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W 2019 roku nie bede objadat sie stodyczami. Zaczne ¢wiczy¢, moze nawet biegac. Mara-

ton jest z pewnos$cia w moim zasiegu, trzeba tylko chciec¢! No i wiecej czasu na planszowki, aktualnosci
gry fabularne i karcianki...

Postanowienia noworoczne. Kto z nas nigdy ich nie robit, niech pierwszy rzuci kamieniem. Sg
jak Kevin sam w domu w wigilijny wieczér i Wham! z Last Christmas przez caty grudzien: przez temat numeru: Monster S|aughter: Horrorw Gl-ebi Lasu

e

jest bowiem tak, ze szybko o nich zapominamy, a krotkg pamiec racjonalizujemy. A to ze kon-
trolujemy podazipopytdomowych stodyczy, ato, ze cwiczymy dopiero miesigcinabieganie
jeszcze zbytwczesdnie, ato, ze raz natydzien z plansza to i tak sporo, poniewaz praca, rodzina
i spacer z psem. W efekcie przy kolejnej koncéwce roku znowu sobie co$ tam obiecujemy
i znowu dziwimy sie, ze nie wyszto. K2: Lhotse

pierwsze dwadzie$cialatzyciafajne,ale pdzniejcorazbardziejwkurzajace.Z postanowieniami 5 — 3 n

Pozwolcie, ze raz w roku, w styczniu, zamienie sie w Wujka Dobrg Rade i sprzedam wam
co$, co u mnie dziata idealnie. A zatem, uwaga, wujek Sting radzi — nie robcie postanowien o .
i po prostu co$ zmiencie! Planszowe Kwiatki Kwiatosza

... hie no, dzieki wujku, ale rada, nie ma co, od razu nasze zycia wygladaja lepiej...

Serio, to dziata. Udowodnie wam to na swoim przyktadzie. Rok 2018 zaczatem Kingdomino; AgeofGiants
w pracy, ktéra doprowadzata mnie do szatu, a kolejne depresyjne wstepniaki do-
prowadzaty do szatu Sasanke. Najpierw ona powiedziata just do it!, potem ja powie-
dziatem just do it!l i spotkalismy sie w Rebelu. Zaczatem organizowac¢ eventy I-.upieicy
i z kazdym kolejnym banan na mojej twarzy rést coraz bardzie;j.

Cofnijmy sie jeszcze dalej, do czaséw studenckich. Rok 2007, nuda, coraz bardziej lipna
robota w portalu o tematyce fantastycznej. Objawy wypalenia i marazm. | nagle, pyk, Obsession
w gtowie rodzi sie pomyst. Just do it! i od ponad dziesieciu lat mamy Rebel Timesa. Widzic

ie juz jak to dziata? To taka sztuczka: nie mow, ze co$ zrobisz, po prostu to zrob. To nie

zaden Zen dla bystrzakow... To magia... Sauvage? Nie, to nie reklama z Deepem — to PRAW- Orbi
DZIWA magia. rois

Do zobaczenia za miesiac!
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v jedynie za pisemna zgoda wydawcy. Redakcja nie odpo-
wiada za tres¢ reklam i ogtoszen. Wydawca ma prawo od-
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nowosci ze Swiata gier planszowych

Pandemic: Upadek Rzymu

W styczniu na sklepowe pofki trafi Pandemic: Upadek Rzy-
mu, kooperacyjna gra oparta na znanej z Pandemic mechani-
ce. Uczestnicy rozgrywki zjednoczg sity, aby wspdlnie pokonac
powazne zagrozenie — plemiona germanskie, ktére najezdzaja
Cesarstwo Rzymskie. Muszg oni doprowadzi¢ do ich wyelimi-
nowania lub zawarcia sojuszu, zanim intruzi rozprzestrzenia
sie po kraju lub opanuja Wieczne Miasto.

Kazdy z graczy otrzymuje karte postaci z unikalng zdolnoscia,
ktéra zapewnia mu okreslong premie podczas rozgrywki. Na
stot wykfadana jest mapa Cesarstwa Rzymskiego. Podczas gry
w réznych jej obszarach beda pojawiali sie barbarzyncy -zada-
niem graczy jest ich eliminowanie. Podczas swojej tury moga
przemieszczac sie po planszy, umacnia¢ pozycje miast, rekru-
towac legionistow tam, gdzie wystepuje wieksze zagrozenie,
a takze zawierac sojusze z wrogimi plemionami. Celem jest
wyeliminowanie wszystkich pieciu plemion atakujacych Rzym.
Aby to osiggna¢, nalezy zawrze¢ z danym najezdzca przymie-
rze lub catkowicie usungac¢ jego przedstawicieli z planszy.

Cho¢ oparty na mechanizmie zna-
nym z Pandemii, Upadek Rzy-
mu dostarcza odmiennych wrazen.
Wprowadzone modyfikacje zasad,
spojny styl graficzny oraz dodatko-
we elementy sprawiajg, ze gra ma
niepowtarzalny klimat. Pandemic: _
Upadek Rzymu to gra w petni ko- & =
operacyjna. Oznacza to, ze gracze
majg wspolny cel i wspotpracujg,
aby go osiagna¢, walczac przy tym |
przeciwko mechanizmom gry.

Przechlapane!

Réwniez w styczniu premiere ma miec Przechlapane' dy-
namiczna i zabawna gra blefuy,
w ktoérej staramy sie jak najdtuzej
pozosta¢ niezamoczeni. Kazdy
z graczy bedzie odpowiedzialny
za trzy pionki. Wazne, aby przynaj-
mniej jeden z nich pozostat suchy
do konica gry.

Osiemnascie kolorowych pion-
kow rozmiescimy losowo
wokét  basenu. Kazdy z gra-

czy otrzyma jeden z zetondw
i w tajemnicy sprawdzi, jaki

kolor pionkéw bedzie nalezat do niego. Podczas swo-
jej tury kazdy z graczy moze poruszy¢ jeden, wybrany
przez siebie pionek. W tym celu bierze go z brzegu basenu
i sprawdza cyfre znajdujaca sie na spodzie — to ona okresla,
o ile p6l mozemy przeskoczy¢. Jesli po wykonaniu ruchu pio-
nek stanie na polu, na ktérym jest inna figurka, straca jg do ba-
senu.

Gdy zostaniemy pozbawieni wszystkich swoich figurek, ujaw-
niamy kolor i odpadamy z gry.

Z racji krotkiego czasu rozgrywki i niewielkich rozmiaréw gry
w Przechlapane! mozemy zagra¢ zawsze i wszedzie. Gra stano-
wi Swietne wprowadzenie do powazniejszych tytutéw wyko-
rzystujacych mechanike blefu.

Rising Sun: Zstapienie Kami

Zstapienie Kami to polska wersja rozszerzenia Kami Unbo-
und do Rising Sun, ktéra do sklepéw trafi juz w styczniu za
sprawgq Portal Games.

Wielka Kami, japoniska bo- |
gini stonca, ksiezyca, mo-
rza, wiatru, btyskawic, burzy
oraz wojny zerwata okowy.
Nie zadowoli sie juz rzesza-
mi wiernych, czczacych jej
imie w Swiatyniach; zeszta
pomiedzy nich wprost na .
ziemie Wschodzacego Storica, aby ramie w ramie ksztattowad
Prowincje, z tymi ktérzy umitowali ja najbardziej. Klan, ktory
okaze sie najwierniejszy, bedzie cieszyt sie jej pomoca podczas
star¢ oraz wyjatkowymi mocami, ktére zmienig zasady zajecia
Prowincji.

Sushi Go Party!

Sushi Go Party! to samodzielna wersja popularnej, imprezowej
karcianki oparta o znang z 7 Cudéw Swiata mechanike draftu.
Gracze dobierajg na reke tyle samo kart, po czym jedng z nich wy-
bierajg, a reszte przekazuja dalej. W ten sposéb konstruuja jak naj-
bardziej optacalne zestawy, kontrolujac jednoczesnie poczynania
przeciwnikow.

Oprocz mozliwosci zaproszenia do stotu az o$miu 0séb, Sushi Go
Party! oferuje opcje samodzielnego konstruowania menu. Na
samym poczatku gry wybieramy jeden rodzaj rolek, dwa dodat-
ki, trzy przystawki i deser, a nastepnie sktadamy talie z zestawdw
wybranych kart. W ten sposéb poszczegdlne rozgrywki jeszcze
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bardziej réznia sie miedzy sobg, a my
mamy kontrole nad celami, ktére be-
dziemy realizowali w grze. Drugg istot-
N3 zmiang sg nowe rodzaje sushi, ktére
mozemy wiaczy¢ do naszego menu.
W sumie w grze znajdziemy dwadzie-
$cia dwa rodzaje kart, kazdy ze specjal-
na zasada punktowania.

Sushi Go Party! to niesamowicie pro-
sta i przyjemna gra, ktéra nadaje sie
zaréwno na poczatek przygody z plan-
széwkami, jak i na imprezy w wiekszym
gronie. Jej zasady ttumaczy sie w kilka
minut, a sama rozgrywka jest dyna-
miczna, krétka i bardzo przyjemna. Dzieki dodatkowym kartom
dan oraz mozliwosci samodzielnego konstruowania menu Sushi
Go Party! jest jeszcze bardziej regrywalne. Sami decydujemy, kie-
dy przychodzi czas na zmiane skfadnikéw i mozemy dbac o to, aby
kazda talia, a tym samym kazda kolejna rozgrywka, byta odmienna
od poprzednich.

Premiera gry przewidziana jest na luty.

Poraliczy¢

Réwniez na luty przewidziana jest &=
premiera Pora liczyé, dynamicz-
nej gry opartej na szybkim licze-
niu lub szacowaniu. Proste zasady
potaczone z mozliwoscig dosto-
sowania rozgrywki dla mtodszych
graczy to recepta na szybka i nie-
zobowigzujacg zabawe z mate-
matyka.

Na stole rozktadamy od dziewie-
ciu do szesnastu kart i uktadamy
je w kwadrat. Reszte kart ktadzie-
my w stosie obok. Wyciggamy
pierwszg karte ze stosu i odwra-
camy ja. Najwiekszy przedstawio-
ny na niej obiekt (np. marchew-
ke) trzeba teraz odnalez¢ posréd
wszystkich kart utozonych w kwadracie. Czym predzej wskazu-
jemy liczbe danego obiektu na kartach. Jesli trafilismy, zdoby-
wamy punkt. Musimy zdoby¢ ich okreslong liczbe, aby wygrac.

Pora liczy¢ to gra o prostych zasadach i skalowalnym pozio-
mie trudnosci. Tytut ten zaprojektowat Stawomir Wiechowski,
nauczyciel z wieloletnim stazem, ktéry na co dzien wykorzy-
stuje gry planszowe w procesie edukacji.
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Wydawnictwo Black Monk konsekwent-
nie rozwija swoje portfolio o kolejne gry
z potworami. Cho¢ nie wszystkie wyda-
wane tytuty przemawiajg do mojej wy-
obrazni, nie sposéb odmowi¢ firmie

z Poznania konsekwencji. Zazwyczaj sq
to nieduze pozycje, cho¢ kilka lat temu to
wtasnie oni wprowadzili na polski rynek
Zombicide, ktéry przeszedt obecnie

w rece Portal Games. Luka w katalogu
zostata jednak zapetniona przez Monster
Slaughter: Horror w Giebi Lasu.

Jest to dos¢ swieze podejscie do oklepanego tematu ,grupa
studentéw wyjezdza do odizolowanej miejscowki, aby dobrze
sie bawi¢, ale co$ na nich czyha” Tutaj nie troszczymy sie bo-
wiem o to, aby im poméc, a prébujemy pozabijac, wcielajac sie
w role rodzinki potwordw. A zatem odwrécenie rdl, ktére jest
na tyle ciekawe, ze od razu przykuwa uwage. Z pewnoscia po-
maga w tym réwniez ogromne pudetko, wypetnione po brze-
gi plastikiem, kartami i Zetonami z fantastycznie funkcjonalna
wypraska na elementy. Doceniam réwniez wykorzystanie pu-
detka w charakterze planszy — montujemy kartonowe $ciany
i mamy gotowg chate, czyli miejsce krwawych zmagan.

Monster Slaughter to typowy przedstawiciel ameritrashu,
wiec od razu musimy przygotowac sie na spora doze losowo-
$ci. Mamy kosci i losowy dobor kart, a planowanie kolejnych
posuniec jest utrudnione z powodu duzej zmiennosci tego, co
dzieje sie na stole. Gra skaluje sie w ten sposéb, ze im wiecej
graczy, tym mniejsza szansa na sensowne planowanie kolej-
nych tur. Czy jest to wada? Nie w tym gatunku, cho¢ nie ukry-
wam, ze w przypadku czterech i pieciu graczy nie wszystkie
mechanizmy dziataja tak, jak powinny.

Jak juz wspomniatem wczesdniej, kazdy z graczy wciela sie
w jedna, potworna rodzinke. Tych do wyboru jest kilka i r6znig
sie one od siebie wyfgcznie zdolnosciami specjalnymi, ponie-
waz liczba kostek i akcji w turze dla poszczegdélnych postaci
jest identyczna. Dzieciak jest najszybszy, ale ma najmniej ko-
stek, mamuska jest wyposrodkowana, a tatu$ ma najwiecej ko-
$ci. Odpowiednie zarzadzanie tymi zasobami jest kluczem do
odniesienia zwyciestwa. Najczesciej dzieciakiem i mamuska
wykonujemy akcje, a tatuskiem wybijamy studenciakéw. Przy-
najmniej tak powinna wygladac¢ nasza idealna tura, jednak inni
gracze postarajg sie zrobi¢ wszystko, aby tak sie nie stato.

