po wode.

Trzy rodzaje myslenia, syntezowania i stosowania przepiséw
sprawiaja, ze wyttumaczenie komus gry jest w tréjnaséb trud-
ne.

Z klimatem czy bez?

Czesciowo polegtem ostatnio na tlumaczeniu Viticulture.
Dla mnie jest to bardzo zgrabnie zrobiona gra, w ktérej akcje
maja sens tematyczny. Majac podstawowa chociazby wiedze
o worker placementach, tatwo jest zrobi¢ kolejny krok w doj-
rzewanie wina i winogron. Tak myslatem. Okazato sie, ze my-
litem sie jak Coca Cola, gdy wprowadzata na rynek New Coke.
Majac ograne grube tysigce tytutéw, doskonale widziatem,
w jaki sposéb mechanizmy sktadajg sie na produkcje wina.
Tymczasem dla moich wspoétgraczek* byto to duzo mniej oczy-
wiste. Powszechne zdanie o klimacie jest takie, ze pomaga
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zrozumiec zasady — bo zbieranie winogron do produkcji wina
jest duzo sensowniejsze niz malowanie sepulek na kolor pém.
Okazuje sie jednak, ze opinie planszéwkowiczéw tworzg plan-
szowkowicze, wiec nie do konca ma to zastosowanie do ludzi
majacych droge z planszowo-z6itej cegty dopiero na horyzon-
cie.

Zobaczenie tematycznego sensu wymaga pewnego wspie-
cia sie na poziom abstrakgji, ktéry nie jest dostepny dla oséb
poznajacych trzecig gre. Zwilaszcza, jezeli kazda kolejna jest
diametralnie inna (co staram sie wprowadza¢ w ramach po-
szerzania planszéwkowych horyzontéw), nie daje to bowiem
specjalnego pola do popisu w znajdowaniu uniwersalnych
mechanizméw. Praktyka pokazuje, ze majace niewiele sensu
Wsigs¢ do Pociggu wchodzi do gtowy lepiej niz natarty wi-
nem mechanizm worker placement.

*Wtret z frontu londynskiego - duze spotkania obfitujg
w geekow facetéw, natomiast mniejsze spotkania, organizo-
wane w domach lub w nalezacych do wspolnoty mieszkanio-
wej pomieszczeniach sg z zasady bardziej sfeminizowane. Ko-
niec wtretu.

Lot ptaka wcigga planszowiaka

Powyzszy, staby rym ma jednak te site, ze jest prawdziwy. Lu-
dzie lubig mie¢ poczucie sprawstwa. Cata koncepcja radosci
malutkich dzieci zwigzana jest z odkrywaniem przez nich, ze
moga byc¢ sprawcami pewnych rzeczy. Kiedy odkrywaja wtadze
pacniecia wiszacej gwiazdki, daje im to duzg rados¢. Dorosli
maja podobnie, z naciskiem jednak na nieco bardziej ztozone
zaleznosci. To jest wtasnie przyczyna sukcesu gier pierwszego
kroku. Siadajac do Wsig$é do Pociagu, gracze sa w stanie po
trzech, czterech kolejkach ocenié swéj poziom sprawstwa. Wi-
dzg, ze potaczenie tego z tamtym daje im korzys$¢, a zabloko-
wanie tam sprawia, ze inni juz nie przejada. Tworza w gtowie
pewien plan, ktéry sa w stanie realizowac. Nie jest to btagdzenie
we mgle, a raczej bieg na orientacje z mapa. Mozliwos¢ stwo-
rzenia takich planéw wymaga zmieszczenia naraz w umysle

__



catosci gry — zwiekszanie pojemnosci tej planszowej wersji
pola uwagi wymaga treningu i automatyzacji pewnych rzeczy.
Kiedy juz nie musimy sie zastanawia¢, co sie stanie po posta-
wieniu ludzika, zyskujemy miejsce na spojrzenie na bardziej
dalekosiezne korzysci.

Do ad remu

Czytanie instrukcji wymaga ztozenia krokéw w trucht po
planszy. Granie natomiast wymaga zobaczenia, co chcemy
osiggnac i roztozenia tego wstecz - jezeli za trzy kolejki mam
mie¢ wino, za dwie musze mie¢ zebrane winogrona i kupio-
ng piwnice, a w nastepnej musze miec juz posadzone krzewy.
Wspaniatym przyktadem takiego myslenia jest Szklany szlak.
Wiele gier wymaga roztozenia procesu na wiasna reke, miedzy
innymi dlatego, ze do pewnych celéw prowadza rézne drogi.
Szklany szlak dziata natomiast w ten sposéb, ze do produk-
¢ji pewnych rzeczy zawsze potrzeba pewnych potproduktéw,
do produkgji ktérych potrzebne sg surowce, do wydobycia
ktérych potrzebne sg odpowiednie budynki. Grajac w to zbyt
mato doceniane dzieto Rosenberga, przezytem swego rodzaju
objawienie. Moim stylem gry jest najczesciej nadanie kierunku
i dorabianie na bokach wiostami, aby ten kierunek utrzymac.
Tutaj natomiast pierwszy raz zyskatem tak catosciowa wizje
rozgryweki.

Tlumaczenie zasad kazdorazowo zaczynam stwierdzeniem:
to jest gra, w grze chodzi o to, aby wygra¢. Wygrywamy po-
przez: blablabla. Pokazanie celu tych wszystkich dziatan jest
wspierane przez klimat (chyba ze nie jest, wtedy ktamie). Moje
doswiadczenie pokazuje, ze dos¢ dobrze dziata klamerka, kto-
ra pozwala na powrét ztozy¢ do kupy te wszystkie szczegoty,
przez ktére ktos juz zapomnial, jak gra dziata ogoélnie. Czyli: to
jest Ticket..., wygrywa sie w nim PZ-tami, pezety pochodzg
z tworzenia tras i robienia biletéw. W kolejce mozna zrobic X,
Y, Z i AA. Dobranie biletéw wyglada tak, to robi to, blablabla.
Czyli: zbieramy punkty, punkty daja nam bilety i trasy.

Wtret o zonie: moja zona traci cierpliwos¢ do ttumaczenia
mniej wiecej w jednej trzeciej instrukgcji. Powyzsza sztuczka
z powtoérzeniem ogdlnego celu daje jej ztudne wrazenie, ze juz
zaraz gramy. Plus daje graczom okazje wytapania, ze czego$
nie zatapali i dopytania o to. Koniec wtretu.

Problematyczne jest dla mnie zawsze dawanie porad strate-
gicznych. Odkrywanie mozliwosci to jedna z duzych radosci
grania. Z drugiej strony — w wielu grach da sie zrobi¢ takie gtu-
poty, po ktérych nie datby rady zrobi¢ zwyciestwa nawet Mike
Tyson w konkurencji mieszanej planszo-boksu. Ogdlnie wiec
staram sie dorzuci¢ ze dwie uwagi typu: ,w pierwszym etapie
wazniejsze jest drewno od owiec” - majac jednak zawsze na
uwadze, ze moja wiedza o strategii gry prawie na pewno nie
jest najlepsza na swiecie.

Popularna szkota méwi, ze o warunkach zwyciestwa moéwi sie
pod koniec, moje doswiadczenie jest jednak raczej takie, ze
gracze siadaja do gry w celu wygranej. Niewielu karmi rodzine
tylko po to, zeby nie umarli. Wiekszos¢ karmi ich na tyle, aby
mogli pracowac na swego pana.
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Choinka

"A wiec drzewo trzeba scigé, a potem
jego zwitoki ustawi¢ w domu i ozdobic¢?
Cos pieknego!"

- Kraina Lodu. Przygody Olafa

Kalendarza nie oszukasz. Coraz blizej swieta. Cofnijmy sie jed-
nak nieco w czasie. Jest poczatek listopada. A zatem sezon na
odtwarzanie Last Christmas otwarty. Wydawnictwo NK nie
pozostato dtuzne zespotowi Wham! i przygotowato wiasny
Swigteczny przebdj. Z poczatkiem listopada debiutuje ich gra
planszowa Choinka. Z miejsca staje sie hitem na wroctawskiej
Gratislavii. Wreszcie doczekalismy sie planszéwki, ktéra wy-
petni nam czas od 2 listopada do 26 grudnia.

Spotkanie z bliskimi, w domu, przy stole — brzmi znajomo,
prawda? To nie tylko definicja swiat, ale dla nas, planszéwko-
wiczéw, sposéb spedzania wolnego czasu. Dlaczego zatem
tak mato gier o jakze mitej i jakze adekwatnej tematyce Swia-
tecznej? Dla mnie tradycja staty sie spotkania przy Dixicie
w pierwszym dniu swiat. Entuzjastyczne przyjecie Choinki
w moim Domku (tak, ta gra réwniez ma w mojej rodzinie spe-
cjalne miejsce) pozwala przypuszczaé, ze owa tradycja zosta-
nie nieco zmieniona...

