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, Redakgji

Przed nami dtugi weekend majowy...

Prognoza pogody niestety nie nastraja optymistycznie, inteligentni ludzie jednak nawet
i w deszczowa pogode sie nie nudza. Moja babcia, kiedy skarzytem sie na nude, zawsze powtarzata:
"to sie rozbierz i popilnuj swojego ubrania". Trzeba przyznac, ze jest to jakas$ koncepcja, ale
wyciagniecie planszéwki na stét wydaje sie lepszym pomystem. Na pewno podczas dtugiego
weekendu poogrywam Martians: A Story of Civilization, Great Western Trail i Unlock. Na
stét powedruja réwniez The Others i Eldrtich Horror, dwie Swietne gry o praktycznie niczym
nieograniczonej regrywalnosci, jedli tylko posiadacie dof dodatki. A na deser spacer do sklepu
po deser. Miejmy nadzieje, ze nie pod parasolem. Wszakze nie jestesmy z cukru, ale te wszystkie
smakotyki... 6z, to juz inna sprawa.

Do zobaczenia za miesigc!
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KtuaLNoSci ze SWiata giel

B OGRODEK

W drugiej potowie kwietnia do sprzedazy trafi Ogrodek, w ktérym gracze wcielg sie

w role ogrodnikéw i zajma sie dogladaniem grzadek. Podczas rozgrywki trzeba bedzie je
odpowiednio rozplanowac i obsadzi¢ kwiatami. Zadanie to nie bedzie jednak zbyt proste,
ze wzgledu na kilka zmiennych. Ksztatty dostepnych kwiatéw, wczesniej posadzone rosliny
oraz wyscig o najatrakcyjniejsze zetony: wszystko to sprawi, ze rozgrywka bedzie emocjo-
nujaca i mozgozerna.

Po docenionym w branzy gier planszowych Patchworku Uwe Rosenberg ponownie wzigt
na swoj warsztat gre kafelkowa. Tym razem, oprdcz innego tematu oraz nowych wyzwan,
bedziemy mogli bawi¢ sie samotnie lub w szerszym niz dwuosobowe gronie.

B uNLOCK!

Réwniez w drugiej pofowie kwietnia swoja premiere bedzie miat Unlock!, kooperacyjna gra
karciana inspirowana zabawami typu Escape Room. Za pomoca prostej mechaniki bedzie mozna
przeszukiwa pomieszczenia, faczy¢ ze sobg przedmioty i rozwigzywac zagadki. Unlock! Wielka
Ucieczka, poniewaz tak brzmi petny tytut gry, to tak naprawde trzy rézne przygody. Formu-

ta zbudowana jest wokét podziemnego laboratorium, do ktérego nalezy wejs¢, aby odzyskaé
tajemnicze serum. Mysz i Kietbasa to hotd ztozony klasycznym komputerowym grom przygodo-
wym pokroju Maniac Mansion: Day of the Tentacle. A na Wyspie doktora Groose'a gracze ztoza
wizyte ekscentrycznemu milionerowi, ktéra przebiegnie niezupetnie tak, jak sie mozna byto tego
spodziewac.

B STAR WARS: PRZEZNACZENIE - DUCH REBELII
- ZESTAW DODATKOWY

Na poczatek maja wydawnictwo Galakta zapowiada polska wersje dodatku do bestsellerowej
gry karciano-koscianej Star Wars: Przeznaczenie. Star Wars: Przeznaczenie - Duch Rebelii - Zestaw
Dodatkowy zawiera¢ bedzie sto szes¢dziesigt nowych kart, na ktdrych znajdzie sie wiele wydarzen

znanych z catej sagi. Rozszerzenie skupi sie przede wszystkim na najnowszym filmie z serii: totrze 1.

Gracze znajda w nim wiele postaci z tego filmu, w tym oczywiscie Jyn Erso, Chirruta imwego, Mon
Mothme i Dyrektora Krennica.
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DUCH RESELI

B MUNCHKIN STEAMPUNK (EDYCJA POLSKA)

Pod koniec kwietnia dostojne damy i szarmanccy panowie beda mogli
wecieli¢ sie w role Potentatow ery rewolucji przemystowej, Odkrywcow
pradawnych Skarbéw, Mechanikéw znajacych kazde koto zebate o
w swoich przedmiotach, a takze Oficeréw armii najwiekszych I f\l
imperiéw. Munchkini z catej Polski znéw beda zdobywac poziomy, STE L&*,UIPU ‘IF
ujarzmiajac chociazby Szarzujgcy Welocyped lub pokonujac Gang oy T S
z Niewidzialnego Zeppelina. Warto réwniez pamietac, ze w trakcie 1

zabawy zawsze jest dobra chwila, aby odwiesi¢ na wieszak smoking ot
gentlemana i z czystym sumieniem uprzykrzy¢ zycie innym graczom
przy pomocy nowych klgtw.