Sam pomyst na rozgrywke jest natomiast taki — kazde pomiesz-
czenie w domu ma przypisang talie. Przed gra umieszczamy
w niej putapki, bonusowe akcje, sprzet i jednego z pechowych
studentéw. Zabawa opiera sie na przeszukiwaniu talii, odnaj-
dywaniu w nich studentéw i prébie ich wyeliminowania. Swie-
zy jest tu pomyst ze sprzetem. Zapewnia on bowiem kostki, ale
nie do ataku, a do obrony. A zatem, jesli atakuje, inni gracze
naradzaja sie i zagrywaja na ofiare najbardziej korzystng karte.
Kazdy moj sukces kasowany jest przez sukces ofiary i jesli nie
uzyskam zadnego, moja postac zostaje wyrzucona do sasied-
niego pomieszczenia. Kolejna ciekawa rzecz jest taka, ze do ta-
lii zawsze trafia sprzet przypisany do wybranych przez graczy
rodzin, ktéry dziata lepiej, jesli uzyjemy go przeciwko dedyko-
wanej mu frakgji. Takie podejscie gwarantuje, ze talie poszcze-
golnych pomieszczenn bedg przeszukiwane przez wszystkich
graczy. Z jednej strony zapewnia to zasoby, z drugiej pozwala
odnalez¢ ukrywajace sie przed nami ofiary.

Podczas zabawy bedziemy wykonywac szes$¢ akcji. Ruch po-
zwoli nam przemieszczaé sie po planszy, zerkajagc mozna
sprawdzi¢, co znajduje sie na szycie talii danego pomieszcze-
nia, a przeszukiwanie pozwoli dobra¢ karty. Jesli juz dobierze-
my studenta, mozemy go przestraszy¢, co sprawia, ze ucieknie
on do innego pomieszczenia lub po prostu go zaatakowac
i wyrwa¢ mu nieco miecha - dostownie, poniewaz punkty
zwyciestwa to zetony ran, czyli utraconych czesci ciata. Mo-
zemy tez, a nawet musimy, rozwala¢ drzwi lub barykady, aby
dostac sie do poszczegdlnych pomieszczen. Dodajmy do tego
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szkieletu jeszcze specjalne wydarzenie, ktére ciggniemy na po-
czatku rundy oraz fakt, ze wykonujemy w niej swoje ruchy na-
przemiennie i mamy szkielet rozgrywki.

Autorzy gry dorzucaja do niego jeszcze kilka fajnych pomy-
stow. Najciekawszym jest z pewnoscia wyznaczanie przed
rozpoczeciem gry kolejnosci, w jakiej beda schodzi¢ poszcze-
golne ofiary. Za kazdym razem, gdy wytypowalismy popraw-
nie, otrzymujemy dodatkowe punkty. Nie musze oczywiscie
wspomina¢, ze z catych sit bedziemy starali sie manipulowac
sytuacja w taki sposdb, aby postacie schodzity z tego $wiata
w okreslonej przez nas kolejnosci.

Drugim fajnym pomystem sg nieproszeni goscie, ktérzy po-

jawiaja sie podczas rozgrywki w lesnej chacie. Sprawia to, ze
z jednej strony mamy wiecej mozliwosci zdobycia punktéw,
jednak z drugiej jest nieco trudniej, poniewaz ich specjalne
zdolnosci potrafig napsu¢ krwi. Trzecim pomystem jest opcjo-
nalny budynek szopy, ktéry powinniscie traktowa¢ jednak jako
podstawowgq zasade, poniewaz bez niego jest zdecydowanie

__



zbyt prosto. W skrécie potwory nie majg do niego wstepu,
wiec studentéw trzeba z niego wykurzy¢ lub zatatwic¢ przez
okna. W szopie jest jednak sporo sprzetu, ktéry moze nam
w tym przeszkodzi¢ — wszak nikt nie lubi dosta¢ gwozdziem
z pistoletu prosto w przekrwione Slepie.

Wygrywa oczywiscie ta osoba, ktéra zdobedzie najwiecej
punktéw. Te otrzymuje sie za zadawanie ran, Smiertelne tra-
fienia, obstawianie poprawnej kolejnosci $mierci, zgtadzenie
swojego ulubionego positku (wybieranego przed rozpocze-
ciem gry) i wywazanie drzwi. Takie podejscie do punktowania
sprawia, ze osoba, ktéra dobrze wytypowata kolejnos¢ uzysku-
je duza przewage nad innymi, wiec jesli chcemy wygra¢, musi-
my dbac o to, kto, kiedy i z czyjej reki ginie.

Monster Slaughter to typowy przedstawiciel ameritrashu.
Jest tutaj losowo, ale i zabawnie. Praktycznie o wszystkim de-
cyduja rzuty kosémi, wiec jezeli was to wkurza, trzymaijcie sie
z daleka. Bardzo fajnym pomystem jest przeszukiwanie talii
i dorzucanie bronigcym sie studentom kart. Dzieki temu nawet
poza swoja turg mamy cos do zrobienia i nikt nie nudzi sie przy
stole nawet przez chwile. Jest tutaj sporo dogadywania sie nad
plansza, blefowania i manipulowania innymi w taki sposéb,
aby postacie schodzity w takiej kolejnosci, jaka nam pasuje.
A zatem nawet jesli to nie my zabijamy, warto zmaksymalizo-
wac kazda kolejng $mierc.

Niestety gra nie ustrzegta sie kilku wad, cho¢ nie sg one na tyle
znaczace, zeby uniemozliwia¢ dobra zabawe. Bez opcjonalnej
szopy strasznie jest najstabsza z akcji. Zaktada ona, ze strasz-
my postaci po to, aby przesung¢ je do takiej lokacji, w ktérej to
my je zabijemy lub do takich, w ktérych nie ma potworéw, aby
wtasowac je na powrét w talie. Problemem jest rozmiar plan-
szy — od trzeciej rundy praktycznie nie do$wiadczymy sytu-
acji, w ktorej jakie$ pomieszczenie bedzie puste. W przypadku
pieciu lub czterech graczy jest to w zasadzie niemozliwe. Szo-
pa naprawia nieco ten problem, poniewaz po przestraszeniu
postaci, ucieka ona do niej, a potwory nie maja tam wstepu.
Oczywiscie mozna kogos przestraszy¢ ponownie i wtedy ucie-
ka on z szopy, ale to juz kolejna akcja. Bez tego budynku le-

piej kogos zaatakowac i utoczy¢ mu nieco miesa, poniewaz po
przestraszeniu trafi on do innej lokacji i to kolejny gracz zarobi
prawdopodobnie kilka punktow.

Drugim problemem jest balans specjalnych zdolnosci rodzin.
Niektére z nich sg o wiele lepsze niz inne. W tym aspekcie kré-
lujg wampiry i wilkotaki. Te pierwsze maja dodatkowa kos¢
do przeszukiwania, co przektada sie na wiecej kart na rece
i wieksze mozliwosci dziatania, te drugie zas w darmowym ru-
chu moga przesungc sie o dwa pola, a nie o jedno, co jest duza
przewaga w stosunku do innych rodzin. Najstabiej wypadaja
maniacy i zombiaki, poniewaz ich zdolnosci sg strasznie sytu-
acyjne. Ci pierwsi zadaja rane postaci od razu po jej dobraniu,
drugich zas trudniej wyrzuci¢ z lokacji. Podczas rozgrywki wy-
pada to strasznie stabo.

Na szczescie Monster Slaughter ocieka klimatem niczym
szpony krwig, wiec mozna nad tymi wadami przej$¢ do porzad-
ku dziennego. Czas rozgrywki waha sie w granicach godziny,
wiec wybranie stabej rodzinki az tak bardzo nie boli i w nastep-
nej partii mozna zdecydowac sie na inna. Gwarantuje, ze ta na-
stepna na pewno nastgpi, poniewaz zabawa potrafi wciggnac
na dlugie godziny. Polecam wszystkim mitosnikom tytutow
Z potworami.
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ajeczne wykonanie i fenome-
nalna wypraska,

Swietny pomyst z torem
kolejnosci Smierci,
duzo negatywnej interakcji.

kiepski balans specjalnych
zdolnosci rodzin,

stabo dziatajgca akcja straszenia.
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Zacznijmy od tego, ze nie ma tu rewolucji.
Zasady podstawowej wersji K2 pozostajg
niemal bez zmian i nie dzieje sie nic spek-
takularnego. Lubisz K2? Pewnie spodoba
ci sie ten dodatek. Nie lubisz? Ten doda-
tek raczej tego nie zmieni. Krétka pitka.
Dziekuje, dobranoc, koniec recenzji. Co
nie zmienia faktu, ze jeszcze przez chwi-
le o wchodzeniu na Lhotse z tej czy innej
strony sobie porozmawiamy.

W pudetku rozsadnych rozmiaréw znajdziemy dwustronng
plansze, nowy zestaw kafelkéw pogody i jakies mate zetony
z karabificzykami, ktére na pierwszy rzut oka wydaja sie naj-
dziwniejsza zmiang, ale instrukcja szybko uscisla, ze uzywac
ich bedziemy tylko w jednym konkretnym scenariuszu. A te sa
w pudetku dwa: potudniowa przetecz i potudniowa sciana.

Zaczniemy od przeteczy, poniewaz nie ma tu zbyt wiele do na-
pisania. Wyobraz sobie, ze grasz w K2, ale na troche innej mapie
i masz w talii trzy karty mniej, dzieki czemu szybciej sie przeta-
sowujesz. Koniec zmian. Czy przetecz jest fajna? Tak samo jak
plansze z podstawowej wersji. Po prostu grasz to samo, ale tro-
szeczke inaczej. Teraz lekka dygresja. Sam jestem ogromnym

fanem tego typu dodatkéw, chociazby do Wsigsé do pociagu.
Samo utozenie pdl na planszy i wrazenie, ze musze teraz uczyc
sie nowych potaczen daje mi frajde. System rozgrywki, na kté-
rym jest zbudowane K2 nie daje chyba tak fatwo modelowac
plansz bez jakichs wiekszych zmian. Broad Peek sie udat, po-
niewaz twistem bylo to, ze przez dlugi czas idziemy w bok,
a nie do géry. Ten pomyst jest juz spalony. Przetecz jest spoko,
ale to taki dodatek do dodatku - nie dla tej planszy kupuje sie
Lhotse.

Jeszcze jeden krotki wtret o przeteczy. Na dole planszy dzie-
ja sie dziwne rzeczy. Tak, tuz koto obozu. Na samym poczat-
ku, kiedy jeszcze nie ma limitu himalaistow na jednym polu,
gracze maja do wyboru jedng z dwdch Sciezek: dtuzszag lub
krétsza. | naprawde od paru dni chodze, zastanawiajac sie czy
jest co$, czego nie zauwazam, czy te pola sg po prostu zapy-
chaczem miejsca i petnig funkcje ozdobna? No bo po co mam
iS¢ przez cztery pola, skoro nic nie stoi na przeszkodzie, aby
przejs¢ przez tylko trzy? Koniec wtretu.

Daniem gtéwnym dodatku jest potudniowa sciana Lhotse,
ktéra dodatkowo taczy sie z paroma zmianami. | to nie tylko
w rozgrywce, ale juz w przygotowaniu. Plansza przedstawia
kilka szlakéw prowadzacych do kilku réznych szczytéw i jest
podzielona na sektory: wschéd, zachdd, centrum. Podobny
podziat jest zastosowany na kafelkach pogody: na zachodzie
pada $nieg i wchodzi sie trudno, ale na wschodzie probleméw
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nie ma — to tak w uproszczeniu. Juz samo to bytoby fajne, ale
zeby dodac troche wiecej moézdzenia, przed gra robimy tak: na
poczatku kazdy oglada dwa kafelki pogody. Jeden odrzuca,
drugi dodaje do wspélnej puli. Do puli dodajemy pézniej tyle
losowych kafelkéw, ktérych nikt nie widziat, aby byto ich w su-
mie sze$¢. Tasujemy i zaczynamy gre normalnie.

| to jest naprawde fajny pomyst. Kazdy gracz ma jakies niewiel-
kie pojecie o tym, co na planszy sie stanie (bo wybrat jeden
kafel), a co nie stanie sie na pewno (bo jeden kafel odrzucit).
Wybor szlaku staje sie teraz tak samo kluczowy jak umiejetne
zarzadzanie kartami. A warto wspomnie¢, ze na Scianie nie ma
przebacz. Mozemy na przyktad trafi¢ na osuwisko (starszy brat
lawiny z mini-dodatku), ktére sprawia, ze himalaisci i namioty
przesuwaja sie o jedno pole w dét. Dobrze bytoby wiedzie,
gdzie kamienie sie nie osung, prawda?

Teraz wiemy jak skorzystac z tego, o czym wiemy. A co z tym,
czego nie widzieliSmy? Wybralismy szlak, poniewaz miato na
nim $wiecic¢ stonce, a przeciwnik dorzucit nam $niezyce i osu-
wisko. Co teraz? Teraz do gry wchodza karabinczyki na zeto-
nach. Kazdy z graczy raz na gre moze potaczy¢ ze soba dwa
pola znajdujace sie na sasiednich szlakach i w ten sposoéb prze-
skoczy¢ nawet do innego sektora w ucieczce przed warunkami
atmosferycznymi. O, to jest tak jakby spora réznica. | to nie jest
tak, ze inni gracze nie moga za mng péjs¢ z wykorzystaniem tej
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samej, zawieszonej przeze mnie z narazeniem zdrowia i zycia | teraz... co ja mam napisa¢ na koncu, skoro naprawde podsu-
linie. Stad rozgrywka na tej planszy jest jednoczesnie trudniej-  mowatem na poczatku? Lubisz K2? Nudzj ci sie plansze z pod-
sza i ciekawsza niz w podstawce. A, jeszcze jeden szczegdlik.  stawki i z Broad Peek? Nie widze powodu, zeby zniecheca¢
Nasi himalaisci zaczynaja gre w obozach znajdujgcych sie na  cie do kupienia Lhotse. Jest tu pare fajnych pomystow.

dwdch réznych rogach planszy. Nie beda sie blokowaé nawza-

jem, tylko z przeciwnikami. Spoko.

dwie nowe plansze to zawsze
fajny dodatek i urozmaicenie,

ciekawe zasady prognozowania
pogody na planszy potudniowe)
sciany.