W Choince mozemy doszukac¢ sie analogii do Domku - cho-
ciazby przez rodzinny temat, przyjemna oprawe i budowa-
nie/ubieranie poprzez ukfadanie kart. Kart, ktére w naszej
wyobrazni stajg sie wymarzonym domkiem lub drzewkiem
choinkowym. Rézni sie sposéb dobierania kart — nie ze wspdl-
nej, jawnej puli, ale poprzez zakryte wybieranie karty z reki
(przez wszystkich graczy jednocze$nie), a nastepnie przeka-
zanie pozostatych kart sasiadowi (tzw. draft znany chociazby
z 7 Cudéw Swiata i Sushi Go!). Jest spora szansa, ze nasi
wspotgracze fatwo przyswojg Choinke dzieki podobienstwom
do innych gier. Wystarczy minuta lub dwie ttumaczenia zasad
i mozna przystapi¢ do rozgrywki. Proste jak droga z pasterki do
domu.

Gra traktuje o ozdabianiu choinki. Wyktadamy karty w ksztatcie
rombéw — kazdy na wiasnej planszy w ksztatcie Swigtecznego
drzewka. Na kartach wystepuja rozmaite ozdoby — bombki
w trzech kolorach i ksztattach, cukierki oraz piernikowe ludziki.
Dodatkowo dwie sasiednie karty mozna ze soba tak potaczyc¢,
aby utworzyly jednokolorowe sSwiatetko choinkowe. Na kar-
tach widac tez ptatki sniegu.

Gra dzieli sie na trzy jednakowe rundy. Kazdga z nich rozpoczy-
na ujawnienie nowych kart celéw, a koriczy sprawdzenie, jak
kazdy poradzit sobie z ich realizacja. Co runde losujemy tez
nowa porcje kart i jednoczesnie wyktadamy jedna z nich, resz-
te przekazujac sasiadowi — az do wytozenia siedmiu w rundzie
i dwudziestu jeden w catej grze.

Cele to nic innego jak okreslenie, za jakie ozdoby zapunktu-
jemy. Zmieniajg sie co runde, ale sa wspdlne dla wszystkich
graczy. Celem moze by¢ udekorowanie choinki na przyktad na
niebiesko lub utozenie ozdéb w okreslonej sekwencji. Po trze-
cim etapie gra sie konczy i zlicza sie dodatkowe punkty zwy-
ciestwa - tutaj cele sa state, w kazdej grze jednakowe.

Z racji posiadania mocno nieletniego potomka skazany jestem
na granie w gry niedostosowane wiekowo i intelektualnie do
mnie. Na palcach jednej reki moge policzy¢ gry, w ktoére za-
gram z rébwna przyjemnoscia z dzieckiem, co i dorostymi. Cho-
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inka sie do nich zalicza. W grze wystepuja trzy poziomy trud-
nosci. O ile na najtatwiejszym mozemy pobawi¢ sie w radosne
ukfadanie ozdéb choinkowych, o tyle na najtrudniejszym gto-
wa paruje niczym garnek z barszczem wystawiony w nocy na
balkon (to prawda, ze niektorzy jedza zupe rybna na Swieta?).

Na réznych poziomach trudnosci nie zmienia sie przebieg
rozgrywki oraz sposéb wykfadania kart. Rdznice robi sposéb
okredlania celéow kazdej rundy. W wariancie dla dzieci cele sa
wykfadane losowo. Na wyzszych poziomach trudnosci to gra-
cze sami je wybieraja. Kazdy na poczatku gry losuje cztery cele
i w kolejnych trzech rundach ujawnia po jednym z nich. Pozwa-
la to zaplanowac strategie na wszystkie trzy rundy - tylko my
wiemy, jaki bedzie wylozony przez nas cel w trzeciej rundzie.
A skoro tak, to juz w pierwszej mozemy wybiera¢ takie ozdoby,
ktére nam przyniosg punkty nie tylko w tej, ale i w drugiej oraz
trzeciej rundzie.

W trakcie gry punktuje sie gtéwnie za rodzaj, ksztatt, kolor
i uktad ozddb... Natomiast punktowanie na koniec gry jest za-
wsze takie samo ($niezynki, pierniczki, Swiatetka). | tu pojawia
sie kolejna decyzyjnosc. Nie tylko wybieramy cele, czyli co za-
punktuje w danej rozgrywce, ale mozemy z takim samym po-
wodzeniem wybra¢, ktére z celéw chcemy zrealizowad. Chce-
my punktowac co runde w trakcie gry? Prosze bardzo. Chcemy




zapunktowac dopiero na sam koniec? Prosze bardzo.

Ta prosta w zatozeniach uktadanka okazuje sie by¢ planszéw-
kowym testem Turinga sprawdzajacym naszg zdolnos¢ do lo-
gicznego i strategicznego myslenia. Cenie jg, poniewaz daje mi
duzo swobody. Moge nie tylko grac tak, jak chce, ale tez sam
wybiera¢ za co dostane punkty. Sam wyznaczam sobie cele
i ode mnie zalezy sposéb ich realizacji. Ta gra jest jak pudetko
bombek i tylko od nas zalezy, jak je rozwiesimy.

Owszem, czasem zdarzy sie jaka$ niepotrzebna karta, zwtasz-
cza pod sam koniec rundy, gdy wybér ograniczony jest do
dwoch ozddéb (zaczynamy od o$miu). Ale jak to stwierdzit méj
kumpel — podczas ubierania choinki jedna bombka musi sie
sthuc.

Na sam koniec nieco o wykonaniu. Ryzyko niedostarczenia
prezentdw na czas to watek gtéwny niejednego generycz-
nego filmu $wiatecznego (tak, sa inne niz Kevin). Wcale mnie
zatem nie dziwi, ze premiera Choinki jeszcze przed swietami
byta mocno zagrozona. Zawinit unikatowy ksztatt kart ozdéb
(romb), tylez wymagajacy, co obarczony pewnym ryzykiem
wydawniczym. Na szczescie planszowkowe $wieta zostaty ura-
towane - Choinka zagoscita na naszych stotach jeszcze w listo-
padzie, a nie dopiero na wiosne. Oprdcz wyjatkowego ksztattu
kart, z pewnoscia niestandardowe jest opakowanie ozdobione
prawdziwym brokatem (przyzna¢ sie, kto w dawnych czasach
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nie ttukt bombek w mozdzierzu?). Dodatkowo wyglad pol-
skiego wydania nawiagzuje do lat 80. w Polsce. Kto nie wie, jak
wygladat tzw. komplet choinkowy, niech poszpera w piwnicy
rodzicéw (albo chociaz spyta dziadka Google). Podobnie jak
w przypadku gry Kolejka - dla jednych moze to by¢ podréz
sentymentalna w czasie, a dla innych lekcja polskiego wzornic-
twa.

Idealna gra na prezent pod choinke — zdanie, ktére w naj-
blizszym czasie pewnie ustyszycie réwnie czesto, co utwor
Last Christmas w radio. | wiecie co? Nie mam nic przeciw-
ko. Nie mam nic przeciwko, aby granie w Choinke stato sie
rébwnie popularne co ogladanie Kevina. Wesotych Swiat!

1 punkty ma kaddego ® panktdw za ka2dy takl uidad

phemnikowego ludzika. 4 bombeazk
Dodatkowo: 1 takq sama liczba phatioiw
L= 6 panitdw, ||, =3 pankly, Ambega: 0, 1 lub 2
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nie za trudna dla matych, nie za
tatwa dla duzych,

nareszcie Swigteczny temat.

Swieta s3 tylko raz w roku
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Daje Stowo!

STOWOLOK

zrecenzowat:

Maciej ,Ciuniek” Poleszak
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Jestem w kropce. Dawno nie spotkatem razem zbudowac nowe stowo. Albo dofozyc karte do jednego  nie: czy to problem gry, czy gracza? Od czasu do czasu zape-
. . . z wyrazéw, zwiekszajac jego dtugosc. Albo poprzestawiad liter-  dzam sie w kozi rég i zostaje z zestawem stéw, z ktérego nie-
si¢zgrq, ktorq bardzo doceniam na po ki i utozy¢ anagram. Jesli uda mi sie w catosci wykonac wszyst-  wiele potrafie ulepi¢. Gdybym byt lepszy w te klocki, pewnie

ziomie projektu, ale niemal zupetnie nie kie polecenia z karty, jestem nagradzany punktami. Im trud-  widzialbym wyjscie z tej sytuacji, a tak pozostaje mi jedynie
potrafie w niq gra(:. wW ogéle, jegﬁ chodzi niejsze zadanie, tym wiecej punktéw. trzecia opcja rozegrania swojej tury: wymiana kart.
ogry stowneiinne pochodne scrabb|e’ Daje Stowo! to gra, ktéra w zatozeniach jest prosta, ale w ob-  Tak jak wczesniej wspomniatem, w grze sg dwie talie. Na start

studze juz niekoniecznie. W sensie, jesli nie macie w gtowie  dostajemy szes¢ liter i trzy zadania. Na koricu rundy zawsze

po zakonczonej rozgrywce otrzymu1e stownika, miejscami moga pojawic sie problemy. | teraz pyta-  uzupetniamy karty na rece do dziewieciu, ale w wybranej przez

ocene co hajwyzej dostateczng. W skle-
janiu stow z pojedynczych literek jest
jednak cos, co mnie do nich przyciaga.
Wbrew logice i zdrowemu rozsadkowi.

Takie przycigganie poczutem do Daje Stowo! od Naszej Ksie-
garni juz wczesniej, kiedy jeszcze gratem w oryginalnie wy-
danego po angielsku Word Stackera. Pomyst jest intryguja-
cy. Startujemy z kilkoma piecioliterowymi wyrazami na stole,

a nastepnie manipulujemy nimi w taki sposéb, zeby tworzy¢

Lubisz gry stowne?
z nich inne. Im bardziej skomplikowana manipulacja, tym bar- g i
dziej lukratywna pod wzgledem otrzymywanych punktéow TO gra dla C]eb]E!

zwyciestwa. Trudno sie nie zainteresowac.