W zasadzie nie stwierdzono, chyba
ze wada jest brak czego$ spektaku-
larnie rewolucyjnego.
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Niedtugo stuknie mi czwarty rok wygnania.
Dzien pézniej stuknie mi czwarty rok na-
rzekania, ze nie gram tyle, co powinienem.
Podczas tych czterech lat przeprowadzatem
sie piec razy. Przeprowadzka jest podobno
jednym z bardziej stresujgcych wydarzen

W 2Zyciu, ale wiadomo jak to jest z pamiecia
— wygtadza, ugrzecznia, czyni mniej przy-
krymi wydarzenia z przesztosci. Mechanizm
ten dziata u mnie nieco zbyt szybko, dlatego
w kazda kolejna przeprowadzke pakuje sie
z oczekiwaniem czestszego grania. Ma-

jac Swiadomosé mieszkania w wynajetym
mieszkaniu, raczej ograniczam kupowanie,
z Polski tez przesytam sobie tylko niektoére
tytuty. Okoto p6t roku przed ostatniq prze-
prowadzka wystatem do Polski trzy kartony
gier, ktore tylko lezaty, towarzystwa na nie
bowiem nie byto. Nadal jestem w fazie roz-
pakowywania si¢ w nowym miejscu — aby
oszacowac potrzeby meblowe, postanowi-
tem stworzy¢ oddzielny profil dla kolekgji
posiadanej za granicg. Okazato sie, nie po
raz pierwszy zresztg, ze bardzo duzo praw-
dy jest w spostrzezeniu: ludzie nie reagujq
narzeczywistos¢, tylko na wiasne wyobra-
zenie dotyczace rzeczywistosci. Ot6z moja
niewielka, niezaspokajajqca wiekszosci

potrzeb kolekcja okazata si¢ miescic sto
pie¢ gier (w tym osiemnascie rozszerzen).
Poukrywane pod stotami, poupychane na
cudzych szafkach pietrzyty sie gry, o istnie-
niu ktérych niby wiedziatem, ale w praktyce
w polu swiadomosci ich nie byto. Po prze-
prowadzce okazato sie, ze wcale nie tak
fatwo je upchna¢ — zona uzyta dwéch pudet
przykrytych obrusem jako stolika kawowe-
go, ale, jak BARDZO WYRAZNIE zaznaczyta,
to rozwigzanie chwilowe. Okazuje sie wiec,
ze z dzika checiag pojade do IKEA dokupic
kilka Kallaxéw. Rozwigzanie to polecam
zonom, potajemne dorzucenie kilku tanich
gier do stosé6w moze zaowocowac niema-
rudzacym na wyjazd do szwedzkiego przy-
bytku pazdzierza mezem.

Czas zauwazy¢

Jedng z gatezi psychologii jest psychologia temporalna - zaj-
muje sie ona pojeciem czasu w réznych aspektach. Typowe
pytanie dla tej dziedziny to na przyktad: czemu czas biegnie
szybciej, gdy dobrze sie bawimy? Jest to odczucie tak po-
wszechne, ze odruchowo nasuwa sie odpowiedz,no bo sie do-
brze bawimy” Tylko ze, co dziwnym nie jest, odpowiedz ta nie
wytrzymuje analizy gtebszej niz dwie sekundy. Jedng z popu-
larnych koncepcji jest taka, ze do zauwazania czasu uzywamy
naszej uwagi. Im wiecej uwagi poswiecone jest zajeciu, tym
mniej jej zostaje do obserwowania uptywajacego czasu. Wie-
cej uwagi poswieconej czasowi oznacza z kolei, ze obserwu-
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jemy go bardzo dokfadnie. Dlatego wtasnie osobom chcacym
doswiadczac¢ kazdej sekundy jak najpetniej, zaleca sie umawia-
nie do dentysty na osiemnastg i docieranie do poczekalni juz o
dziewiatej rano.

Pokrewnym zjawiskiem, przynajmniej w moim odczuciu, jest
efekt myslenia z perspektywy czasu. Sprawia on, ze wydarze-
nia z przesztosci wydaja sie duzo mniej losowe, niz byty na-
prawde. Dlatego wiasnie im wiecej czasu mineto od partii Re=
lica, ktéra zaowocowata powstaniem Gradania, tym bardziej
jestem sktonny uwierzy¢, ze moze faktycznie byfa jakas moja
wina w moich stabych rzutach. Cztowiek jest bardzo przywia-
zany do idei sprawstwa. Odkrycie, ze mozna wptywac na $wiat
staje sie zrodtem duzej przyjemnosci i satysfakcji. Kiedy wiec
moja uwaga nie jest skupiana na roztrzasaniu ciggle od nowa
tej samej, koszmarnej partii, mézg uktada sobie te wspomnie-
nia po swojemu, dodajac bedace celem dla cztowieka zatoze-
nie ,miatem na to wptyw".

Uwaga generalnie jest bardzo ciekawym fenomenem znajdu-
jacym zastosowanie w wielu podejsciach do analizy zjawisk
okotoplanszéwkowych. Wezmy na przyktad czas dotu, czy-
li downtime. Wszyscy zgadzajg sie, ze jest on wada, niewielu
zgadza sie w kwestii odrézniania go od normalnego czasu
myslenia. Skrajnosci, czyli godzina na kolejke lub pie¢ sekund
na kolejke s odbierane jednoznacznie. Wystarczy jednak zaj-
rze¢ w dyskusje dotyczaca ujecia czasu oczekiwania pomiedzy
swoimi ruchami, aby zobaczy¢, ze co dla jednego jest sufitem,
dlainnego jest podfoga.

Inteligent sie¢ nie nudzi

Poglad, ze cztowiek inteligentny sie nie nudzi jest szczegdl-
nie rozpowszechniony wsrdéd rodzicow, ktérych dzieci daja sie
jeszcze na to nabierac i potraktowane takim powiedzeniem
daja starym troche spokoju. Ziarno prawdy w mtyn powiedzen
ludowych rzucajg jednak wyniki badania opublikowanego
przez Brytyjskie Towarzystwo Psychologiczne — okazuje sie, ze
w chwilach pozbawionych stymulacji cze$¢ oséb zwraca uwa-
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ge ku whasnym myslom, introspekcja zajmuje cze$¢ zasobow
ich uwagi, zostaje jej wiec mniej do sledzenia ogromu czasu
uptywajacego pomiedzy turami. Inni z kolei, ktérzy nie maja
sktonnosci do introspekcji, wymagaja pewnego zaangazowa-
nia towarzyskiego dla utrzymania odpowiedniej stymulacji,
ktérej moga poswieci¢ zasoby uwagi. Tak naprawde wiec wy-
daje sie, ze kazdy moze sobie radzi¢ z downtimem tak, zeby
nie stawat sie wada gry. Kluczem jest takie dobranie grupy, aby
wszyscy wolng uwage kierowali podobnie. Grupa zamyslonych
bedzie sie bawi¢ rownie dobrze jak grupa gadajacych, jednak
sadzajgc mnichéw buddyjskich do partii z kotem gospodyn
wiejskich, mozna spodziewac sie przynajmniej kilku negatyw-
nych uwag na temat czasu oczekiwania na swojg kolejke.

Czes¢ gier nie wymaga absolutnie Zadnej uwagi od nikogo
poza osoba akurat rozmyslajacg o swoich ruchach. Nie mam
badan pod reka, niemniej jestem gotéw zatozy¢ sie o czapke
arbuzéw, ze doktadnie taki sam czas oczekiwania na swoja ko-
lejke bedzie duzo mniej dokuczliwy w grupach uzywajacych
gier jako smaru towarzyskiego, rodzaj downtime’u tez ma tu-
taj znaczenie.

Trzymaj!

Utrzymanie uwagi, czyli koncentracja, bazuje z kolei na po-
jemnosci pamieci operacyjnej. Srednio oceniana ona jest na
siedem plus minus dwa elementy. Wydaje sig, ze jest to dos¢
dobry przedziat dla mozliwych do ogarniecia jednym umystem
akgji - Lords of Waterdeep zawiera na poczatku gry dziewiec
mozliwych do podjecia akgcji, 7 Cudéw operuje siedmioma
kartami na reku, i tak dalej. Kiedy natomiast liczba pol akgji
w Lords of Waterdeep rosnie, zwieksza sie réwniez liczba
przeoczen danego pola, przynajmniej w moim doswiadczeniu
Z nowicjuszami. Przeprowadzajac analize kolejki opartej o piec
réznych pol, jestesmy w stanie to wszystko utrzyma¢ w polu
uwagi. Im bardziej sytuacja robi sie jednak ztozona, tym trud-
niej uchwyci¢ wszystkie elementy naraz.

Planszowe Kwiatki Kwiatosza numer 136

Cofanie ruchéw, poza przypadkiem ztamania zasad, najcze-
sciej wigze sie z zapomnieniem lub przeoczeniem innej moz-
liwosci. Rodzi sie we mnie pytanie. Z jednej strony nie lubie
zabrania¢ cofania (o ile nie zostaty odkryte nowe informacje),
z drugiej jednak - przeciez autor wie, ze projektujac tamigtéw-
ke z osiemdziesieciu ruchomych elementéw, cze$¢ nie zosta-
nie uzyta przez przeoczenie. Czy wiec pozwalajac na cofanie
ruchu, dziatam wbrew intencji autora? Gry s testowane wiele
razy, z jednej strony wchodzi wiec specjalizacja i poprawienie
wynikéw graczy, ale z drugiej autor po to jest autorem, zeby
znac ograniczenia cztowieka i robi¢ takie gry, przy ktérych
klient sie bedzie dobrze bawi¢. Zakladam wiec, ze decyzje
0 mnozeniu decyzji to swiadome zabiegi, ktére majg zrobic
uzytek z ograniczen ludzkiego umystu.

$miechowy rynek masowy

Planszéwki produkowane na rynek masowy, supermarketowy,
czesto traktowane sg przez graczy z pobtazaniem. Dziatajg cze-
sto co najwyzej $rednio, maja za sobg sztaby ludzi, a budzety
na reklame przekraczaja mozliwosci polskiego programu ba-
dania kosmosu. Tytuty takie jednak maja silng pozycje na ryn-
ku. Grajagcym w nie ludziom nie przeszkadza traumatyczna lo-
sowos$¢, nuda miedzy rundami, zasady spisane, zdawatoby sie,
na kolanie. Dobrze sie sprzedaja, poniewaz ludzie dobrze sie
przy nich bawig (mimo wszystko!). Jednym z istotnych, moim
zdaniem, czynnikoéw ich sukcesu jest rozumienie przez pro-
ducenta procesu kierowania uwaga. lluzjonisci zyja z tego, ze
zasob ten da sie przekierowad. Ciekawi mnie czy projektanci
réwniez podchodzg z uwaga do tej kwestii.
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Czy rok bez nowej pozycji od Brunona
Cathali ze stowem ,,domino” w tytule to
rok stracony? Tak mogtoby sie wyda-
wad, poniewaz niedawno zakonczone
targi w Essen byly juz trzecimi z rzedu,

na ktérych taka premiera miata miejsce.
Tym razem francuski projektant zapropo-
nowat nam dodatek Age of Giants, ktory
mozna taczy¢ z obiema grami z serii, czyli
Kingdomino i Queendomino. Wydata go
tradycyjnie firma Blue Orange, za$ polska
wersja ukaze sie¢ w lutym tego roku nakta-
dem FoxGames.

Juz na pierwszy rzut oka najnowsza pozycja Cathali zachwyca
wizualnie, co zreszta nie powinno dziwi¢, gdyz Blue Orange to
wydawca o ugruntowanej pozycji, jesli chodzi o jako$¢ swoich
tytutéw, a za ilustracje znéw odpowiada Cyril Bouquet, autor
grafik zdobigcych Kingdomino i Queendomino. Dodatkowe
kafelki sg grube, wytrzymate i ozdobione tadnymi, komiksowo-
-bajkowymi obrazkami, fajnie prezentuje sie réwniez szesciu
drewnianych gigantéw. Osobna wzmianka nalezy sie jednak
najwiekszemu elementowi, jaki znajdziemy w pudetku - wie-
zy na kafle domina. Jest ona wysoka, zamykana na magnes
oraz, co wazne, otrzymujemy ja od razu ztozona. Przed kazda
rozgrywka wktadamy do niej potasowane ptytki, a potem, juz
w trakcie partii, z fatwoscia wyjmujemy je przez szczeline
u dotu. Dzieki temu nie trzeba juz trzymad na stole otwarte-
go pudetka ,podstawki”i wycigga¢ kafli z przeznaczonej na nie
przestrzeni w wyprasce — zwtaszcza, ze ptytki z dodatku i tak
by sie w niej nie zmiescity.

Oczywiscie wieza to tylko robigcy wrazenie gadzet, ktéry nie-
co usprawnia rozrywke i $wietnie prezentuje sie na stole, nie
majac jednak najmniejszego wptywu na zasady gry, ale Age

of Giants jest pel-
noprawnym dodat-
kiem
jacym tez
nowosci do mecha-
niki. Przede wszyst-
kim mozemy wresz-

wprowadza-
troche

cie zagra¢ zaréwno
w Kingdomino, jak
i  Queendomino
w piec¢ oséb, jednak-
ze nowe kafle terenu
nie stuza wytacznie
temu celowi. Na nie-
ktérych znajdziemy
postacie gigantow,
ktérzy zeszli z gor,
aby porozrabiac tro-
che w krolestwach
graczy i rozrabiaja
catkiem skutecznie
— jedli dotagczymy do
swojego terytorium
ptytke z gigantem,
bedziemy
zakry¢ jego figurka
jedng z posiadanych
koron, ktéra w efek-

musieli

cie nie bedzie sie li-
czy¢ przy koncowej
punktacji. Wredne-
go giganta mozna
sie jednak pozby¢ - wystarczy dobrac¢ ptytke z rysunkiem $la-
déw stop, aby przemiesci¢ wielkoluda do krélestwa jednego
z przeciwnikéw. Ostatni nowy element wprowadzony w do-
datku to ptytki zadan okreslajace warunki, ktére nalezy spetnic,
aby uzyska¢ dodatkowe punkty zwyciestwa na koniec partii,
np. posiadanie swojego zamku dokfadnie w srodku krélestwa,
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na samym rogu lub otoczenie go catkowicie polami tylko jed-
nego rodzaju. Ze wzgledu na to, ze zadan jest az siedemnascie,

a w pojedynczej rozgrywce wykorzystujemy zaledwie dwa wy-
losowane z catej puli, jest to spore urozmaicenie, dobrze wpty-
wajace na i tak przeciez niemata regrywalnos¢ obu podstawo-
wych gier. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze niektére z warunkéw sa

__
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po prostu powtdérzeniami opcjonalnych wariantéw rozgrywki
z Kingdomino.