Szczegdlnie, ze w polskim wydaniu za ilustracje wziat sie Ja- WAl i ) oo ! v ; st
ronski, ktéry na rysowaniu liter zjadt zeby w Internecie. | w ten -"1 - g -//r,;‘:‘ X ".‘ cr’T
oto sposéb sucha gra o literkach nabrata zdecydowanie wiecej " =23 U \dg—
charakteru niz mozna sie byto spodziewac. | co najwazniejsze, '—M‘_) *;*2@ ;]@ —lff]

ten charakter nie przystania w zaden sposéb czytelnosci gry - 14 o {5 wrihd L Wk Vb s AT 10

T . . L . . . B VIRARICY W LIENT LEERCE WA SATLE, LU ool ULTEg LTER
wszystkie literki pomimo réznych wyrazéw twarzy i zmienia- VBT v st TV 2R AT RATIN || vy W TN S
e . X . s . BVE S N1 Skt WL et TSI Wt S
jacej sie liczby widocznych konczyn nie sprawiajg, ze czcionka ' :
robi sie nieczytelna, a gra trudna w odbiorze.
W pudetku znajduja sie dwie talie kart. Jedna sktada sie z po-

s,

jedynczych literek, a druga z zadan. W swojej turze moge za- Iy

grac z reki jedna literke w taki sposob, aby przykrywajac karte
juz znajdujaca sie na stole, stworzy¢ nowe stowo. Jest MATKA,
podmieniam T na R i wychodzi MARKA. Podstawy juz mamy.
Jesli jestem w stanie, moge zamiast tego zagrac z reki zadanie,

ktére pozwala mi wykonac¢ okreslong sekwencje ruchéw, na
przyktad zagrac z reki trzy karty w taki sposob, zeby za kazdym

WTIEY
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siebie kombinacji. Im wiecej liter trzymam, tym fatwiej mi co§  ze tak to ujme, tak samo stabi, ale w takim wypadku btad zostat Daj? Stowo!

dopasowag, ale robie to kosztem mniejszej liczby zadan, kté-  popetniony jeszcze przed roztozeniem gry na stole, na etapie Zrecenzowat: Maciej Ciuniek” Poleszak
re moégtbym realizowac. Jesli nie moge lub nie chce zagra¢ nic  jej wyboru. | pisze to z doswiadczenia. Daje Stowo! to catkiem
w swojej turze, moge wymienic¢ karty. Wszystkie. Odrzucam  btyskotliwa gra, trzeba jedynie mie¢ swiadomos¢ tego, ze da
trzymane karty i znowu dobieram zestaw szes$¢ i trzy. To po-  sie w nig Zle zagrac.

Liczba graczy: 2-6 os6b

trafi by¢ przykre, poniewaz czasem mam fajne litery i niepa- Wiek: 10+ .
sujace zadania, a kiedy indziej utatwiajace gre zadanie, takie Czas gry: ok. 20 minut
jak wytozenie nowego stowa prosto z reki i zestaw liter, ktory Cena: ok. 49,90 ztotych

w to stowo w zaden sposéb nie chce sie ztozyé. Zasady nie
maja jednak litosci i trzeba z tym jakos zy¢.

| wracamy do wczesniejszego pytania. Czy to problem gry, ze
nie pomaga graczowi i nie zostawia mu tylnej furtki w razie,
gdyby ten popetnit btagd? Na to pytanie czasem odpowiadam
twierdzaco, jesli dotyczy ono wielogodzinnej gry strategiczne;j.
Tutaj, przez te pét godziny, nie jestem juz tego taki pewien.
Problemem moze by¢ sytuacja, w ktdérej wszyscy przy stole sa,

02 JOM LY O R 3 LT NOE ko0

/’\- K"w‘ ;/_—‘* ] -.
"" | SNy
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TAMIESZANIE 1

ciekawe i nieskomplikowane po-
dejscie do gry stownej,

= ﬂ@ ﬂ@ ﬂ@ ilustracje Jaronskiego nadaja grze
/ JESTEM charakteru.
l ZWYCiEZCH! / DOtdz JEDN LITERE W1z 3 LITERY USUN WYBRANE Skowo. ZAMIEN MIEJSCAM
\ v DO WYBRANEGO SOWA, NA LITERY LEZACE NA STOLE, NASTEPNIE DOWOLNA LICZBE LITER
L™ TWORZAC NOWE StOW0. TWORZAC ZA RAZDYM RAZEM L?f NOICH LITER STWiRz W W YBRANTM SEOVIE, to nie jest gra dla kazdego,
.. J)_ y NOVE SLOWA. NOWE StONO IECIOLITERONE. ) | TNORZAC NOVE SLMO. ) nie prowadzi za reke i nie oferuj

pomocy.
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Polska wersja gry ,Jeju Island”
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Wydawnictwo
NASZA KSIEGARNIA

Zegluj, gromadz surowce, buduj kopalnie, $wiatynie i inne obiekty.
Za kazdy wybudowany obiekt zdobedziesz punkty. Korzystaj z pomocy
miejscowego szamana - utatwi ci dostep do surowcow!

Statki lezace na gérze stoséw Jesli spotkasz szamana,
zdobywaja surowce dostepne otrzymasz dodatkowe
w zatokach. surowce!

Przemieszczanie statkéw oparte
na mechanice Mankali.

s r—— T a—

Wykorzystujac surowce, budujesz k
obiekty, za ktore zdobywasz punkty. g ry. n .CO m °







Po zombiakach, Mitach Cthulhu, wikin-
gach lub ostatniej modzie na gry o Mar-
sie, teraz mozna zaobserwowaé wzmo-
zone wystepowanie na planszowym
rynku kooperacyjnych tytutow detekty-
wistycznych. Na horyzoncie majaczy juz
dtugo oczekiwane spolszczenie Sherlocka
Holmesa od Rebela, Portal podbija swiat
Swietnie przyjetym przez graczy Detekty-
wem, zas$ wydawnictwo FoxGames spro-
wadzito wtasnie na nasz rodzimy rynek
wielki hit z Kickstartera, wsparte przez
ponad dziewie¢ tysiecy ludzi Kroniki
zbrodni, ktérych autorem jest David Cicu-
rel, a oryginalnym wydawca Lucky Duck
Games. Czy mamy do czynienia znowym
planszéwkowym trendem? | czy w ogéle
gra, ktéra w bardzo istotnym stopniu wy-
korzystuje aplikacje mobilng jest jeszcze
w ogole planszoéwka?

Swoje recenzje zaczynam zwykle od kilku stéw o jakosci pro-
dukdji i oprawie graficznej omawianego tytutu. W przypadku
Kronik zbrodni nie jest to jednak takie proste. Oczywiscie
mozna wspomnie¢ o klimatycznej grafice oktadkowej na pu-
detku, dedykowanej plastikowej wktadce, ktéra doskonale
miesci wszystkie fizyczne elementy, o fajnie zilustrowanych
kartach i tym podobnych, jednak bedzie to co najwyzej poto-
wa wymaganego opisu. Dzieje sie tak dlatego, ze integralng
czescig Kronik zbrodni, bez ktérej rozgrywka jest zwyczajnie
niemozliwa, jest aplikacja na urzadzenia mobilne. Stanowi ona
po prostu jeden z komponentéw, tyle Ze nie zawarty w pudet-

ku. Ogromna cze$¢ catej rozgrywki w Kroniki... dzieje sie nad
stotem, w wirtualnej rzeczywistosci, a plansza i karty wcale nie
s3 jej esencja. Podobnie wyglada sprawa z instrukcjg - ma ona
tylko osiem stron i jest naprawde dobrze napisana, a mimo to
nie wystarczy do tego, aby w petni komfortowo zacza¢ grac.
Dopiero po sciggnieciu i otwarciu aplikacji mozemy wiaczy¢
scenariusz szkoleniowy, ktéry doktadnie wyjasni nam co w tej
dziwnej grze wihasciwie sie robi.

Co sie zatem robi? Szuka przestepcéw! W Kronikach zbrodni
gracze wcielaja sie w pracujacy dla Scotland Yardu zespét do-
chodzeniowo-sledczy i rozwigzujg ré6zne sprawy kryminalne.
Poza krotkim przewodnikiem, w aplikacji zawartych jest piec
scenariuszy o réznym stopniu trudnosci, z czego trzy tworza
wiekszg kampanie fabularna. Po roztozeniu na stole planszy
i kart oraz wybraniu sprawy, ktéra chcemy rozwigza¢, na ekra-
nie naszego smartfonu lub tabletu pojawi sie tekst wpro-
wadzajacy
w szczegOtly
sprawy. Najcze-
sciej prezentuje
on osobe ofiary
i miejsce prze-
stepstwa, na
ktére nalezy sie
udad. Wtedy do-
piero rozpoczy-
na sie prawdziwa
zabawa.

Istota rozgrywki
jest zadawanie
pytan i faczenie
faktéw.  Kazda

znajdujgca  sie
w Kronikach...
karta ma na-
drukowany
kod QR, ktory
zeskanowa¢

Kroniki zbrodni numer 135

mozna urzadzeniem mobilnym. W ten sposéb na przykfad
przemieszczamy sie pomiedzy lokacjami i rozmawiamy
z innymi postaciami. Gdy jesteSmy na miejscu zbrodni, mo-
zemy je obejrze¢. Wéwczas na ekranie pojawia sie ilustracja
lokacji, a gracz trzymajacy tablet lub telefon ma ograniczo-
ny czas, aby sie mu przyjrze¢, potem zas moze przekazac
urzadzenie koledze z zespotu. Wszelkie potencjalnie intere-
sujgce przedmioty znajduja sie na kartach, a skanujac je, do-
wiadujemy sie, ktore rzeczywiscie moga by¢ wartosciowe
w $ledztwie. Podobnie ma sie sprawa z przestuchaniami - ska-
nujemy karte napotkanej postaci, aby rozpocza¢ z nig rozmo-
we, a potem przedmiot lub inng osobe, na temat ktoérej chce-
my uzyskac informacje. Kolejne odpowiedzi wyswietlajg sie
na ekranie, a my w gronie graczy dyskutujemy, dedukujemy
i wyciggamy wnioski az do momentu, w ktérym uznamy, ze
rozwiazalismy zagadke. W razie watpliwosci mozemy skorzy-
sta¢ z pomocy ekspertéw, na przyktad informatyka, krymino-
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loga lub pani analityk — oczywiscie najpierw skanujac ich karty,
a potem przedmiot lub osobe. Gdy jestesmy pewni swojego
tropu, udajemy sie do siedziby Scotland Yardu i skladamy ra-
port, a w zaleznosci od tego, czy i w jakim czasie rozwiktalismy
sprawe, przyznawane sg nam koricowe punkty.

Brzmi nieco skomplikowanie? By¢ moze, ale wcale takie nie
jest. Po rozegraniu pierwszego scenariusza Kroniki zbrodni
staja sie catkiem intuicyjne i jedli przyzwyczaimy sie do spo-
sobu prowadzenia rozgrywki, dajg naprawde sporo frajdy
oraz satysfakcji. Sprawy sq wciggajace i opowiadajg ciekawe
historie, a dobra fabutfa jest czyms, co w grach bardzo cenie.
| przyzna¢ musze, ze tu fabufa jest zdecydowanie na pierw-
szym planie, czesto kosztem elementéw typowo mecha-
nicznych. Kroniki... nie podzielone sg na tradycyjne tury lub
rundy, do poszczegdlnych miejsc i oséb mozna wraca¢ po
kilka razy, albo poswieci¢ wiecej czasu na dyskusje w gronie
cztonkdéw zespotu, niz na kolejne przestuchanie swiadka. Na-
wet liczba graczy to w moim odczuciu sprawa do$¢ umowna.
Wprawdzie na pudetku znajdziemy informacje, ze tytut prze-
znaczony jest dla od jednej do czterech oséb, ale whasciwie
nic nie stoi na przeszkodzie, aby w sprawie brato udziat wie-
cej sledczych. Tworcy co prawda sugerujg, aby karty czworga
ekspertéw rozdzieli¢ pomiedzy uczestnikéw rozgrywki, tak by
kazdy odpowiadat za staty kontakt z przynajmniej jedng posta-
Cig, ale to dos¢ sztuczne i naciggane kryterium. Pewnym pro-
blemem jest tez to, ze bohaterowie prowadzeni przez graczy
sg catkowicie anonimowi. Poza tym, ze s $ledczymi Scotland
Yardu, nie wiemy o nich nic, nie mamy ich nazwisk, historii itd.
W grze tak mocno nastawionej na ciekawa narracje musze to
uznac za minus. Kolejnym jest pewna niewygoda w obstudze
elementéw podczas rozgrywki. Kart w grze jest sporo, dowody
lezg roztozone na planszy, zas lokacje i znajdujace sie w nich
postacie dookofa niej. To powoduje, ze telefon z wtgczong apli-
kacja niemal caty czas wedruje nad stotem lub przesuwane sa
elementy gry. Osoba zajmujaca sie obstuga urzadzenia czesto
bardziej skupia sie na mechanicznym najezdzaniu ekranem na
kolejne karty i odczytywaniu wskazéwek, niz na ich analizie
i szukaniu ztodzieja badz zabdjcy wspdlnie z reszta grupy.

Pomimo powyzszych zarzutéw nie moge powiedzie¢, ze Kro-
niki zbrodni nie podobajg mi sie. To kawat bardzo dobrej ro-
boty, jesli chodzi o konstrukcje historii — sprawy maja rézny
stopien trudnosci, ale niezaleznie od niego dajg sporo satys-
fakcji po rozwiazaniu, w obliczu czego problemy mechaniczne
schodza na drugi plan. Przy podejmowaniu ostatecznej decy-
zji o zakupie gry, warto jednak wzig¢ pod uwage kilka rzeczy.
Za niecate sto piecdziesiat ztotych dostajemy piec scenariuszy
w ,podstawce” i mozliwos¢ dokupienia kolejnych wewnatrz
aplikacji. Kosztujacy trzydziesci piec¢ ztotych dodatek w postaci
gogli VR, ktére pozwalajg ogladac niektére lokacje w trojwy-
miarze, réwniez zawiera jednga historie, pamietajmy jednak, ze
wszystkie scenariusze sg wihasciwie jednorazowe. Po rozwiaza-
niu danej zagadki nie ma po co do niej wraca¢, chyba ze chce-
my po prostu poprawi¢ swoj wynik punktowy. Regrywalnosc¢
jest minimalna, wcigz jednak w cenie gry dostajemy od kilku
do nawet kilkunastu godzin intelektualnej zabawy w gronie
okoto czterech oséb, co finansowo wcale nie wypada gorzej
niz na przyktad wizyta w kinie lub na koncercie. Pudetko z ba-
zowa wersja Kronik... zapewnia przede wszystkim system gry,
ktéry tatwo mozna rozbudowywac dodatkami.

Przed swoja pierwsza partia w Kroniki zbrodni kilkakrotnie
spotkatem sie z opinia, ze dzieto Davida Cicurela to bardziej
gra mobilna wykorzystujaca plansze niz gra planszowa wyko-
rzystujaca aplikacje mobilng. Rzeczywiscie co$ w tym stwier-
dzeniu jest — znacznie tatwiej jest mi wyobrazi¢ sobie gre
w Kroniki... w catosci na tablecie, bez uzycia fizycznych ele-
mentow, niz catkowicie ,analogowo’, bez pomocy technologii.
Czy to wada? Nie, raczej znak czaséw. Kroniki..., wraz ze wspo-
mnianym wcze$niej Detektywem wydawnictwa Portal, wy-
daja sie wyznacza¢ wtasnie nowy kierunek w branzy — mocno
fabularnych gier planszowo-elektronicznych - a ja chyba nie
mam nic przeciwko temu.
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nowatorskie potgczenie gry plan-
szowej i mobilngj,

ciekawe, wymagajace i satysfak-
cjonujace sprawy,

potencjat na dodatki.

postacie graczy sg anonimowymi funk-
cjonariuszami bez indywidualnej historii,

ciggte skanowanie kart urzadzeniem
mobilnym bywa uciazliwe i niewygod-
ne.







Od dziecka pociggato mnie wcielanie sie
w tych ztych podczas zabawy. GTA jest
jedna z moich ulubionych serii gier wideo,
bardzo lubie Wtadcéw Podziemi, a w De-
scenta zawsze gram Mrocznym Wtadca.
Mam tez spory sentyment do Swiata Dun-
geons & Dragons, dlatego bardzo chetnie
siegnatem po Tyrants of the Underdark.

W TotU, w przeciwienstwie chociazby do Lords of Waterde-
ep, wcielamy sie w jedne z najnikczemniejszych postaci w ca-
tym uniwersum, czyli zamieszkujgce Podmrok Drowy. Mroczne
Elfy maja ze swoimi leSnymi kuzynami tyle wspolnego, co wilk
z pudlem. Sa przebiegte, bezwzgledne i zainteresowane wy-
tacznie gromadzeniem potegi. Tym wiasnie bedziemy zajmo-
wac sie w grze — walka, szpiegowaniem i tkaniem sieci intryg,
tak aby nasz Dom wziat pod but wszystkich mieszkaricéw Pod-
mroku.

Wybaczcie, lekko mnie poniosto. Tak naprawde bedziemy za-
grywac ozdobione tadnymi ilustracjami (i oszpecone okrop-
nymi rewersami) karty oraz wystawia¢ na plansze znaczniki.
Klimat znajda tutaj tylko fani uniwersum, cieszac sie znanymi
nazwami miejsc i postaci.

Poza kartami znajdziemy brzydka, cho¢ czytelng plansze, dos¢
grube planszetki gracza oraz rynku, zetony i sporo plastiko-
wych figurek’, z ktérych wiekszos¢ to herby naszych rodéw.
Troche to dziwne, ze nie zdecydowano sie na figurki w ksztat-
cie wojownikéw, poniewaz szpiedzy wygladajg bardzo tadnie.
Nieszczesliwy jest réwniez dobor koloréw graczy. Nie mam po-
jecia, dlaczego z catej palety barw wybrano czarny, ciemnonie-
bieski, czerwony i pomaranczowy. Karty na pierwszy rzut oka
wygladaja solidnie, jednak majg czarne brzegi, wiec warto je
zakoszulkowac. Swéj egzemplarz kupitem uzywany, po trzech
partiach i juz widoczne byty slady na kartach.