Wszystkie te nowosci niewatpliwie urozmaicajg gre w wiek-
szym lub mniejszym stopniu, ale na pewno nie stanowig wiel-
kiej rewolucji w podstawowej mechanice Kingdomino. Naj-
wiekszg zmiang jest wprowadzenie do tej dos¢, pokojowej” gry
rodzinnej bezposredniej negatywnej interakcji pod postacia
gigantéw. Do tej pory gracze mogli gtéwnie przeszkadza¢ so-
bie nawzajem, podbierajac potrzebne innym ptytki w Kingdo-
mino lub niszczac dostepne do zakupu budynki w Queendo-
mino. Teraz po raz pierwszy w tych grach istnieje mozliwos¢
bezposredniego zagrozenia krélestwu przeciwnika i pozba-
wienia go paru punktéw zwyciestwa. Z jednej strony dodaje to
rywalizacji nieco rumiencéw, z drugiej moze nie przypas¢ do
gustu fanom, ktérzy szczegdlnie cenia rodzinny aspekt orygi-
natu i wolg raczej skupia¢ sie na rozbudowie swojego terenu
niz szkodzeniu innym uczestnikom. Jesli jednak gramy w mniej
niz pie¢ osob, elementu tego mozna uniknac¢ po prostu celowo
nie wybierajac ptytek z gigantami. Poniewaz grajac z uzyciem
Age of Giants, wybieramy ptytki sposréd pieciu, a nie jak do-
tad czterech roztozonych na stole, przy liczbie graczy mniejszej
niz maksymalna, jeden kafelek zawsze pozostanie niewykorzy-
stany.

Kingdomino: Age of Giants moze Ameryki nie odkrywa, ale
jest solidnym, fajnym dodatkiem do obu sktadajacych sie na
serie gier. Wprowadza mozliwos¢ gry w piec oséb, troche nega-
tywnej interakcji, dodatkowe opcje na koncowe punktowanie
oraz atrakcyjny wizualnie gadzet w postaci wiezy na ptytki. Nie
jest to jednak produkt z kategorii ,musisz mie¢”, o ile nie jestes
fanatykiem serii, a Kingdomino lub Queendomino nie lgduja
na twoim stole naprawde czesto. Te gry same w sobie, cho¢ pro-
ste (a moze wtasnie dlatego?), oferujg wystarczajaco duzo, aby
oby¢ sie bez rozszerzenia. W ostatecznym rozrachunku nalezy
Age of Giants ocenic¢ pozytywnie — jest dobre, a to po prostu
wersje podstawowe zawiesity poprzeczke nad wyraz wysoko.

utrzymany wysoki poziom wyda-
nia serii,

fajny gadzet w postaci wiezy na
ptytki,

MOozIiwose gry w piec osob,
urozmaicenie i wieksza niepo-
witarzalnos¢ rozgrywki.

nie wszystkim przypadnie do
gustu zwiekszona negatywna
interakcja w grze rodzinne],

brak wiekszych zmian mecha-
nicznych.
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Z grami wydawnictwa Black Monk jest mi
Zazwyczaj nie po drodze. Jednego jed-
nak nie moge firmie z Poznania odmoéwi¢
— konsekwencji w budowaniu spéjnego
portfolio. Jeszcze chyba ani razu nie zda-
rzyto mi sie dojrze¢ na pudetku z grg ich

teoretycznie sprawia, ze nie ma kart przegietych w zadng stro-
ne. tupiezca ma jakas Moc, ktéra pokazuje jak jest skuteczny
w walce lub tupieniu, jaka$ liczbe serduszek, ktéra pokazuje, ile
uderzen na klate potrafi przyjac i iloma kostkami rzuca w mo-
mencie wykonywania akgji i jaka$ zdolnos¢, ktéra moze by¢ ak-
tywowana w okreslonym momencie. Im lepsza zdolno$¢, tym
mniej serduszek albo Mocy. Im wiecej Mocy, tym mniej serdu-
szek... i tak dalej. Ma to sens, nie bede sie do niczego moc-
no przyczepiat. Nie czutem sie nigdy oszukany przez losowos¢

tupiezcy numer 136

nosci. Najpierw kostki. Jest ich duzo, ich wptyw na gre jest zna-
czacy, a wyrzucanie przez caty czas niskich wynikéw sprawia,
ze nic madrego nie zrobimy. Ot, taka gra. Gdyby trwata dtuzej
niz czterdziesci minut, pewnie zazgrzytatbym zebami. Ale trwa
krécej, wiec nie zgrzytam. Moc karty pokazuje, ile oczek na ko-
stce musze wyrzuci¢, zeby znalez¢ skarb lub zada¢ rane prze-
ciwnikowi. Jesli karta ma cztery Mocy, musze wyrzuci¢ cztery
lub mniej oczek. Rzucam tyloma kostkami, ile serduszek nadal
posiada postac.

logo i pomysle¢ ,,hmm... dziwny wybér”.
Czarno-biata kostka w kétku niemal za-
wsze zwiastuje leciutka, imprezowo-za-
bawowg i niepozbawiong poczucia hu-
moru gierke. A ze ja akurat w czyms takim
nie gustuje, to nie ich wina.

w dociagu kart. Jest to flagowy przyktad gry, w ktérej kosci muszg by¢, ponie-

waz o to w niej chodzi. Mozemy sobie kreci¢ nosem, ze ,lo-
sowosc” i ,trywialnos¢’, ale sg takie dni, ze po prostu chce sie

W powyzszym akapicie padty dwa hasta-klucze, na ktérych
jeszcze przed koncem recenzji trzeba sie skupic. Kostki i zdol-

Nie inaczej jest tez w przypadku tupiezcédw, czyli karcianki
o radosnym poszukiwaniu skarbéw w siedzibie Mrocznego
Wtadcy pod jego nieobecnosc i biciu sie po tapach w trakcie
wykonywania tych czynnosci. Gracze tworza w niej ztozone
gtéwnie z kotéw druzyny rabusiéw, a ich celem jest jak naj-
szybsze zrabowanie okreslonej w zasadach liczby tupéw (r6z-
nej w zaleznosci od liczby graczy).

W rozgrywke wchodzi sie szybko i bez oporéw, poniewaz
schemat jest prosty. Gram albo dobieram karte, potem kaz-
dy mdj rabus moze zaatakowad lub rabowa¢, potem znowu
gram karte lub ja dobieram. Na rece nie moge mie¢ na koricu
rundy wiecej niz dziesieciu kart, a na stole wiecej niz trzech tu-
piezcow. Proste. Koncept jest tutaj przystepny na tyle, ze nie
bawimy sie nawet w zadne punkty magii, ztote monety, klej-
nociki ani zadng inna walute wymagang do wystawiania po-
staci. Wszystkie karty zagrywane sa za darmo, bez udziwnien.
Wszystko zgodnie z moja napredce wymyslonga teorig, ze pro-
ste gry nalezy upraszczaé, a nie komplikowac.

Jak wiec postarano sie zminimalizowa¢ fakt wystepowania

w talii kart obiektywnie lepszych i obiektywnie gorszych? Kaz-
da postac jest opisana trzema cechami, ktérych kombinacja
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poczu¢ ten dreszczyk przed ryzykownym rzutem. kupiezcy go
zapewniaja.

Na dodatek kosci catkiem fajnie wspotgraja ze zdolnoscia- g : %%%g
mi kart. Jesli ktos grat w Hearthstone’a, tutaj poczuje sie jak o
w domu, od razu rozpoznajac proste i intuicyjne mechaniki.
Bez wnikania w szczegéty moge napisac tylko, ze zdolnosci sg
proste w zasadach i zapisie, ale taczenie ich ze soba w kom-
bosy potrafi dawac catkiem sporo frajdy z odkrywania niezbyt
oczywistych na pierwszy rzut oka zaleznosci. Nie spodziewa-

tem sie. Doceniam.

A gdzie jest jaki$ problem, poniewaz jakis przeciez by¢ musi.
Na pudetku jest ktamstwo. Takie standardowe. Gra od dwoch
do szesciu graczy. Nigdy w to nie wierze i tutaj tez sie nie na-
bratem. Taki rozstrzat zmienia rozgrywke diametralnie i ciezko
zaprojektowac cos, co bedzie Smigato tak samo dobrze nieza-
leznie od liczby graczy. Najlepiej bawitem sie na trzy i cztery
osoby. Wtedy zyskujemy najlepszy stosunek czasu oczekiwa-
nia na swoja kolejke do chaosu obecnego na stole. tupiezcy
zadziataja tez na dwie osoby, ale w takim ukfadzie siada troche
dynamika pomiedzy graczami, ktéra powinna by¢ jej sednem.

Wiecie, to standardowe ,bij lidera”. Na pie¢ lub szes¢ oséb nie i o T —
. . p . . , - I\ KOTNISS QES‘;_—M "‘ L
jest dobrze. W grze jest $rednio tyle samo tur (bo jak skoriczy P g WCINICZKA | b (3

sie talia, konczy sie gra — w uproszczeniu) tyle tylko, ze rozto-
zonych pomiedzy wiekszg liczbe graczy. Na kolejke czeka sie
dtuzej, na stole zmienia sie wiecej — nie widze w tym wartosci
dodane;j.

Ltupiezcy dajg jednak rade. Rzucanie kostkami i krecenie faj-
nych komboséw jest fajne, lekkie i przyjemne. Nikogo nie za-
mierzam zniechecad. Jesli ktos lubi Black Monka, moze spokoj-
nie w to wchodzi¢.

catkiem przyjemne sktadanie
kombosow ze zdolnosci kart,

wzglednie szybka rozgrywka.

na wiecej niz cztery osoby gra staje

sie zbyt chaotyczna.
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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—

8l Wykorzystujac surowce, budujesz k
| obiekty, za ktore zdobywasz punkty. g ry.I‘I LCom.




Pride, Intrigue, and Prejudice in Victorian England

A Dan Hallagan Board Game
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Obsession. Pride, Intrigue, and Prejudice in Victorian England

Do tej pory klimat wiktorianskiej Anglii
mogliSmy poczué, siegajac po powiesci
Jane Austen lub ogladajac serial Downton
Abbey. Teraz sami mozemy wecieli¢ si¢

w role cztonkéw angielskich rodzin

— wystarczy zagra¢ w Obsession.

Potyczki na Dzikim Zachodzie, eksplorowanie Marsa, podaza-
nie sladami Kuby Rozpruwacza, walka o przetrwanie na bez-
ludnej wyspie - wydawatoby sie, ze nie ma tematu, ktérego
nie dotkneliby twércy gier planszowych. A jednak do niedaw-
na istniata pewna niezagospodarowana nisza: $wiat angiel-
skiej arystokracji. Nisze te odkryt Dan Hallagan - postanowit
on stworzy¢ gre, ktéra pokocha jego zona. Tak powstata Ob-
session.

Tytut ten przenosi nas w czasy wiktorianskie, do angielskiego
Derbyshire. Wcielamy sie w role cztonkdéw angielskiej rodziny,
ktéra stara sie odbudowac swa dawnga Swietnos¢. A robimy to,
zapraszajac do swojej posiadtosci wspaniatych gosci, w tym ro-
dzenstwo Fairchildéw — po $mierci rodzicéw Elizabeth i Char-
les przyjechali do ciotki, bogatej hrabiny Margaret Fairchild
i od tamtej pory okoliczni mieszkancy zabiegaja o ich wzgledy,
juz zacierajac rece na mysl o wydaniu za maz cérki lub ozen-
ku syna. Nie jest jednak tatwo uzyskaé przychylnos¢ tak wspa-
niatych osobistosci. Aby zwiekszy¢ swoje szanse, musimy roz-
budowywac rezydencje, remontowac pokoje, wznosi¢ rzezby
i pomniki, organizowac atrakcyjne wydarzenia, zatrudniac
stuzbe, ktéra pomoze w realizacji naszych planéw. Na to
wszystko oczywiscie potrzeba pieniedzy...

Gre zaczynamy z reka kart. To cztonkowie naszej rodziny oraz
dwdjka zwyktych - czyli nie az tak prestizowych - gosci. Na
poczatku nasza posiadtos¢ jest bardzo skromna. Obejmuje
salon, gabinet, pokdj kamerdynera oraz altane i pole do gry
w kule. Posiadamy tez niewielka stuzbe: kamerdynera, gospo-
dynie, pokojowa i pokojowego oraz lokaja. Kazda rodzina ma
ceche specjalna, np. Yorkowie zatrudniaja dodatkowego lokaja,

a Cavendishowie na poczatku gry ciesza sie wieksza reputacja
niz inne rodziny.