Drugim powodem mojego zainteresowania Tyrants of the
Underdark jest gtéwna mechanika gry, czyli bardzo lubiane
przeze mnie budowanie talii. W tym wypadku jednak owa bu-
dowa ma kilka bardzo swiezych pomystéw. Tym najbardziej
rzucajagcym sie w oczy jest plansza. Bedziemy na niej wysta-
wiac¢ szpiegdw i jednostki, walczy¢ z przeciwnikami i prébo-
wac kontrolowac jak najwiecej miast, a wszystko to poprzez
zagrywanie kart z ,mieczykami”. To druga nowos$¢, poniewaz
Dominion przyzwyczait nas, ze na kartach mamy jednag wa-
lute, dzieki ktérej kupujemy kolejne karty do talii. W TotU wa-
luty sa dwie, wpltyw stuzy do zakupu kart, a sita wojskowa od
interakgji z plansza. Dzieki temu karty moga by¢ bardziej réz-
norodne. Musze tez pochwali¢ akcje na kartach. S3 pomysto-
we, potrafig namieszac i pozwalaja sktadac¢ bardzo réznorodne
kombinacje. Zagrywajac karte, najczesciej wybieramy jeden
z kilku efektéw, sa wiec one dosy¢ uniwersalne.

Kolejne novum to fakt, ze talia rynku nie jest stata. Przed gra
wybieramy dwie sposréd czterech dostepnych pot-talii, tasuje-
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my razem i tworzymy rynek, z ktérego w czasie gry bedziemy
kupowac karty. Poszczegdlne pét-talie s3 mocno zréznicowa-
ne. Na przyktad Smoki to drogie, ale potezne karty o wykre-
conych efektach, a Demony wprowadzaja sporg dawke bezpo-
Sredniej, negatywnej interakgji.

Bardzo fajne jest réwniez to, ze w odrdéznieniu od typowych
deckbuilderéw nie jesteSmy zmuszeni do zagrania catej reki
w swojej turze. Ma to szczegdlne znaczenie w przypadku
ostatniej, a zarazem najwiekszej nowosci. W mechanice budo-
wy talii, obok tworzenia komboséw, wazna jest dla mnie moz-
liwos¢ ,odchudzania” talii. Tyrants of the Underdark obok
normalnego wyrzucania kart z gry wprowadza mechanike pro-
mowania ich do tzw. Wewnetrznego Kregu. Kazda z kart ma
dwie wartosci punktéw na koniec gry — jesli karta jest w talii
oraz jesli zostata wypromowana. Ta druga wartos¢ jest zawsze
zdecydowanie wyzsza. Prowadzi to do wielu dylematow. Czy
juz czas wypromowac drogg i punktogenna karte, czy moze

zaryzykowa¢, zostawic jg w talii i zagrac jeszcze raz albo dwa?




Tyrants of the Underdark

Decyzja tym ciezsza, ze promowac mozemy tylko przy uzyciu
kart z tg umiejetnoscia, wiec na reku musi nam sie jednocze-
$nie trafi¢ karta promowana i promujaca. Mechanizm dzia-
ta Swietnie, mozna na nim nawet catkowicie oprzec strategie
i gra¢ bez poswiecania wiekszej uwagi mapie. To powiew $wie-
zosci w budowaniu talii, ktéry chetnie zobaczytbym w innych
grach z tej rodziny.

Gra konczy sie, kiedy wyczerpig sie karty w rynku albo jeden
z graczy wystawi wszystkie swoje oddzialy na plansze. Trwa
to zazwyczaj okoto godziny, a sama gra jest bardzo dynamicz-
na. Sytuacja na planszy czesto sie zmienia, wiec w trakcie tur
przeciwnikéw nie tracimy zainteresowania rozgrywka. Liczba
dostepnych na planszy miast skaluje sie wraz z liczba graczy,
wiec w kazdym skfadzie osobowym gra sie przyjemnie, choc
gra najlepiej dziata przy trzech i czterech osobach. We dwdj-
ke mamy tylko jednego przeciwnika, co sprawia, ze catkowite
odpuszczenie planszy jest ryzykowne, jednak gra nadal dziata
zaskakujgco sprawnie.

Obawiatem sie o regrywalnos¢ tego tytutu. Wydawato mi sie,
ze tylko sze$¢ mozliwych kombinacji talii rynku szybko sie
ogra. Na szczescie rynek rzadko kiedy sie wyczerpuje, a kolej-
nos$¢ pojawiania sie na nim kart ma ogromne znaczenie. Bar-
dziej doskwiera staty uktad mapy i bonuséw za kontrolowanie
miast, ale tutaj z pomoca przychodzi fanowski mini-dodatek.
Poszukajcie Randomized Site Control Markers na BGG.

Zawsze lubitem karcianki, a budowa talii z miejsca stata sie
jedna z moich ulubionych mechanik. Tyrants of the Under-
dark bierze z niej to, co najlepsze, dodajac cata mase Swiezych
i Swietnych pomystéw. Jestem grg zachwycony i wedtug mnie
nie ma obecnie lepszego potaczenia budowania talii z plansza.
Rozgrywka jest dynamiczna, emocjonujaca i pozwala na stoso-
wanie réznych strategii. Nie pozostaje mi nic innego, jak tylko
goraco ja polecic.
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mechanika promowania kart,
sporo zrodet punktow,
kombogennosc kart,

Swietne potaczenie budowy
talii z mapa.

dobor kolorow i jakosc kart,
powierzchowny klimat.



Welcome to...

zrecenzowat:

Benoit Turpin




Ktoz z nas nie zastanawiat sie nigdy, jak
trudna jest praca urbanisty? Po prawdzie
pewnie nie mysli o tym nikt, poza nimi sa-
mymi. Mnie rédwniez takie rozwazania nie
przysztyby do gtowy, gdyby nie fakt, ze
Welcome to... obsadza nas wtasnie w roli
planistow przestrzennych.

Lata piecdziesigte ubiegtego stulecia, boom ekonomiczny
w USA i gracze jako architekci, ktérzy maja za zadanie zapro-
jektowad najbardziej amerykanskie z amerykanskich miaste-
czek. Wszystko to za$ przy uzyciu otéwka, niewielkiej karteczki
i dwoch talii kart.

Welcome to... to przedstawiciel modnego ostatnio gatunku
skreslanek. W nieduzym pudetku nie znajdziemy wiec zbyt
wielu komponentéw. Otéwki, karty z cyframi i symbolami,
bardzo tadne, stylizowane na plakaty z epoki karty pomocy,
instrukcja i oczywiscie blok stu karteczek dla graczy. Catosc¢
solidnie wykonana, z niewielka liczba grafik, ktére ciesza oko,
jednak w zaden sposéb nie usprawiedliwiaja ceny. Patrzac na
same elementy i podobne gry, Welcome to... powinno koszto-
wac o potowe mniej. Juz dawno temu nauczylismy sie jednak,
ze cene gry determinuje nie tylko jej wykonanie.

Wiekszos¢ skreslanek opiera sie o rzuty kostka i wpisywanie
jej wynikéw na karteczke. W Welcome to... role kostki przej-
muje talia dwustronnych kart. W kazdej rundzie widzimy trzy
pary kart, kazda z numerem domu i zdolnoscig specjalna. Gra-
cze jednoczesnie wybieraja ktoras z tych par i numeruja jeden
z domoéw na swojej kartce. Dostepne sg trzy ulice o réznej
liczbie parcel, na kazdej z nich numeracja musi by¢ rosnaca,
a w talii znajduja sie numery od jeden do pietnascie. Ozna-
cza to, ze wpisanie wysokiego numeru na niskiej pozycji lub
niskiego na wysokiej przysporzy nam sporo probleméw. Jedli
bowiem nie mozemy wpisa¢ zadnego z trzech numeréw, na
karteczce skreslamy ,skuche’, ktéra przynosi ujemne punkty na
koniec gry, a trzecia skucha u jednego gracza koriczy gre. Na
razie brzmi prosto, prawda?

Tak by pewnie byto, gdyby nie druga karta z pary, czyli zdol-
nos¢ specjalna. Projektowanie parkéw przynosi punkty na
koniec gry. Tak samo jak basenéw, jednak te drugie musza sie
znalez¢ w odpowiednich domach. Ptoty pozwola na tworzenie
osiedli, a te punktuja na koniec gry w zaleznosci od rozmiaru.
Ich warto$ciami mozemy sterowac, uzywajac agentéw nieru-
chomosci. Roboty drogowe pozwolg na lekka manipulacje
liczbami, ktére wpisujemy, a takze dadzg nam punkty, jesli be-
dziemy z nich korzystaé czesciej od przeciwnikédw. Mamy na-
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wet mozliwo$¢ powielania wpisanych juz numeréw, czyli two-
rzenia na przyktad numeru 8A, 8B itd. Moze to czesto uratowac
skére, ale przyjdzie nam za te przyjemnos¢ zaptaci¢ punktami
zwyciestwa.