Gra skfada sie z czterech sezonéw towarzyskich, ktére tacz-
nie obejmujg szesnascie albo dwadziescia rund (rozgrywka
standardowa lub rozszerzona). Jeszcze przed rozpoczeciem
zabawy kazdy gracz otrzymuje osobiste cele (ukryte dla pozo-
statych). Moga na przyktad dotyczy¢ okreslonych rodzajéw po-
mieszczen lub majatku. Ponadto na poczatku kazdego sezonu
(lub pdzniej, w zaleznosci od wybranego wariantu rozgryweki)
okreslamy, co najbardziej interesuje Fairchildéw. Moze sport?
A moze prestiz i splendor? Cele osobiste oraz cele ogdlne
w postaci zainteresowan miodych arystokratéw nadajg kieru-
nek naszvm dziataniom.
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Podczas tury, w imieniu rodziny, wykonujemy nastepujace ak-
cje:

« przeprowadzamy rotacje stuzby - po obowigzkach mi-
nionych dni personel potrzebowat odpoczynku, ale teraz
znow jest gotowy do pracy;

« organizujemy wydarzenia, np. polowanie, partia krokieta,
spotkanie pandéw przy cygarze, spacer po ogrodzie; oczywi-
$cie, aby to byto mozliwe, konieczna jest pomoc stuzby, naj-
czesciej lokaja albo kamerdynera; jesli nie sg oni dostepni,
musimy odtozy¢ wydarzenie na pdzniej; to, jakie atrakcje mo-
zemy zorganizowac zalezy tez od tego, jaka reputacje udato
nam sie juz zdoby¢ — nie kazdy moze wydac wielki bal;

__



Obsession. Pride, Intrigue, and Prejudice in Victorian England

« zapraszamy gosci — w koncu to dla nich organizujemy wy-
darzenia; niektérzy z nich, zwtaszcza ci najbardziej presti-
zowi, wymagaja stuzby, zatem jesli chcemy ich zaprosig,
musimy mie¢ do dyspozycji pokojowego albo pokojowa;
inni goscie nie sa az tak wymagajacy — nie potrzebuja stuz-
by, ale tez nie zwiekszaja naszej reputacji, a sg i tacy, ktérzy
sprawiajg, ze reputacji nam ubywa: zwykle to bogaci Ame-
rykanie, np. Susan Norris, ktora odziedziczy fortune poten-
tata tytoniowego; zdarza sie jednak, ze i ich zapraszamy -
gdy brakuje pieniedzy, musimy zapomnie¢ o dumie;

zapewniamy stuzbe - delegujemy naszych pracownikéw
do odpowiednich zadan czy to przy wydarzeniu, czy to
przy gosciach;

zbieramy korzysci i ponosimy straty — zdobywamy
(lub tracimy) punkty reputacji albo pienigdze, pozy-
skujemy nowych gosci na reke, odprawiamy niechcia-
nych gosci; nastepnie mozemy zakupi¢ kafelki roz-
woju, ktére pozwolg nam rozbudowac posiadtosc
i w efekcie organizowac jeszcze bardziej atrakcyjne wy-
darzenia (np. biblioteka, pokdj bilardowy, kort tenisowy
iinne).

| tak, tura za tura, podejmujemy dziatania, ktére majag nam
pomdc odbudowad reputacje naszej rodziny. Gdy koriczy sie

sezon (czyli po trzeciej, siddmej, jedenastej i pietnastej turze
w standardowej rozgrywce), nastepujg konkury - sprawdza-
my, ktérej rodzinie udato sie sprosta¢ oczekiwaniom mtodych
Fairchildéw. Ten, kto najlepiej wypadt w obszarze, ktéry ich
interesowat (czyli zdobyt najwiecej punktéw np. w sporcie),
pozyskuje karte Charlesa albo Elizabeth. Gra konczy sie, gdy
zamkniemy ostatni sezon. Liczymy wtedy punkty w réznych
obszarach rozwoju, np. kafelki posiadtosci, krag gosci, reputa-
Cja, cele osobiste. Wygrywa rodzina z najwieksza liczbg punk-
tow.

Zaden mitosnik serialu Downton Abbey lub powiesci Jane
Austen nie moze przejs¢ obojetnie koto Obsession. Cho¢
na pierwszy rzut oka gra moze wydawac sie bardzo ,sucha” -
ukfadamy kafelki, wykorzystujemy pionki do wykonywania
okreslonych akcji — w rzeczywistosci jest przesigknieta klima-
tem. Kazde wydarzenie ma uzasadnianie tematyczne (ktére
autor przedstawia w glosariuszu), postaci majg krétkie notki,
ktére wyjasniaja ich sytuacje albo opisujg charakter. W efekcie
grajac, mamy wrazenie, ze naprawde kierujemy stuzba, zarza-
dzamy rezydencjg, przyjmujemy gosci. W ten sposéb gra ideal-
nie oddaje atmosfere czaséw wiktorianskich: spokdj, maniery
i angielska flegma to tylko fasada, pod ktoérg skrywaja sie wiel-
kie emocje.
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wiele drog prowadzacych do zwycie-
Sstwa,

bardzo wyraznie odczuwalny klimat
(wielbiciele Downton Abbey z pewno-
$cig dostrzega w pionkach stuzby pana
Carsona lub pana Batesa),

- dodatkowe warianty gry wprowadza-
jace urozmaicenie do rozgrywki (np. wa-
riant Jane Austen, w ktdrym cele brane
pod uwage w konkurach ujawniane s
dopiero na koniec danego sezonul,

- dobrze dziatajgcy wariant solo.

temat moze [choc¢ nie musi) nudzi¢
osoby, ktore nie lubig ,angielskich
klimatow”.
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Dawno juz minety czasy, w ktérych zagry-
watem sie w tytuty familijne, poniewaz
swoje zainteresowanie przeniostem

W ciezsze rejony naszego hobby. Nadal
jednak zdarza mi sie zagra¢ w prostsze,
rodzinne gry, a dzis jedng z nich zrecenzu-
je. Orbis, poniewaz o nim mowa, to no-
wos¢ od wydawnictwa Space Cowoboys.
Wiedzq oni jak robic¢ gry familijne,

a w dorobku maja jeden z najwiekszych
hitow tego gatunku, czyli Splendor. Pol-
ska wersje zawdzieczamy wydawnictwu
Rebel, ktérego ttumaczenie instrukgji
(jedynego jezykowo zaleznego elementu
gry) stoi na wysokim poziomie.

W Orbisie, wbrew nazwie, nie bedziemy zarzadza¢ polskim
biurem podrézy. Czeka na nas duzo wznioslejsza rola, wcielimy
sie bowiem w boga, ktéry z dostepnych krain bedzie tworzyt
swoj wszechswiat. Przynajmniej w teorii, poniewaz w praktyce
gra jest do bélu abstrakcyjna i oderwana od tematu. Dlaczego
nasz wszechswiat nie sktada sie z planet, a z latajagcych kawat-
kow réznych terendw, ktére w dodatku uktadamy w piramide,
a na jej szczycie uktadamy siebie, czyli boga. To nawet ma sens.
Do chwili, w ktérej dowiadujemy sie, ze kafelek naszego boga,
czyli naszg tozsamos¢, pozyskujemy w trakcie gry, najczesciej
pod jej koniec. Styszatem o gender, ale divinity fluidity to dla
mnie nowos¢. Najlepszym podsumowaniem klimatu w grze
niech bedzie fakt, ze w instrukcji nie znajdziemy nawet pot
zdania fabularnego wstepu...

Na szczescie wykonanie jest lepsze, cho¢ nadal dalekie od bo-
skosci. Brakuje mi wypraski, cho¢by dzielacej przestrzeh pu-

detka na pot. Kafelki i drewniane kosteczki to sam srodek skali
jakosciowej, choc¢ te pierwsze zyskuja troche dzieki bardzo
przyjemnym, komiksowym ilustracjom. Ikonografia jest przy-
stepna i dobrze opisana w instrukgcji, tak jak i wszystkie inne
zasady. Ciezko jest tutaj Zle zagra¢, nawet bedac poczatkuja-
cym planszéwkowiczem.
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Mechanicznie Orbis to draft kafelkéw z otwartej puli i ich wy-
ktadanie w naszym prywatnym wszechswiecie. W trakcie gry
widzimy zawsze dziewie¢ dostepnych kafelkow terenéw. Wy-
bieramy jeden z nich, zbierajac ewentualnych, lezacych na
nim wyznawcow. Jak mogg sie tam znalez¢? Otéz pobierajac
kafelek, na wszystkich sagsiadujgcych z nim pionowo i pozio-
mo dokfadamy po jednym wyznawcy w kolorze terenu, ktory
wihasnie wzielismy. Optacamy koszt wybranego kafelka, ptacac
odpowiednimi wyznawcami z naszej puli i doktadamy go do
naszego wszechs$wiata.

Kazdy kafelek poza pierwszym musi stykac sie z co najmniej
jednym innym, musimy tez budowac je w piramide. Ta u pod-
stawy ma piec terendw, wyzej cztery i tak dalej az do ostatnie-
go kafelka, na ktérym znajdzie sie bég. Budowa na pierwszym
poziomie nie ma wiekszych ograniczen, jednak kafelki na wyz-
szych terenach musza mie¢ pod soba cho¢ jeden kafel tego sa-
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mego typu. Jesli wiec na dole mamy dwa sasiadujace ze soba
lasy, to na nich bedziemy mogli wybudowa¢ tylko i wytacznie
kolejny las. Na poczatku nie zwracamy na to uwagi i buduje-
my bez stresu, jednak w pdzniejszym etapie gry trzeba sie cze-
sto nagimnastykowac¢, zeby samemu sie nie zablokowa¢. Na
szczescie o catkowitej blokadzie nie ma mowy, poniewaz kaz-
dy kafelek mozna utozy¢ jako pustkowie. Nie ptacimy zadnego
kosztu, a pustkowia sg wszystkimi kolorami jednoczes$nie, wiec
mozna je i na nich budowac dowolnie. Karg jest ujemny punkt,
ktéry przynosza nam pod koniec gry. Po optaceniu i dotozeniu
kafelka rozpatrujemy jego ewentualne efekty i uzupetniamy
wystawke terenéw, zeby kolejny gracz miat znéw dziewiec
do wyboru. Alternatywa dla takiej tury jest wziecie jednego
z bogéw. Tych mamy od poczatku dostepnych do wyboru kil-
ku, kazdy daje punkty na koniec gry za konkretne osiggniecie.
Kazdy z graczy moze to zrobi¢ tylko raz.

Rozgrywamy tak pietnascie rund, po ktérych gracze podliczajg
punkty ze swojego wszechswiata. Poza bogami punkty znaj-

dziemy na samych kafelkach, a takze w ich efektach. Niektére
wymuszajg na nas budowanie piramidy w konkretny sposéb,
inne w momencie ich wziecia zmuszaja do odrzucenia wy-
znawcow z naszych zapaséw lub wystawki albo premiuja za
najwieksza liczbe terendw danego rodzaju. Jest przy tym spo-
ro gtéwkowania, zwtaszcza w potaczeniu z zasadami tworzenia
naszego wszechswiata. Na tyle duzo, zeby stanowi¢ ciekawg

s,
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tamigtéwke, ale nie zrazi¢ mniej zaawansowanych graczy. o Orbis

Regrywalnos¢ tworza kafelki bogéw, ktérych maksymalnie po- &0 Zrecenzowat: Maciej ,Mat_eyo” Matejko
towa pojawi sie w jednej partii oraz losowos¢ wychodzenia na Z : 24

stot terendw. W potaczeniu ze zmiana wystawki po ruchu kaz- : >
pota awy P Liczba graczy: 2-4 os6b

Wiek: 10+
Czas gry: ok. 45 minut

dego gracza tworzy to ogromng zmiennos¢. Jest to oczywiscie
zmienno$¢ zamknieta w niezbyt rozbudowanych ramach me-
chaniki, jednak pamietajmy, ze Orbis jest rodzinnym tytutem s 7S
i nie mozna po nim oczekiwa¢ niesamowitej gtebi strategicz- s - /4 i GF, ._ Cena: 129,95 ztotych
nej. Niestety 6w kij ma dwa konce. Fakt, ze ruch przeciwnikéw ' ' D %
diametralnie zmienia sytuacje sprawia, ze nie sposéb zaplano-
wac ruchu w oczekiwaniu na swoja kolej, co szczegdlnie boli D ARMSTRINE
w rozgrywkach czteroosobowych. We dwdjke i trojke gra to-
czy sie sprawnie, ale po dotozeniu czwartego gracza zaczyna
niestety mocno sie przeciggac. Dlatego unikatbym na waszym
miejscu partii w petnym skfadzie.

Orbis zaskoczyt mnie tym, jak bardzo wcigga. Ta prosta w zato-
zeniach i zasadach gra zapewnia bardzo duzo radosci, zwtasz-
cza jedli gramy maksymalnie z dwoma przeciwnikami. Uwa-
zam, ze tytut ten Swietnie sprawdza sie do wciggania nowych
0s6b w planszéwki i gtéwnie im go polece, cho¢ sprawdzi sie
rowniez jako niebanalny przerywnik dla wytrawnych geekéw.

ciekawe wyzwanie przy bu-
dowie piramidy,

system pozyskiwania i dystry-
bucji wyznawcow,

proste zasady.

stabe skalowanie do czterech
graczy,

abstrakcyjnosc.
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Skaczace jajeczka, Baobab, Dr Mikrob i Smart Domino

Gier opartych na refleksie, zrecznosci

i spostrzegawczosci powstaje co roku
bardzo wiele. Od lat Dobble s hitem
sprzedazowym i miliony oséb siegaja
wtasnie po ten tytut, gdy maja ochote

w cos$ zagrac. Jak widaé, lubimy wykazaé
sie szybkosciq i Swiethym zmystem
obserwacji. Autorzy przescigajq sie

w pomystach, jak przyciqgnaé nasza uwa-
ge do kolejnej gry z gatunku, a to poprzez
dodawanie gadzetéw lub wymagania

od graczy specyficznych zdolnosci. Dzi$
przyjrze sie az czterem tytutom, ktore
ocenie z perspektywy dorostego

i dziecka.