Wspomniatem wczesniej o tworzeniu osiedli. Te, poza punkto-
waniem na koniec gry, sg réwniez potrzebne od spetniana po-
stawionych przed nami celéw. Sa to trzy losowe karty z wyma-
ganiami typu ,posiadaj trzy osiedla ztozone z dwéch doméw
i jedno z czterech”. Sa one o tyle istotne, ze poza spora liczba
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punktéw spetnienie wszystkich trzech przez jednego gracza
konczy rozgrywke. Zeby nie byto jednak zbyt tatwo, kazdy cel
mozna spetni¢ tylko dwa razy. Po tym jak zrobi to pierwszy
gracz (badz gracze), karta jest odwracana na strone z mniejsza
liczbg punktéw, po drugim zas spetnieniu usuwa sie ja z gry.
Mamy wiec w tym wszystkim element wyscigu, ktéry podkre-
ca rywalizacje.

Gra moze rowniez skonczyc sie, jesli ktdrys z graczy ponume-
ruje wszystkie swoje budynki. Jeden z tych trzech warunkéw
zachodzi z reguty po okoto trzydziestu minutach, wiec partie
sg szybkie. Z poczatku numerujemy budynki bez wiekszego
zastanowienia, wrecz nonszalancko, pdzniej wymaga to co-
raz wiecej i wiecej gimnastyki umystowej. Do tego czesto do-
chodzi fakt, ze potrzebna umiejetnos¢ sparowana jest akurat
znumerem, ktérego niekoniecznie chcemy uzywac. Ciagte wy-

bory i kombinowanie dajg na koniec poczucie rozegrania ,du-
zej” gry, a wszystko to w okoto pét godziny. Nie ma zadnego
problemu ze skalowaniem, poniewaz gra¢ mozemy w zasadzie
w dowolnej liczbie graczy, byle tylko wystarczyto nam karte-
czek i dtugopisu. Regrywalnos¢ réwniez jest swietna, gdyz kar-
ty pojawiaja sie losowo, a zestaw trzech identycznych celow
nie powinien sie szybko powtdrzyc.

Welcome to... to znakomita gra, obecnie zdecydowanie moja
ulubiona skreslanka. Jestem jednocze$nie zachwycony i zszo-
kowany, jak wiele miesistej rozgrywki mozna upchnaé¢ w tak
malutkim pudetku i rdGwnie niewielkim czasie gry. Gorgco po-
lecam jako wysmienity przerywnik pomiedzy wiekszymi po-
zycjami, jednak lojalnie uprzedzam - gra jest tak dobra, ze na
jednej partii moze sie nie skonczyc.
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Welcome to...
Zrecenzowat: Maciej ,Mat_eyo” Matejko

Liczba graczy: 1-100 osob
Wiek: 10+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: ok. 100 ztotych

dynamiczna i szybka
rozgrywka,

cata masa gtowkowania,

kompaktowe rozmiary,
mozliwos¢ gry w wiele osob.






Internationale Spieltage Spiel 2018 to
planszowe $wieto wszystkich geekéw
w Europie i nie tylko. W pazdzierniku do
Essen wybierajq sie ttumy spragnione
obcowania z nowosciami rynku wydaw-
niczego. To wiasnie te cztery dni pozwa-
lajg na poznanie upragnionych tytutéw,
upolowanie super okazji zakupowych
lub zdobycie autografu od swojego ulu-
bionego autora. W roku 2018 wedtug
statystyk premiere miato ponad tysigc
gier. Wystawcy prezentowali je na sze-
sciu ogromnych halach, wiec zwiedzajacy
mieli peine rece roboty.

Rynek gier planszowych ma sie catkiem dobrze, co wida¢ po
targach Spiel w Essen. W 2018 roku pojawito sie troche mniej
wydawcow, ale nadal ich liczba robi ogromne wrazenie. Gdy
ogladatem stoiska na targach, nie mogtem oprzec sie wraze-
niu ich ciagtej profesjonalizacji. To nie jest Essen z 2013 roku,
kiedy to dominowaty roll-upy lub plakaty. Rok 2018 to rok
spektakularnych stoisk i dodatkowych atrakcji, ktdre miaty
przyciaga¢ uwage odwiedzajacych. Swoja relacje rozpoczne
od najwiekszych, czyli od grupy Asmodee. Ta szturmem prze-
jeta hale pierwszg i to wiasnie tutaj zrobita najwieksze show.
Ogromna strefa dla grajacych z pokazami nowosci, podest, na
ktérym planszowi celebryci grali w gry wydawnictwa. Ogrom-
ne banery, plakaty i strefa pokazowa. Wida¢, ze za Asmodee
stoi ogromna machina marketingowa, ktéra wie jak promo-
wac swoje produkty. Rdwnie imponujaco wygladato stoisko
Mattagota. Francuzi promowali Western Legends i Treasure
Island. Stoisko ozdobione byto w klimacie westernowo-pirac-
kim i przyciggato uwage do produktow.

Najwiekszym wygranym Essen 2018 mozna uzna¢ wydaw-
nictwo NSKN. Teotihuacan: City of Gods, suchutkie niczym
pieprz euro zostato docenione przez odwiedzajacych zaréwno
portfelami, jak i gtosami. Gra wyprzedata sie juz w czwartek i zo-
stata wybrana najlepsza gra targéw. Odwiedzajac stoisko NSKN
w sobote mozna byto zagrac¢ w obie gry, ale pétki Swiecity pust-
kami i przypominaty troche ekspozycje rodem z czaséw PRL.
Swietnie zadebiutowata takze nowo$¢ od Ludonova - Ceylon.
Gra, w ktérej wcielamy sie w role hodowcéw herbaty na Sri
Lance przyciggnetfa sporg uwage i podobnie jak Teotihuacan
wyprzedata sie podczas targéw. Sporym zainteresowaniem
wsrdd odwiedzajacych targi cieszyta sie nowa gra od Vladimira
Suchego - Underwater Cities. Tytut poréwnywany jest przez
wielu do Terraformacji Marsa.

Ciekawostka w tym roku byt fakt, ze zawsze szalenie popularne
stoiska z Azji, ktére wiekszos¢ swoich zapaséw wyprzedawa-
ty w pierwszych dwéch dniach targéw - Japon Brand, TBD lub
EmperorS4 — miaty nadal co$ w swojej ofercie w sobote i nie-
dziele. By¢ moze to efekt wiekszego liczby przywiezionych pu-
detek. Ja miatem jednak poczucie, ze minat szat na ,orientalne”
gry, ktére przyciggaty przede wszystkim tym, ze byty mocno
limitowane i ciezko dostepne.

Rok 2018 to rok gier z mechanika rzu¢ i zapisz. W Essen swojg
premiere miato Railroad Ink od Horrible Games, Sunflower
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Valley od Hobbyworld, Penk od Cranio Creations i Rolling
Ranch od Thundergryph Games. Wszystkie te gry zostaty bar-
dzo dobrze przyjete i kolejne wydawnictwa zapowiadaja na-
stepne tego typu gry.

Targi w Essen pokazaty nowe trendy na rynku gier planszo-
wych. Wydawcy skupiajg sie przede wszystkim na graczach
familijnych, ktérzy doceniajg atrakcyjna forme gier (Azul, Sta-
ined Glass, Reef lub Men at work). Tytuty ciezkie lub bardzo
ciezkie stanowity znakomita mniejszo$¢ prezentowanych gier.
Podobnie fani gier figurkowych, czyli ameritraszowcy, nie maja
za bardzo czego tu szukad. Gier tego typu bywa bardzo mato.

Na Essen nie zabrakto réwniez polskiego udziatu. Od lat jeste-
Smy w czotéwce krajow, jesli chodzi o liczbe wystawcédw. Re-

bel dominowat w hali drugiej ze swoim spiczastym domkiem.
Bardzo dobrze przyjeto Kwiatki i dodatek do K2. Te pierwsze
wyprzedaty sie w sobote. Board and Dice podbito serca mito-
$nikdéw escape roomow swoim The Awakening. Bardzo duzo
odwiedzajacych zatrzymywato sie przy stoisku Awaken Real-
ms, gdzie podziwiali Lords of Hellas i Nemesis. Wiele oséb
byto niepocieszonych, Zze pieknie prezentujacy sie U-Boot od
Phalanx nie jest jeszcze na sprzedaz.

__



Relacja z targéw Spiel 2018 w Essen numer 135

Essen 2018 mimo tego, ze troche mniejsze niz zesztoroczne
i ze w niedziele byto mniej odwiedzajacych to impreza, na kté-
ra warto pojechad. Przynajmniej raz w zyciu.

34



kacik poczatkujacych graczy numer 135

klepnij i zgadnij po raz
kacik arugi

pOCZthUJacyCh Jesli chodzi o Cortex, ja do tego pociqgu wsiadtem z lekkim

graczy opéznieniem. W tytule gry znajduje sie sporo sugerujaca cyfra 2,
ale dla mnie byto to pierwsze spotkanie z serig gier od Rebela.
Nie ma jednak luki w wiedzy, ktorej nie datoby sie uzupetnié
odrobing pracy i samozaparciem.

Zacznijmy w takim razie od tego, ze ta dwodjka w tytule wcale nie powinna by¢ deprymujaca. Gry
mozna poznawac w dowolnej kolejnosci, a nawet ze soba taczy¢. Mamy tu do czynienia zimprezéwka
typu: jeden odkrywa karte, wszyscy probujg zrobic¢ cos jak najszybciej. A rodzajéw tego cos jest
w pudetku osiem. Czasem trzeba szybko co$ policzy¢, czasem wykazad sie spostrzegawczoscia, za-
wsze trzeba natomiast rozgrza¢ przez chwile szare komorki.

Na karcie jest zagadka. Zadaniem gracza jest jak najszybsze przykrycie tej karty reka i préba udziela-
nia odpowiedzi. Jak tatwo mozna zauwazy¢, w momencie zgtoszenia sie do odpowiedzi nie mozna
juz dtuzej patrze¢ na karte, poniewaz tej spod dfoni nie wida¢. A przynajmniej nie powinno. Stad
przez krotka chwile toczy sie pomiedzy graczami wyscig na wydajno$¢ zwojéw moézgowych. Intu-
icja podpowiada, ze kto zgarnie wiecej poprawnych odpowiedzi, ten w koricu wygra. | zasadniczo
tak jest, ale z catkiem ciekawym twistem. Zeby zdoby¢ punkt, trzeba odpowiedzie¢ na dwa pytania
z jednej kategorii. Jedli odpowiem na cztery i kazde z innej parafii... musze zdecydowac sie na od-
rzucenie ktérejs z juz odgadnietych kart przy nastepnej okazji.

Cate szczescie nie dziata to deprymujaco, poniewaz nawet nie zyskujac wiele za odgadniecie zagad-
ki, chcemy to robi¢ tylko po to, zeby nie dawa¢ kart przeciwnikom. Proste. Jesli miatbym oceniac
Cortex jako system prowadzenia gry i punktacji, jest on catkiem niegtupio pomyslany i sprawnie
dziafajacy. Ale...

Tego typu gra jest tak dobra, jak dobre sg zawarte na kartach tamigtéwki. A tutaj jest troche nie-
rowno. Jestem ogromnym fanem kategorii Wielozadaniowos¢, ktéra kaze nam na przyktad przykry¢
karte lewa reka, na prawej wyciagna¢ dwa palce, a na gtos powiedzie¢ sume oczek z narysowanych
kosci. To brzmi trywialnie, ale przy presji czasu potaczenie dodawania i zastanawiania sie, ktéra z mo-
ich rak jest prawa a ktéra nie... nie jest juz tatwe.
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Fajne jest tez odgadywanie dotykiem. Kilka z kart jest pokrytych
fakturg, ktéra na poczatku trzeba dotkna¢ i zapamieta¢, a w trak-
cie gry bez patrzenia rozpozna¢. Nietypowe i co najwazniejsze
dobrze wykonane.

Pozostate zadania nie sg juz tak charakterystyczne. Znajdz nie-
pasujacy element, powiedz ktéra droga prowadzi przez labirynt,
znajdz uktad tworzacy linie, policz co$ szybko, wskaz pasujacy
kawatek uktadanki. Nie ma tu niczego natchnionego i tak na-
prawde wcale nie musiatoby by¢, gdyby tylko réznorodnos¢
ilustracji byta troche wieksza. Jesli szukamy drogi przez labirynt,
zawsze jest on tak samo wygladajacy, niebiesko-biaty i okragty.
Jesli szukamy linii, zawsze posrdéd zielonych, czerwonych i nie-
bieskich kapsli. Jesli szukamy wyrdzniajacego sie elementu, za-
wsze szukamy, ktéry robot ma inng gtowe.

Mnie i moich wspétgraczy dos¢ szybko to znudzito. Wierze jed-
nak, ze potaczenie obu czesci i wybranie tych kategorii, ktére sg
dla nas w danym momencie najciekawsze rozwigzatoby ten pro-
blem, poniewaz sam pomyst na zabawe jest catkiem dobry. Do
tego jednak trzeba kupi¢ dwa pudetka, a nie tylko jedno.

o

Cortex Wyzwania 2

Zrecenzowat: Maciej ,Ciuniek” Poleszak

Liczba graczy: 2-6 osob
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: ok. 59,95 ztotych

e Wyzwanid

%%@;y

solidne wykonanie,
szybka rozgrywka,
niegtupi pomyst na punktacje.

jak na lekkosc¢ gry, to na poczatku
do przyswojenia jest catkiem sporo
regut,

brakuje roznorodnosci w ramach
jednej kategorii zadan.
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nalesniki jak w Manekinie

kQCik Gry zrecznosciowe to przede wszystkim é¢wiczenie motoryki

: matej i czasu reakcji. Na rynku jest ich naprawde duzo, ale caty
gler czas pojawiajq sie nowe. Dzi$ opisze dla was nowos¢ na rynku od
familijnych Cube Factory of Ideas, czyli Mniam Mniam Placki.

Pudetko z gra jest dos¢ duze, ale wynika to z faktu, ze kryje w sobie sporych rozmiaréw elemen-
ty. Znajdziemy w nim plastikowa patelnie i zetony przypominajace nale$niki. Kolorystyka jest
stonowana, a samo wykonanie porzadne i nie pozostawia wiele do zyczenia. Pudetko Mniam
Mniam Placki wydaje sie mato solidnie wykonane i moze troche drazni¢ oko estetéw. Mimo to
dzieciaki reagowaty na nie i na elementy znajdujace sie w srodku bardzo entuzjastycznie.

Mniam Mniam Placki faczy w sobie trzy mechaniki. Pierwszy element to gra zrecznosciowa.
Na patelnie wyktadamy osiem nalesnikéw, tak aby wszyscy zobaczyli, jaki dodatek sie na nich
znajduje. Moga to by¢ banany, truskawki lub czekolada. Nastepnie gracz nazywany kucharzem
musi tak poruszy¢ patelnia, aby przynajmniej dwa placki obrécity sie na zakryta strone. Robi to
do momentu, kiedy uda mu sie ta sztuka. Im wiecej zetonéw zostanie obréconych, tym lepiej.
Jedli bedzie ich przynajmniej pie¢, kucharz zdobywa jeden z nich. Na koncu gry kazdy placek to
punkt zwyciestwa. W kolejnym etapie dochodzi mechanika memory i element testowania wta-
snego szczescia.

Kucharz wskazuje jeden z obréconych zetonéw, a wskazany przez niego gracz musi odgadna¢,
z czym on jest. Jesli ma dobrg pamiec i troche szczescia, poprzez udzielenie prawidtowej odpo-
wiedzi otrzyma zeton do swojej puli. Jesli sie jednak pomyli, placek wedruje w rece kucharza.
W tym momencie kucharz decyduje czy zadaje kolejne pytania, czy przekazuje patelnie nastep-
nej osobie. Kolejna runda rozpoczyna sie od uzupetnienia plackéw do o$miu. Zwycieza gracz,
ktéry na koncu zabawy posiada przed soba najwiecej plastikowych smakotykow.

Wrazenia z rozgrywek zaczne od tego, ze Mniam Mniam Placki testowatem zaréwno w grupie
dorostych, jak i dzieci. Obie grupy troche inaczej radzity sobie z gra i inaczej jg oceniaty. Doro-
$li koncentrowali sie na jak najsprawniejszym obracaniu plackéw, czyli szlifowali swoje zdolno-
$ci manualne. A musze przyzna¢, ze nie jest to najlatwiejsze zadanie. Podczas drugiego etapu
wigczato sie kombinowanie i liczenie punktéw. Czesto kucharz rezygnowat z kontynuowania
zadawania pytan po pierwszej odpowiedzi, ewentualnie kierowat je do 0oséb majacych mniej
zdobytych plackéw. W tej grupie najwiecej emocji i radosci generowato operowanie patelnia
oraz przewracanie plackow.

_3 7_
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Inaczej wygladato to u dzieci. Te réznie radzity sobie z pod-
rzucaniem i obracaniem plackéw. Kazdy sukces przynosit
wiele usmiechoéw i radosci. Etap zadawania pytan oraz zgady-
wania przewaznie konczyt sie na ostatnim odwréconym plac-
ku. Dzieci nie kalkulowaty i po prostu bawity sie gra.

| tu pojawia sie moja refleksja. Element zrecznosciowy jest
dos¢ trudny, nawet dla dorostych, co moze troche odstraszac
dzieci. A etap zgadywania jest mniej angazujacy dla star-
szych, ktérzy mocno kalkuluja. Przez to ciezko pozycjonowac
ten tytut. Jako gra dla dzieci moze nie sprawdzi¢ sie ze wzgle-
du na ograniczenia motoryczne. Jako gra dla dorostych ze
wzgledu na mato emocjonujace zdobywanie punktow.

Mimo to musze przyzna¢, ze Mniam Mniam Placki odpo-
wiednio podane sprawiajg przyjemnos¢ podczas grania. Jest
to ewidentnie tytut familijny, w ktérym dorosli musza troche
zapomniec o punktach, a dzieci mniej stresowac sie nieuda-
nymi prébami podrzucania plackéow. Jesli tak do tego podej-
dziecie, 6w ,kucharski” tytut moze sprawdzi¢ sie na waszych
stofach.

numer 135

Mniam Mniam Placki

Zrecenzowat: Michat ,\Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 6+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: 99 ztotych

fajny temat,
ciekawe potgczenie mechanik,
proste zasady.

element zrecznosciowy jest dosc
trudny dla dziedi,

element pamieciowy jest mato
angazujacy dla dorostych.



kacik
gier
historycznych

W tym roku jedenasty listopada to nie
byle jaka rocznica. Mamy stulecie od-
zyskania przez Polske niepodlegtosci.
Generalnie w ciggu ostatnich lat obcho-
dzimy setne rocznice zwigzane z | wojna
swiatowq. Niestety nie sq one zbyt po-
pularne, ale w tym przypadku, ze zrozu-
miatych wzgledoéw, jest inaczej.