Pierwsza z nich beda Skaczace jajeczka. Jest to nowe wy-
danie gry, ktéra robita kiedys$ furore za sprawag wydawnictwa
Haba. Niestety gry z tej stajni sg ciezko dostepne w Polsce,
przez co jedynie nieliczni mieli szanse na sprawdzenie tego ty-
tutu w praktyce. Skaczace jajeczka przyciagaja uwage przez
niecodzienne pudetko. Wyglada ono bowiem jak wyttaczanka,
ktéra kupujecie w sklepie. Gdyby nie kolorowa owijka z logo
Rebela, mozna by pomysle¢, ze w ,planszéwkowym” robimy
zakupy na obiad. W srodku znajdziemy dziesie¢ jajek wykona-
nych z bardzo przyjemnego, miekkiego tworzywa, podstawke
na jajko i dwie kosci. Cata gra polega na wykonywaniu réznych
rzeczy, wskazanych przez kosci, dzieki ktérym zdobedziemy
jajka. Kto bedzie miat ich pie¢, wygra gre. Zdobywanie jajek nie
jest proste, musimy wykazac sie przede wszystkim refleksem
i spostrzegawczoscia. Na poczatku rozgrywki kazdy gracz bie-
rze jedno jajko i umieszcza je zgodnie z wynikiem na kosci ciata.
Czyli rozgrywke rozpoczynamy, trzymajac rekwizyt pod pacha
lub pomiedzy kolanami. Musimy pamieta¢, ze podczas gry nie
mozemy trzymanych jajek upusci¢, takie wracaja bowiem do
pudetka. W kazdej rundzie rzucamy koscig akgji i szybko reagu-

jemy na wynik, ktory wypadnie. Cztery jej scianki wskazuja na
zadanie, w ktérym musimy by¢ pierwsi, aby zdoby¢ jajko. Mu-
simy krzykna¢ kukuryku lub jak najszybciej zabrac jajko z pod-
stawki albo kos¢ akgji, lub tez odtanczy¢ gtupawy taniec dro-
bio-disco. Dwie akcje powoduja, ze ostatni gracz, ktéry je
wykona, traci posiadane przez siebie jajko. Jedna z nich to przy-
tozenie palca do ust i wyszeptania ,cii’, druga to jak najszyb-
sze potozenie reki na jajku z podstawki. Jesli w rundzie, ktérys
z graczy zdobedzie jajko, rzucamy koscig czesci ciata, aby okre-
$li¢ gdzie i jak musi je trzymad. Im wiecej sie ich zdobedzie, tym
ciezej bedzie graczom wykonywa¢ polecenia wynikajace z rzu-
tu koscig. Gra ma banalne zasady, tadne i atrakcyjne elemen-
ty. Kazda rozgrywka to salwy smiechu oraz dziwnych sytuacji.
Jedli nie lubicie sie wygtupia¢ podczas planszéwek, Skaczace
jajeczka omijajcie z daleka. Jesli jednak szukacie gry ruchowej,
ktéra rozgrzeje wasze towarzystwo, 6w tytut jest godny po-
lecenia. Gra $wietnie sprawdza sie w gronie dzieci, ktére cie-
szg sie z zadan i niezgrabnie prébuja utrzymac zdobyte jajka.
W tym gronie problemem jest przede wszystkim koordynacja
ruchoéw, ale jest to tez Swietne ¢wiczenie dla najmtodszych.
Dorostym jest troche fatwiej rozgrywad partie. Gra ¢wiczy
zrecznos¢ i szybkos¢ reakcji. Polecam bez wzgledu na wiek.

Drugim tytutem, o ktérym napisze jest Baobab. Gra, ktéra
sprzedawana jest w nietypowej, podtuznej puszce, zwienczo-
nej sporym zamknieciem. W $rodku znajdziemy nieforemne
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karty przedstawiajace rézne elementy baobabu oraz zwierze-
ta. Puszka to czes¢ gry, jest to bowiem nasze tytutowe drze-
wo. Karty rozdajemy wszystkim graczom, a ich celem jest jak
najszybsze pozbycie sie wszystkich. W swojej turze kazda oso-
ba decyduje, ile sposrédd nich zagra. Minimalnie moze to by¢
jedna karta, a maksymalnie trzy. Nastepnie umieszcza je na
baobabie zgodnie z réznymi zasadami, w zaleznosci od typu
karty. Mamy zatem wymuszenie uktadania karty na obrzezu
Jkorony” drzewa, pomiedzy innymi kartami, poprzez cisnie-
cie nig z wysokosci trzydziestu centymetrow lub rzucenie jej
jak frisbee. Jesli podczas doktadania kart ktéras bedaca juz na
drzewie lub ta wtasnie umieszczana spadnie na stét, gracz od-
ktada je na bok, tworzac karny stos. Na koricu gry, czyli w mo-
mencie, kiedy jeden z graczy umiescit swoja ostatnig karte na
drzewie, podliczane sg punkty. Wygrywa gracz, ktéry w stosie
karnym i stosie dobierania ma najmniej kart. Baobab premiu-

je przede wszystkim zrecznos$¢ graczy. Licza sie tu zdolnosci
manualne i troche szczescia w dociggu kart. Mamy tu catkiem
sporg doze negatywnej interakgcji, gdyz doktadajac kolejne
karty do korony drzewa, mozemy to robi¢ tak, aby maksymal-
nie utrudni¢ kolejke innym graczom. Bardzo podoba mi sie jak
Lrosnie” tytutowy baobab, jest to atrakcyjne wizualnie. Gra jest
trudna bez wzgledu na wiek. W moich rozgrywkach trudnosci
z doktadaniem kart wykazywali wszyscy. Baobab generuje
sporo emogji i sporo $Smiechu, szczegélnie gdy na ,drzewie”
jest juz duzo kart. Jedynym mankamentem, jaki zauwazytem,
jest bardzo dziwny sposéb zakonczenie rozgrywki. Zaktadajac,
Ze wszyscy gracze od samego poczatku, co runde beda wykta-
dali taka sama liczbe kart, gra skonczy sie w momencie, w kté-
rym jeden z nich bedzie rozgrywat runde wiecej niz pozostali.

s,



Skaczace jajeczka, Baobab, Dr Mikrob i Smart Domino

To bardzo dziwne i niesprawiedliwe rozwigzanie. Podsumowu-
jac, jest fadnie, wymagajaco i ciekawie dla duzych oraz matych.

Trzecig grag jest Dr Mikrob, oryginalnie wydany przez Blue
Orange. Jak zwykle w przypadku gier tego wydawnictwa,
mamy do czynienia z tadnie zilustrowana i bardzo dobrze wy-
konang produkcja. Tym razem gracze wcielaja sie w asystentow
laboratoryjnych, ktérzy uzywajac peset i szalek Petriego, mu-
szg rozpozna¢ mikroby i odnalez¢ na nie antidotum. W czasie
rundy gracze odkrywaja karte i na podstawie zawartych na niej
informacji, jak najszybciej musza odnalez¢ i za pomoca pesety
przenies¢ na swoje szalki odpowiednie elementy. Podczas tych
dziatan obowiazujg proste zasady. Antidotum umieszczamy
w najwiekszej czedci szalkii musi miec inny ksztatt oraz kolor niz
trzy pozostate mikroby. Dwa z trzech moga mie¢ ten sam kolor,
wszystkie jednak musza rézni¢ sie ksztattem. Na kartach cza-
sem widnieje tylko antidotum, czasem za$ dwa mikroby. Zatem
oprécz szybkosci i zrecznosci w postugiwaniu sie peseta, musi-
my wykazac sie zdolnoscia do przeprowadzenia prostej deduk-
¢ji. Na szczescie w grze uzyto tylko trzech koloréw, co utatwia
sprawe i przyspiesza rozgrywki. Najtrudniejszym elementem
dla dzieci jest okreslenie, ktére mikroby maja by¢ przeniesione
do szalki. Operowanie narzedziami rozwija zdolnosci manual-
ne i nie jest bardzo wymagajacym zadaniem. Rozgrywka jest
bardzo szybka, trwa okoto dwudziestu minut. Autorzy dodali
dwa warianty prowadzenia partii. Oba wprowadzaja negatyw-
na interakcje i niestety nie przypadty mi do gustu. Dr Mikrob
angazuje na chwile, ale niestety brak tej grze tego czegos,
co wyroézniatoby jg od innych produkcji od wydawnictwa Blue
Orange. Po dwdch lub trzech rozgrywkach ma sie wrazenie
powtarzalnosci. Dla dorostych moze by¢ zbyt mato wymagaja-
co, dlatego Dr Mikrob to tytut skierowany bardziej dla dzieci.

Ostatnim omawianym tytutem jest Smart Domino wydane
przez FoxGames. Gracze otrzymuja pie¢ plastikowych prosto-
padfosciandéw, na ktérych sciankach znajduja sie biate symbole
na réznym tle. Zadaniem graczy jest jak najszybsze odwzoro-
wanie uktadu dziesieciu symboli z karty zadan. Tych w pudetku
znajdziemy sze$cdziesigt podzielonych na pie¢ stopni trudno-
$ci. W grze mamy dwa warianty rozgrywki. W pierwszym mamy
klasyczne, kto pierwszy ten lepszy. Ustalamy, ile rund gramy,
a nastepnie w kazdej z nich najszybszy gracz zabiera karte jako
punkt. W drugim wariancie przed graczami wyktadamy kilka
kart réznigcych sie poziomem trudnosci. Im trudniej, tym wie-
cej punktow. Gracze rozpoczynajg odwzorowywanie wybranej
przez siebie karty. Moze sie zatem zdarzy¢, ze dwie lub wiecej
0s6b tworzg ten sam uktad. Karte i punkty zdobywa gracz, kté-
ry zrobi to szybciej niz inni. By utrudni¢ graczom zadanie, na
czesci klockow mamy takie same $cianki. Rozgrywki sg bardzo
szybkie, a samo uktadanie bardzo przyjemne. Zaréwno dzieci,
jak i dorosli znajda tu cos dla siebie. Gradacja stopnia trudnosci
pozwala na dostosowanie rozgrywki do wieku uczestnikow.
Gra sprawdza sie takze dla bardzo matych dzieci, ktére moga
pocwiczyc¢ sobie uktadanie elementéw bez presji czasu. Smart
Domino jest tez bardzo dobrze wykonane. Plastikowe elemen-
ty s tadne i trwate i moga by¢ wykorzystywane jako zabawka.
To, co szczegdlnie urzekto mnie w tej grze, to fakt, ze podczas
rozgrywek osoby doroste nie maja przewagi nad dzie¢mi, co
powoduje mocne zaangazowanie u wszystkich grajacych. Bar-
dzo polecam ten tytut.

Skaczace jajeczka

Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 7+
Czas gry: ok. 15 minut
Cena: ok. 59,95 ztotych

Baobab
Liczba graczy: 2-4 osob
Wiek: 6+

Czas gry: ok. 20 minut
Cena: ok. 59,95 ztotych

Dr Mikrob

Liczba graczy: 2-4 oséb

Wiek: 8+

Czas gry: ok. 15 minut
Cena: ok. 89,95 ztotych

Smart Domino

Liczba graczy: 1-4 osob
Wiek: 6+

Czas gry: ok. 30 minut
Cena: ok. 99,95 ztotych
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Tyrants of the Underdark: Expansion Decks — Aberrations & Undead

Recenzujac miesigc temu Tyrants of The
Underdark, narzekatem troche na niezbyt
rozbudowang pule kart. O tym samym
musieli pomysle¢ tworcy gry, poniewaz
juz rok po premierze podstawki wydali
dodatek Aberrations & Undead.
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W tym tekscie nie bede przyblizat wam samej gry i jej mecha-
niki, jesli wiec nie znacie Tyrants of the Underdark, zache-
cam do siegniecia do recenzji w 135 numerze Rebel Times
(grudzien 2018). Dodatek zawiera wytacznie karty i wprowa-
dza dwie nowe pét-talie, Aberracje i Nieumartych. Pierwsi to
miedzy innymi budzacy ciepte wspomnienia z Baldur’s Gate
Il Lupiezcy Umystow, Obserwatorzy i Umbrowe Kolosy. Drudzy
za$ to wszystko, o czym tylko mozna pomysle¢ w kwestii po-
wrotu z zaswiatéw - szkielety, duchy, zombie, licze i wampiry.

llustracje na kartach trzymaja dosy¢ wysoki poziom, wiec jest
na czym zawiesi¢ oko. Niestety jako$ciowo mocno odbiegaja
od kart z podstawki. To troche paradoks, poniewaz karty sa
lepszej jakosci, ale to wielki minus dla dodatku. Nie wiem jak
to mozliwe, ze karty réznig sie w kazdym mozliwym aspek-
cie. Maja zauwazalnie inny odcien rewerséw, sa duzo grubsze
i na dodatek lakierowane. Jesli $rednia jako$¢ kart z podstawki
nie przekonata was do zainwestowania w koszulki, po zakupie
dodatku bedziecie do tego niemalze zmuszeni. Bez problemu
mozna bowiem rozpozna¢, skad pochodzi lezagca na wierzchu
talii karta.

Co nowego wprowadzaja karty, poza catkowicie inng jakoscia
wykonania? Jest to zdecydowanie dodatek z gatunku ,wiecej
tego samego”. Nie wprowadza innowacji mechanicznych, do-
daje za to sporo nowych kart. Dzieki dwdém nowym pét-taliom
liczba dostepnych kombinacji rynku wzrasta niemal trzykrot-
nie, z szesciu do pietnastu. Aberracje to kolejna dawka nega-
tywnej interakgji i bardzo duzo efektéw zmuszajacych prze-
ciwnikéw do odrzucania kart. Niespecjalnie przypadfo mi to
do gustu, poniewaz tak jak Demony z podstawki spowalnia
rozgrywke. Natomiast Nieumarli to sporo usuwania kart z ta-
lii i duzy potencjat militarny. Aberracje staty sie u mnie jedng
z najmniej lubianych pét-talii, wyprzedzajac tylko Demony, na-
tomiast Nieumartych uwazam za najlepsza. Ogdlnie wiec do-
datek wypada nieZle.

Nie ukrywam, ze Tyrants of the Underdark to jeden z moich
ulubionych deckbuilderéw, wiec suplement powitatem z sze-
rokim usmiechem na ustach. Mocno zmalat on po rozpakowa-
niu paczki i obejrzeniu kart, ale powrdécit podczas gry. Doda-
nie nowych kombinacji talii rynku odswieza gre i jesli podoba
wam sie podstawka, nie widze zadnych powodoéw, dla ktérych
nie powinniscie siegna¢ po dodatek.

GRIMLOCK ELDER BRAIN

r.v’:“)cunuut.w CRIMLOCK “"“Aumn-:nl
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dwie nowe pot-talie,
bardzo ciekawi Nieumarli,
atrakcyjna cena...

.. ktorg podwyzsza koniecznosc

éakupu koszulek,

skandaliczne roznice w jakosci
kart pomiedzy podstawka i do-
datkiem.
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stare, ale jare

k .k Wiecie co taczy Kim Jong-una, Henry Cavilla (aktora, ktéry zagra
Cl : WiedzZmina), Adama Drivera (filmowego Kylo Rena) i Mi pasuje!?

pOCZthUchyCh Maja po trzydziesci pie¢ lat. Tak, chociaz ciezko w to uwierzyé,

graczy gra Petera Burleya powstata w 1983 roku. Co taki staruszek robi

po tylu latach na rynku gier planszowych? Czy warto sie nim
zainteresowac?

Take it easy, poniewaz tak brzmi angielski tytut Mi pasuje!, to gra abstrakcyjna, w ktérej gracze
uktadaja kafelki na planszy w taki sposéb, aby zdoby¢ jak najwiecej punktéw. Nikt nie szukat tu
nawet tematu doklejanego czesto na site. Graficznie gra jest maksymalnie uproszczona i nie uda-
je czegos, czym nie jest. Co ciekawe, nowe wydanie stylistycznie jest bardzo blisko tego sprzed lat.
W Mi pasuje! moze grac¢ od jednej do nieskonczenie wielu oséb. Ogranicza nas tylko wyobraznia
i liczba pudetek z gra, ktére posiadamy. Standardowo w rozgrywce maksymalnie moze uczestniczyc
sze$¢ 0s6b, ale majac dwadziescia egzemplarzy gry, zagra w nig stu dwudziestu zapalehcow.

Podczas przygotowania gry kazdy bierze swoja plansze oraz zestaw kafelkéw. Na kazdym z nich
znajduja sie trzy kolorowe linie z inng wartoscig liczbowa. Wszyscy uczestnicy rozgrywki, oprocz jed-
nego, segreguja je odkryte na trzy grupy. O przynaleznosci do niej decyduje cyfra widniejaca u goéry
kafla. Jeden z graczy odwraca kafelki awersami i miesza je. Nastepnie ciggnie jeden z nich, ujaw-
nia, jakie wartosci sie na nim znajduja i wszyscy gracze wyszukujg kafelek. W tym samym momencie
gracze uktadajg go na jednym polu na planszy. Czynnos$¢ ta powtarzana jest dziewietnascie razy,
a nastepnie gracze podliczajg swoje punkty. Punkty zdobywa sie za kazdy rzad na swojej planszy
w kazdym z trzech kierunkéw: pionowo, po skosie z lewej do prawej i po skosie z prawej do lewej,
o ile tworza one nieprzerwang linie jednego koloru.

Cata zabawa w Mi pasuje! to takie uktadanie kafelkéw, zeby zwieksza¢ swoje szanse na stworze-
nie jak najwiecej punktujacych linii. Z jednej strony linie z wysoka wartoscig kusza, aby umiesz-
czac je tam, gdzie linia bedzie najdtuzsza, punktujemy bowiem za kazdy kafelek razy jego wartosc.
Z drugiej jednak kazdy ma ich dwadziescia siedem, a do gry wejdzie ,tylko” dziewietnascie. Ten
element ryzyka jest tu niezmiernie przyjemny. Jako ze wszyscy widza, z ktérej grupy kafelki maja
szanse by¢ wylosowane, obstawianie nie jest takie catkiem losowe. Z drugiej jednak strony los po-
trafi zrobi¢ niespodzianki i spowodowac, ze wyczekiwana przez nas wartos¢ nie pojawi sie w grze.




kacik poczatkujacych graczy

Mi pasuje! oferuje sporo wariantéw rozgryweki, ktére poczatko-
wo rozbudzity moje obawy. Batem sig, ze czyste i proste zasady
zostang zagmatwane, a rozgrywka na tym mocno ucierpi. Oba-
wy te byly jednak nieuzasadnione. Wiekszo$¢ zmian dotyczy za-
sady doktadania kafelkéw. W podstawowej wersji umieszczamy
je w dowolnym miejscu. Warianty nakazujg nam robi¢ to w sa-
siedztwie lub zaczyna¢ w konkretnych miejscach. Inne wymu-
szaja wykorzystanie drugiej strony planszy gracza lub dodaja
do rozgrywki nowe, wielokolorowe kafle dziatajgce podobnie
do jokeréw. Dla samotnikéw zaoferowano opcje rozgrywki solo.
Podczas testow nie zauwazytem, zeby ktéras z propozycji byta
nieciekawa i nieangazujaca. Wymagaty one dostosowania sie do
nowych warunkoéw, ale czystos¢ i jasnos¢ rozgrywki pozostata
na podobnym poziomie, co w wersji podstawowe;j.

Tym, co urzekto mnie w Mi pasuje! sg proste i jasne zasady oraz
ciekawa tamigtéwka, ktérg znajdziemy w pudetku. Jednocze-
$nie dobrze wkomponowany element losowosci przyjemnie
zaostrza rozgrywke, nadajac jej emocjonujacy charakter. Jak

to we wszystkich grach, w ktérych gracze wykonuja dziatania
w tym samym czasie, pojawia sie problem ,$ciggania” od siebie.
Oczywiscie mozna by doda¢ zastonki, ale zabitoby to troche ra-

dos¢ z gry. Idealnie jest zatem jak ,kazdy sobie rzepke skrobie”

i nie patrzy na to, co robig inni. Mi pasuje! ma syndrom kolej-
nej partii. Po pierwszej jest che¢ sprébowania innego utozenia,

sprawdzenia czy szczescie tym razem u$miechnie sie do mnie.
Moja pierwsza stycznosc z gra skonczyta sie na pieciu partiach
z rzedu. Wszyscy wspoltgracze byli zachwyceni prostoty zasad
i bardzo szybko zaangazowali sie w rozgrywke. Wiekszos¢ z nich
miata zerowe lub niskie doswiadczenie z nowoczesnymi plan-
szébwkami. Pokazuje to, ze Mi pasuje! nada sie swietnie dla osob
wkraczajacych w ten swiat i pomimo swojego bardzo matema-
tycznego charakteru moze by¢ atrakcyjne dla graczy.

Jako osoba bardziej doswiadczona, réwniez bardzo dobrze ba-
witem sie podczas partii. Tym, co mnie troche uwierato byto dtu-
gotrwate podliczanie punktéw. Brakuje jakiego$ notatnika, gdyz
sumujemy tu sporo liczb, a wyniki sg trzycyfrowe. Brakuje mi
tez w pudetku woreczkéw strunowych, aby z tatwoscia segre-
gowac zawarto$¢. Mamy tu bowiem szes¢ kompletéw kafli, ktod-
rych dzielenie przed kazda partia jest prawdziwg udreka. Ale to
przystowiowa tyzka dziegciu w beczce miodu. Mi pasuje! mimo
swojego niegramatycznego tytutu to bardzo dobra pozycja. Co
moge napisa¢? Mi pasuje... i to bardzo.
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Mi pasuje!

Zrecenzowat: Michat ,\Windziarz” Szewczyk

Liczba graczy: 1-6 osob
Wiek: 10+

Czas gry: ok. 20 minut

Cena: ok. 89,95 ztotych

prosta i angazujgca mechanika,

Swietnie wkomponowany ele-
ment losowosci,

czytelne i dobre wykonanie.

zmudne podliczanie punktow,

brak woreczkow strunowych do
podzielenia elementow.
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Australijski projektant Phil Walker-Harding tworzy gry przystepne, intuicyjne i wciggajace. Pa-
mietacie Sushi Go!? Lubiana gra Kakao, nagradzana Park Niedzwiedzi (Gra Roku 2018 w ka-
tegorii gry rodzinne) oraz najnowsza Chatka z piernika - to wszystko gry z gatunku uktadania
kafelkéw. Czy Glazurnik z Sydney zarazit sie carcassonnoza? Jak juz raz zaczniesz ukfada¢, to
uktadasz, uktadasz, wydajesz dodatki, gry...

Witajcie w naszej bajce. Las, chatka z piernika i menazeria fantastycznych stworéw — od Pinokio
po Ztotego Osta. WiedZma, niczym Shrek, ma dos$¢ nachodZcéw na swoje wtoscia. Wszyscy
oni chca jes¢ jej piernikowy dom. Natretéw pozbedzie sie raz na zawsze, uzywajac pierniczkow
jako przynety. To tyle, jedli chodzi o umieszczenie Chatki z piernika w kategorii gier rodzin-
nych...

W tej grze to ty jeste$ wiedZma. Dostajesz plansze na swa chatke oraz pietnascie kafelkéow. Co
runde wybierasz jeden z trzech wylosowanych kafelkdw i ktadziesz na swej planszy. Kafelki sg
podwdjne, wygladajg jak domino. Mozesz budowac wszerz, ale i wzwyz. Tylko ze ten wyzej za-
wsze musi leze¢ na dwéch réznych - jakbys budowat z cegiet. Na kafelkach namalowane sg sym-
bole pierniczkéw. Gdy je zakrywasz, to je otrzymujesz— w postaci zetonow. A najlepiej, jak za-
kryjesz dwa takie same symbole, poniewaz wtedy trzeci dostaniesz jako bonus.

Ktadziesz kafelki, zbierasz zetony pierniczkow, a te z kolei wymieniasz na karty postaci. Kazdy
bajkostwér ma inng diete — jeden lubi tylko dwa pierniczki, inny nasyci sie dopiero sze$cioma.
Sa rowniez wybredni pod wzgledem ich dekoracji. Jeden gustuje w sercach i stoneczkach, inny
w zielonych i niebieskich. Postaci przekupione pierniczkami trafiajg pod domek, aby ostatecznie
przynies¢ punkty zwyciestwa. Im wiecej ktos je, tym jest cenniejszym trofeum.

Gre urozmaicaja dodatkowe symbole, ktére znajdziemy na kaflach zamiast piernikéw. Strzatka
pozwala na wymiane piernika na inny. Furtka zaklepuje postac. Jeszcze na nig nie uzbierates, ale
nikt ci jej nie podbierze - tak na zas. Moze tez dziata¢ jak pies ogrodnika. Nie chcesz tej postaci,
ale jeszcze bardziej nie chcesz, aby miata ja inna wiedZzma (bo na przyktad dtugo na nig zbierata




i teraz zostanie z niewykorzystanymi pierniczkami). O, widze
ze sasiad zbiera na Czerwonego Kapturka...

Natomiast gdy sam jestes w dos¢ kiepskiej sytuacji, posiada-
jac pierniki, za ktére nic nie mozesz kupi¢, akcje furtki mozesz
wykorzysta¢ na drugi sposéb. Otéz losujesz postac ze stosu
zamiast bra¢ odkryta.

A jak dziatajg schody? Po zakryciu ich symbolu otrzymujesz
specjalny kafelek komina. Nazywa sie co prawda schody, ale
wyglada jak komin. To ramka pusta w srodku. Wielko$ciowo
kafelek jest potowe mniejszy od zwyktego. Stuzy wyréwny-
waniu pieter naszej chatki. Wyobrazmy sobie, ze chcesz za-
kry¢ jakie$ dwa symbole, ale jeden jest poziom wyzej od dru-
giego. Nie mozesz potozy¢ kafelka, poniewaz bedzie ,.krzywo”
- nie na jednym poziomie. Ale mozesz podtozy¢ pod niego
schody. W ten sposéb legalnie zakryjesz oba symbole i otrzy-
masz wszystkie profity.

Schody mozna uzyska¢ réwniez tracac kolejke. Zyskujemy
dwa kafelki schodéw, ale musimy odrzuci¢ nasz jeden po-
dwajny kafelek. Bardzo nieoptacalna akcja, ale czasem trzeba
sie ratowac, gdy co$ poszto nam nie tak.

Kafelki warto uktadac¢ nie tylko wzwyz, ale i wszerz. Gdy za-
petnisz catg kondygnacje, otrzymujesz bonus. To dodatkowa

punktacja na koniec gry za uzbieranie okreslonych kart po-
staci (na przyktad punkty za kazde fantastyczne stworzenie
oraz postac¢ wesotkowatg). Spodobata nam sie reguta maksy-
malnie dwoch bonuséw na wiedzme. Czyli nie jest tak, ze jak
komus idzie w grze bardzo dobrze i jego chatka pietrzy sie
raz za razem, to dostaje wiecej bonusow i w efekcie idzie mu
jeszcze lepiej. Nie, tutaj tak nie ma. Mozesz mie¢ tylko dwie
dodatkowe punktacje. Koniec kropka.

Sa tacy, co lubia gry kafelkowe. Albo gry o tematyce bajko-
wej lub Swiatecznej. Sa nawet tacy, co lubig gry rodzinne. Ja
uwielbiam wszelakie kombosy w grach. | juz pewnie po kil-
ka partiach odtozytbym Chatke z piernika na potke kurzu -
bo za prosta, bo za lekka, bo juz odkrytem jej uroki, a jednak
chetnie gram w nig dalej. Wszystko to za sprawa specjalnego
kafelka z gwiazdka. Ta niepozorna ptytka czyni bowiem praw-
dziwg magie. Dziata jak joker, czyli jak dowolnie wybrany
przez nas symbol. Zakrywajac go, otrzymujemy, co chcemy.
A zakrywajac dwa jokery lezace obok siebie, dostajemy trzy
wybrane rzeczy, nawet rézne (tak, w tym schody!). Jak dostac
takie cudo? Gwiazdke dostajemy natychmiast po pochwyce-
niu dowolnej postaci. Kafelek musimy od razu wykorzystac
w tej samej turze. Oczywiscie od razu otrzymujemy to, co za-
krylismy. | w ten sposéb mozemy uruchomic fancuch reakgji.
W jednej turze na zmiane kupujemy postaci, dostajemy joke-
ra, otrzymujemy kolejne pierniczki, kupujemy ponownie po-
sta¢, etc... A jesli ukoriczymy kondygnacje, mozemy zgarna¢
bonusowa karte, ktéra znéw daje pierniczki. A potem mamy
pod nasza planszg chatki tyle kart postaci, ze stoi krzywo.

Chatka z piernika wprowadza nas w pozytywny nastréj. Jest
kolorowa i bajkowa. Cieszy jej lekkos¢, nie drazni losowos¢
i — co najwazniejsze — pozwala radosnie uktadac kafelki. Takie
puzzle lubie, poniewaz nie tyle szukamy w gaszczu rozsypa-
nych kawatkéw na stole, ile w naszej gtowie najlepszych kom-
binacji. Do tego jest zapakowana w cudowny temat. Chatka
z piernika sprawia, ze przenosimy sie w grudniowe popo-
tudnie do kuchni, kiedy cafg rodzing wypiekamy Swigteczne
pierniki. Polecam wszystkim tym, ktorzy chca przyjemnie
spedzi¢ czas z rodzing. Nie tylko w Swieta.

I

DHIL WALKER-HARDING

pajkowy temat,
lekka, ale nie losowsa,
kafelek z gwiazdka.

dla niektorych moze byc zbyt

mato regrywalna.
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Okres sSwiateczny to tradycyjnie czas,
gdy kupujemy wiecej. Dotyczy to row-
niez planszéwek o tematyce historycz-
nej (w tym wojennych). To wtasnie wte-
dy wiele oséb kupuje sobie pierwsza gre
albo dostaje ja jako prezent. Poza tym
generalnie zima, ze wzgledu na pogode
za oknem, sprzyja naszemu hobby. Co
wybraé, aby gra trafita w gusta nasze lub
osoby, ktérg chcemy obdarowac? Posta-
ram sie choé troche podpowiedzieé.