Rocznica to zawsze dobra okazja do wydania gry poswie-
conej rocznicowemu wydarzeniu. Taka gre moze spon-
sorowac¢ samorzad badz inna instytucja publiczna. Jak sie
jednak okazuje, zrobi¢ gre historyczna o odzyskaniu przez
Polske niepodlegtosci nie jest tatwo. W tym miejscu po-
winienem zaznaczy¢, co rozumiem przez gre historyczna.
Ot6z chodzi mi o takie gry, ktérych zasady czy - moéwiac
nieco bardziej fachowym jezykiem - mechanika odwzoro-
wuje na pewnym poziomie wydarzenia historyczne. Mé-
wigc prosciej, chodzi o gry nie bedace zmodyfikowang wer-
sjg chinczyka, memory lub paru innych popularnych gier,
do ktérych ktos dorobit historyczne obrazki. Tych ostatnich
tytutéw pojawito sie sporo, co pokazuje, ze jest pewne za-
interesowanie tematem.
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Gry 0 odzyskaniu niepodlegtosci

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

Gre historyczna o odzyskaniu niepodlegtosci, takg z praw-
dziwego zdarzenia, zrobi¢ trudno. Gdyby miata to by¢ gra
wojenna lub polityczno-wojenna, nietatwo wskaza¢ strony
konfliktu i przeciwnika. Odradzajaca sie Polska byta przede
wszystkim miejscem, gdzie rywalizowaty ze sobg, ale zarazem
kooperowaty luzno rézne frakcje i osrodki wtadzy. Wszystko
to odbywato sie bardzo spontanicznie. Proces odzyskiwania
niepodlegtosci i budowy panstwowosci odznaczat sie wiel-
ka réznorodnoscia zjawisk, niekoniecznie dajacych sie odda¢
w grze. Na catym obszarze rodzacej sie |l Rzeczypospolitej
rozbrajano oddziaty niemieckie i austro-wegierskie. Do aktéw
tych dochodzito zwykle w wyniku negocjacji. Rdwnoczeénie
w Paryzu toczyly sie rozmowy dyplomatyczne o ksztatcie gra-
nic panstwa. Nie za bardzo da sie przy takich wydarzeniach
~wytypowac” strony konfliktu.

Podobnie jak w przypadku gier, sytuacja ma sie z rekonstruk-
cjami historycznymi. Zetknatem sie z tym problemem jako
wspotorganizator P6l Chwaty - jednej z najwiekszych imprez
historycznych w Polsce. R6znego rodzaju instytucje bardzo po-
szukiwaly tego roku zaréwno rekonstruktoréw, jak i wszelkich
projektow poswieconych odzyskaniu przez Polske niepod-
legtosci. Niestety, zaréwno jednych, jak i drugich byto jak na
lekarstwo. W Polsce prawie w ogole nie ma rekonstruktoréw
odtwarzajacych ten okres historyczny. Sa liczne grupy zajmu-

jace sie | wojng Swiatowa, jak i wojng polsko-bolszewickag 1920
roku, ale to nie to samo. Obecnie niektoére z nich staraty sie po-
spiesznie ,przekwalifikowac’, aby méc zatapa¢ sie na dotacje.
Wracajac do gier, mamy co najmniej kilka dobrych tytutéw po-
Swieconych Wielkiej Wojnie i r6znym jej wycinkom, jak i wojnie
polsko-bolszewickiej. Przyczyna tego stanu rzeczy jest podob-
na: samo odzyskanie niepodlegtosci w skali kraju w wiekszosci
nie wigzato sie z dziataniami $cisle militarnymi. Nie zapominam
bynajmniej o powstaniu wielkopolskim lub walkach o Lwéw
(o ktérych jeszcze dalej), ale w skali catego kraju to nie jest ty-
powy, regularny konflikt, gdzie da sie wyodrebni¢ jakiegos jed-
nego przeciwnika Polakéw.

Rozgladatem sie sporo po internecie za grami poswieconymi
tematyce odzyskania przez Polske niepodlegtosci i sposréd
tytutéw historycznych (pomijajac rézne wariacje chinczyka
itp.) w zasadzie jedynymi sg gra tukasza Wrony Semper Fi-
delis: Bitwa o Lwow 1918-1919 wydawnictwa Wysoki Zamek,
stworzona we wspotpracy z IPN, oraz gra Niepodlegta, ktérg
ma wydac na jesieni tego roku IPN. Recenzja Semper Fidelis
pojawita sie juz na tamach naszego miesiecznika (numer 128).
Generalnie jest to gra wojenna o jednym wybranym, wycin-
kowym konflikcie, ktérych wiele ztozyto sie na polska walke
o niepodlegtos¢ w 1918 roku. Walka o Lwéw miedzy Polakami

_3 9_



i Ukraincami posiada wszystkie cechy pozadane z punktu wi-
dzenia gry wojennej. Przede wszystkim wyraZnie zarysowane
strony z ich przeciwstawnymi dazeniami i wysuwajaca sie na
plan pierwszy konfrontacjg militarna. Nie bede sie rozpisywat
o tej grze, jako ze napisatem juz jej recenzje. Moge jedynie
jeszcze raz poleci¢ Semper Fidelis wszystkim, ktérzy szukajg
dobrej, ciekawej gry wojennej.

Bardziej chciatbym sie natomiast zaja¢ druga ze wspomnia-
nych gier - Niepodlegta, ktorg wydaje IPN. Niestety, w chwili
gdy pisze ten tekst, najprawdopodobniej gra jest jeszcze na
etapie produkgji. To, co zwrécito mojg uwage w materiatach
jej poswiecanych to informacje o tym, ze jest to gra koopera-
cyjna. Zadaniem graczy jest wspdlna ,walka” z mechanizmem
gry. To bardzo dobre i w tego typu grach nowatorskie podej-
$cie do tematu. W grach euro mechanizmy kooperacyjne nie
sg niczym nadzwyczajnym. W grach o tematyce historycznej
jest troche inaczej. Szlaki wsréd polskich gier przeciera tu inna,
wyjatkowo niepatriotyczna gra - U-Boot wydawnictwa Pha-
lanx. Ma sie ona oficjalnie ukaza¢ w grudniu, ale prototyp jest
juz znany od niemal roku, kiedy to gra zostata ufundowana na
Kickstarterze. W przypadku tej gry wyjatkowe jest réwniez to,
Ze stara sie potaczy¢ w jednym gre planszowa z aplikacjg kom-
puterowg do jej obstugi. Zapewne ekipa IPN wymyslata swo-
je rozwiagzania niezaleznie od projektu Phalanxéw, ale ogdlna
mysl przewodnia odwotujgca sie do mechaniki kooperacyjnej
jest ta sama.

Czy Niepodlegta okaze sie sukcesem i kolejnym udanym
wcieleniem mechaniki kooperacyjnej w grach historycznych?
Z informacji wydawcy wynika, ze czas rozgrywki to okoto pé6t
godziny w wersji podstawowej (zwanej tez edukacyjna) i oko-
to dziewiecdziesieciu minut w wersji zaawansowanej. Przy
tym gra ma oddawac okres od 1914 do 1918 roku, z epilogiem
w postaci wojny polsko-bolszewickiej w 1920 roku. Przy tak
zakreslonych ramach czasowych rozgrywka w wersji eduka-
cyjnej musi by¢ bardzo uproszczona i raczej bedzie to swego
rodzaju historyczny odpowiednik gry w kétko i krzyzyk. Czas
rozgrywki w wersji zaawansowanej budzi wieksza nadzieje.
Do tego ma to by¢ tak naprawde osobna gra (tak pisze jeden

z autoréw). Wydawca zapowiada, ze w grze znajdzie sie dzie-
wietnascie unikatowych kosci do gry, osiemdziesiat kart wyda-
rzen i postaci (w sumie ma by¢ ponad sto fadnie ilustrowanych
kart), liczne zetony znacznikéw i elementy drewniane. Wszyst-
ko to ma by¢ wspaniale wykonane, jak na tak zacng rocznice
przystato. Najbardziej zachecajgco brzmi wzmianka o mecha-
nizmach uzytych w grze, ktére ,zaciekawiag graczy” Mam na-
dzieje, ze nie bedzie to tylko zwyczajowy betkot marketingo-
wy, z jakim mamy nieraz do czynienia w takich sytuacjach, ale
rzeczywiscie bedzie tam co$, co zaciekawi tych, dla ktérych to
nie jest pierwsza lub druga gra planszowa, z jaka zetkneli sie
W Zyciu.
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Pozostaje zyczy¢ Karolowi Madajowi i jego ekipie, aby Nie-
podlegta okazata sie sukcesem na miare Kolejki, a nie jedynie
kolejnym produktem w stylu gier 303 lub Pamieé. By¢ moze
autorom uda sie zaproponowac jakies wtasne, oryginalne roz-
wigzania w ramach mechaniki kooperacyjnej i wnies¢ co$ no-
wego w $wiat gier poswieconych historii i prezentujacych przy
tym pewien poziom.

Wydawcom i autorom robigcym gry na rocznice nie pozostaje
natomiast obecnie nic innego jak szykowac sie na kolejng ,set-
ke". Tym razem bedzie to rocznica wojny polsko-bolszewickiej
1920 roku. To juz za niecate dwa lata.

__
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