Na poczatek pare ogdlnych uwag. Przede wszystkim warto
poznac zainteresowania osoby, ktérg chcemy obdarowad.
Jesli kupujemy gre dla siebie, jest to teoretycznie prostsze,
poniewaz sami powinnismy wiedzie¢, co nas interesuje.
W praktyce jednak nieraz okazuje sie, ze osoby, ktére przy-
mierzajg sie do zakupu, nie potrafia sprecyzowac, czego
oczekuja. Jesli interesujemy sie jakims okresem historycz-
nym i ma to dla nas znaczenie, bardzo utatwia to poszuki-

wania i zaweza ich pole osobie, ktéra nam doradza. Wielu
graczy interesuje jednak bardziej nie konkretny wycinek
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Gry, z ktorych warto sobie

ZrobiC prezent nawet po swietach

Autor: Ryszard ,Raleen” Kita

historii, ale rodzaj gry, jej mechanika, poziom skomplikowa-
nia. Osobnymi kategoriami sa gry dwuosobowe (najpopu-
larniejsze), wieloosobowe i jednoosobowe (dla samotnikéw
grajacych solo, do czego nadaje sie takze sporo gier dwuoso-
bowych). Mamy gry na planszy heksowej, point-to-point, stre-
fowej i nietypowe. Osobne kategorie stanowig karcianki i gry
oparte na mechanice card driven (taczace planszéwki i kar-
cianki). Dtugo mogtbym kontynuowaé podobne rozwazania.
Zdaje sobie jednak sprawe, ze zwhaszcza osobom, ktére zaczy-
naja zabawe z tym hobby czes¢ tych nazw niewiele albo nic
nie méwi, wiec nie ma to sensu. Generalnie nalezy sobie jedy-
nie zdac sprawe, ze gry, podobnie jak samochody lub produk-
ty z innych kategorii, r6znia sie od siebie. Przymierzajac sie do
zakupu, warto zastanowi¢ sie czy chcemy zwykty samochod
osobowy, ciezarowke, limuzyne, czy tez SUV-a.

Ponizej zebratem kilka gier o tematyce historycznej, ktérymi
warto sie zainteresowac. Bede starat sie pisa¢ wiecej o grach
polskich i nowosciach, chociaz uwazam, ze jest kilka starszych
pozycji, ktére sie nie zestarzaty i okazujg sie duzo lepsze od
niektérych nowosci. Zanim zaczne, ostatnia uwaga: jest to maj
subiektywny wybor, nie nalezy sie tu doszukiwac jakiego$ do-
gtebnie przemyslanego klucza, wedtug ktérego wybratem ta-
kie, a nie inne gry, poza tym, o czym napisatem powyzej.

Semper Fidelis: Bitwa o Lwoéw 1918-1919 (wydawnictwo
Alter)

Polska gra poswiecona walkom o Lwéw toczonym pomiedzy
Polakami a Ukraincami w czasie odzyskiwania przez nas nie-
podlegtosci w 1918 i 1919 roku. Wydana zaledwie kilka mie-
siecy temu, dos¢ zgodnie oceniana przez graczy w sposob
bardzo pozytywny. Bardzo udana mechanika i tadne wydanie.
Warto wspomnie¢ miedzy innymi o wydanej na twardej tektu-
rze planszy. Jest to gra dwuosobowa. Wykorzystuje szereg ele-
mentéw znanych z eurogier, takich jak réznokolorowe kostki
i inne drewniane elementy. Obok nich mamy tez zetony i karty.
Ciekawa propozycja zwtaszcza dla oséb, ktdre chciatyby mie¢
co$ bezposrednio nawigzujacego od setnej rocznicy odzyska-
nia przez nasz kraj niepodlegtosci.

Rzeszéw — tancut 1939 (wydawnictwo Strategemata)

Kolejna gra w systemie ,Wielkie Bitwy Matych Oddziatéw” (po-
przednie to Most Primosole i Mokra 1 wrzesnia 1939). Jest to
stosunkowo prosty system heksowy. Trzeba jednak posiadac
talie kart, ktore stuzg do rozstrzygania walk i innych elementéw
losowych zamiast kostki. Przyznam, ze mam pewne zastrzeze-
nia do niektérych rozwigzan mechaniki systemu (kto ciekawy,
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niech poszuka mojej recenzji Mokrej na Portalu Strategie), ale
sg to bardziej kwestie na poziomie zaawansowanych graczy.
System dos¢ dynamicznie sie rozwija i z pewnoscig moze by¢
dobra propozycja dla oséb, ktére chcg mie¢ cos dotyczacego
kampanii wrzesniowej 1939 roku i ogdlnie Il wojny Swiatowej.
W ciggu ostatnich dni ukazata sie kolejna gra z tej serii: Wzg6-
rze 262 Chambois 1944. Pisze ten tekst ledwo pare dni po tym
jak pojawity sie pierwsze informacje o tej ostatniej grze, wiec
nie jestem w stanie jej oceni¢. Temat z pewnoscia bardzo cie-
kawy (walki 1 Dywizji Pancernej generata Maczka pod Falaise),
w najblizszym czasie ma by¢ kontynuowany.

Iganie 1831 (wydawnictwo Instytut Wydawniczy Erica)

Gra ukazafa sie w ciagu ostatnich dni i stanowi rozszerzenie
wydanej w 2015 roku Ostroteki 26 maja 1831. Nie bede sie
wdawat w oceny tego tytutu, poniewaz... jestem jego auto-
rem. Zachecam do rozejrzenia sie po Sieci. Gra ma szereg re-
cenzji. Sporo opinii o jej poprzedniczce — Ostrotece 26 maja
1831 mozna znalez¢ na Forum Strategie, a takze na portalu
Board Game Geek (BGG). Jest to gra heksowa, niewielkich roz-
miaréw, a wiec mozna ja stosunkowo szybko rozegra¢. Nie ma
w niej tez zbyt wielu jednostek. Wymaga jednak opanowania
zasad systemowych Ostroteki, ktére poczatkujagcemu graczo-
wi moga sie wydac na pierwszy rzut oka dos¢ obszerne (spora
cze$¢ zasad zajmujg jednak komentarze historyczne, przykia-
dy itp.). Zaleta tego rozwigzania moze by¢ to, ze jak beda uka-
zywac sie kolejne gry oparte o ten system, nie bedzie trzeba
uczy¢ sie zasad od nowa. Gra powinna sie dobrze nadawac¢ do
rozgrywki solo (jednoosobowej).

Hannibal & Hamilcar: Rome vs Carthage (wydawnictwo
Phalanx)

Kolejna odstona znanej gry Hannibal: Rome vs Carthage. To je-
den z najpopularniejszych tytutéw wsréd gier wojennych. Gra
poswiecona jest Il wojnie punickiej, czyli zmaganiom Hanniba-
la z Rzymem. Do tego w obecnej edycji dotagczono takze dru-
gq czes¢ przedstawiajgcy dziatania w czasie | wojny punickiej.

Gra o mechanice card driven (planszéwka sterowana kartami)
z plansza point to point. Nowe wydanie przyttacza (w sensie
pozytywnym) przede wszystkim jakoscig grafiki. Pojawity sie
m.in. figurki wodzéw. Gra przede wszystkim dla graczy wy-
magajacych, jesli chodzi o jakos¢ wykonania i gotowych za to
wyraznie wiecej zapfaci¢, co daje sie odczu¢, patrzac na cene
gry. Mimo wszystko, jesli ktos lubi ten okres historyczny i ma
odpowiednie $rodki finansowe, uwazam ze warto. Zaletg gry
jest niezbyt dtugi czas rozgrywki, cho¢ w praktyce czesto dtuz-
szy niz podaje wydawca. Z doswiadczen wielu znajomych mi
graczy wynika réwniez, ze bardzo dobrze sprawdza sie w roz-
grywkach damsko-meskich.

Sekigahara: The Unification of Japan (wydawnictwo GMT
Games)

Nieco abstrakcyjna gra o stynnej bitwie pod Sekigaharg
i wojnie miedzy klanami japonskich shogunéw. Wykorzystuje
bloczki, plansze point-to-point i karty stuzace do aktywacji od-
dziatéw oraz staczania bitew. Bardzo oryginalne zasady rozgry-
wania walk w oparciu o karty. Zasady nie sg zbyt skomplikowa-
ne. Wielka zaletg gry jest szata graficzna przywotujaca klimat
XVI-wiecznej Japonii. Nie jestem fanem éwczesnej Japonii, ale
mnie osobiscie przyciggneta ona do tej gry. Zaletg gry jest tez
stosunkowo niewielki czas rozgrywki. Cena gry, biorac pod
uwage zawartos¢ i jakos¢ elementdw, nie przyttacza. Obecnie
w sprzedazy jest juz trzecia edycja. Kolejne edycje pojawiaty
sie w stosunkowo niedtugim czasie, co takze $wiadczy o jej po-
pularnosci.

Successors (wydawnictwo GMT Games)

Gdybym szukat petnowartosciowej i wieloosobowej gry card
driven (na 4-5 osob), pierwsze co przychodzi mi na mysl to
Sukcesorzy. Gra ma juz swoje lata i jest jedng z najbardziej
znanych pozycji opartych na tej mechanice. W Polsce niegdys
wydato jej rodzima edycje wydawnictwo Gotebiewski (byto to
okoto 2005 roku). Obecnie panuje jednak niepodzielnie now-
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sza, trzecia edycja, gdzie zmieniono nieco zasady. Gra opo-
wiada o czasach wojen diadochdéw, czyli nastepcéw Aleksan-
dra Wielkiego, o schede po nim. Po $mierci Aleksandra kazdy
z jego wyzszych dowddcéw chciat zosta¢ nowym Aleksan-
drem. Dzieci i zona wielkiego Macedonczyka byly w tej roz-
grywce zaledwie pionkami, ktore gdy staty sie niepotrzebne,
zginety w tajemniczych okolicznosciach. Jedli szukacie cieka-
wej gry dla wiekszego grona oséb, Sukcesorzy sg najlepszych
wyborem, chociaz trzeba sie przyzwyczai¢ do czynnika loso-
wego, ktéry daje o sobie zna¢. Zasady sa stosunkowo proste
jak na gry o mechanice card driven.

1805: Sea of Glory (wydawnictwo GMT Games)

Gra ukazata sie juz pare lat temu, ale nadal mozna znalez¢ jej
egzemplarze w sprzedazy, w polskich sklepach i to w bardzo
przystepnej cenie. Moim zdaniem gra ta zalega zupetnie nie-
zastuzenie (dodruku z tego co sie orientuje nie byto). By¢ moze
tematyka nie wszystkich zainteresowata, poniewaz sg niag ope-
racje morskie flot w 1805 roku, ktére doprowadzity ostatecz-
nie do bitwy pod Trafalgarem. Znakomita gra wykorzystujaca
bloczki i zetony oraz niezwykle oryginalny mechanizm ,mgty
wojny”. Zasady nie nalezg do najprostszych, cho¢ nie okre-
$litbym ich tez jako wyjatkowo trudnych. Trzeba jednak zare-
zerwowac sobie nieco wiecej czasu na rozgrywke (zwhaszcza
petng). W mojej ocenie jedna z najlepszych gier wojennych,
z jakimi miatem do czynienia w ciggu ostatnich lat.

Twilight Struggle/Zimna Wojna (wydawnictwo GMT Ga-
mes/Bard)

Tej gry szerzej przedstawiac nie trzeba. Od dtuzszego juz czasu
zajmuje zastuzone pierwsze miejsce w rankingu BGG. Teore-
tycznie uniwersalna brama do $wiata gier wojennych, zarazem
mocno tkwigca w $wiecie eurogier. To tajemnica jej sukcesu.
Najwiekszymi zaletami sg proste zasady i krotki czas rozgryw-
ki oraz emocje, ktére buduja karty zawierajgce wydarzenia hi-
storyczne, czesto nieodlegte w czasie. Zimna Wojna zawiera

__
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jednak silny element losowy (dobér kart, rzuty na przewroty,
rywalizacje w kosmosie i inne). W przypadku tego tytutu chyba
nie ma co szeroko sie rozwodzi¢. Jedno jest pewne: jesli kom-
pletnie nie bedziecie w stanie zdecydowac sie na nic innego,
Zimna Wojna jest najlepszym wyborem. Wyszto kilka edycji
gry, w tym polska wydana przez firme Bard, niestety zawieraja-
ca tu i 6wdzie btedy. Obecnie w sprzedazy jest gtéwnie edycja
angielska, bardziej poprawna, cho¢ nieco drozsza.

Maria (wydawnictwo Histogame)

Ciekawa gra na trzech graczy bazujagca na mechanizmach
wczesniejszej gry Friedrich tego samego wydawnictwa. Nie-
wiele jest dobrych tytutéw na taka liczbe graczy, wiec jedli
ten czynnik ma dla was decydujace znaczenie przy wyborze,
juz choc¢by z tego wzgledu warto polecié. Gra jest mocno abs-
trakcyjna, jak na gry wojenne, i zarazem nie jest zbyt losowa.
To dominujace cechy i gtéwny czynnik wyboru w przypadku
tego tytutu. Mechanika oparta zostata o wykorzystanie kart
(w dos¢ tradycyjnej postaci — jak w grze w karty). Nie ma ze-
tondéw, sg drewniane kosteczki. Zasady sg stosunkowo proste.
Tytut przedstawia wojne o sukcesje austriacka, czyli poczatek
panowania cesarzowej Marii Teresy (to ta tytutowa Maria). Mu-
siata ona wéweczas bronic sie przed zakusami o$ciennych poteg
(Frangji i Prus) pragnacych wykorzystac¢ poczatek jej rzadéw ku
swoim korzysciom. Czas rozgrywki nie jest zbyt dtugi. Cena gry
obecnie wypada bardzo umiarkowanie, biorgc pod uwage jej
zawartos¢ (zwlaszcza duze solidne pudetko i twarda plansze).
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.

numer 136




www.rebel.pl