Munchkin Steampunk bedzie samodzielng grg, opierajaca sie na
mechanice gry karcianej Munchkin. Dlatego bedzie mozna go taczy¢
z Munchkinem Edycjg Polska oraz dowolnymi innymi zestawami pod-
stawowymi oraz dodatkami do Munchkina, uzyskujac w ten sposdb
jeszcze wigkszg liczbe Potwordw, Skarbow i Poziomow.

W tym samym okresie na sklepowe pétki powinien trafic Muchnik Panic (edycja polska), czyli
munchkinowa wersja planszowej gry z gatunku tower defense.

BABELSY

Na przetomie kwietnia i maja sklepowe pdtki zaatakujg Babelsy. To
mate, okragte i kolorowe stworki o niespotykanych zdolnosciach.
Unosza sie w otaczajacej planety prdzni kosmicznej i przemieszczaja
dzieki sile grawitacji. Gdy jednak wylgduja na ktdrejs z planet, czesto
oddzielajg sie od stada swoich pobratymcow, aby na niej zamiesz-
kac z kilkoma przyjaciétmi. Zadaniem graczy bedzie ustawienie
Babelséw w odpowiedniej konfiguracji kolorystycznej i upewnienie
sie, ze wiekszo$¢ z nich wylgduje na powierzchni wiasciwej, to jest
wiasnej, planety.

Babelsy bedg cechowad: bardzo prosta i niezbyt losowa mechanika,
z ktéra poradza sobie gracze o dowolnym poziomie zaawansowania,
a takze przesliczne i pomystowo narysowane stworki.
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Antoine Bauza to projektant, ktdrego cenie. To spod jego reki wyszty tak dobre tytuly jak 7 Cudéw Swiata, Tokaido i Maly Ksiaze. Miewat
on réwniez nieco gorsze chwile, popetniajac chociazby Kotobirynt, jednak nie byty one na tyle czeste, aby zaprzatac sobie nimi umyst.
Wydaje sie, ze Bauza ma pewng stabos¢ do twdrczosci Kurosawy i jego Siedmiu Samurajdw, a dokfadniej do tematu obrony wioski.

7 Samurajéw to po Ghost Stories kolejna gra jego autorstwa skupiajaca sie na tej tematyce. W odréznieniu od jej poprzedniczki,

wiecej tutaj jednak matematyki, niz klimatu.
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7 SAMURAJOW

sada, ktorg przyjdzie nam bronic skfada sie z barykad,
gospodarstw i zamieszkujacych je rodzin. Jezeli pod
koniec trzeciej rundy przetrwa przynajmniej jedna ro-
dzina i jedno gospodarstwo, a zadna z postaci graczy
nie odpadnie z gry, partia zakoriczy sie zwyciestwem. W innym
przypadku okrutni najezdzcy z klanu ONI-MUSHA spalg osade do
fundamentow, nie pozostawiajac nikogo przy zyciu.

Rdzeniem 7 Samurajéw sa karty najezdzcow, ktdrzy atakuja wio-
ske. To z nich tworzy sie talie, z ktdrej gracze dobierajg i rozpatruja
kolejne karty. Kazdy z najezdzcéw posiada wartos¢ liczbows od
1 do 4 i opcjonalnie symbol kary, obrony lub ptomieni, w dowol-
nej konfiguracji. W trakcie gry do talii trafiajg jeszcze Porucznicy
i Hersztowie o wartosci liczbowej 51 6. Liczby sa w tej grze bardzo
istotne, poniewaz kazdy samuraj moze atakowac najezdzcow do
okreslonej sumy ich sity.

Dziafa to w nastepujacy sposdb. W swojej turze gracz musi dobrac
karte najezdzcy, czyli walczy¢, przekaza¢ komus swoje wsparcie
lub spasowac. Najczesciej oczywiscie dochodzi do walki. Dobie-
ramy wtedy wierzchnia karte z talii i j rozpatrujemy, co polega na
dotozeniu karty po prawej lub po lewej stronie naszego samuraja.
Jezeliwybierzemy strone prawa, przechodzimy do ataku. Najezdz-
ca blokuje nam w ten sposob pewng wartos¢ naszej sprawnosci

bojowej, kumulujgc sie z sitg innych kart lezacych juz po prawej
stronie. A zatem, jesli nasz samuraj moze walczy¢ do sity przeciw-
nikow wynoszacej dziesiec, to najezdzcy o wartosci cztery i trzy
pozwola nam na dofozenie jeszcze trzech punktow, zanim zosta-
niemy nakryci kapeluszami. W takiej sytuacji wystarczy dociggnac
karte o sile cztery i przestanie byc kolorowo.

Najezdzcéw mozemy rowniez dokladac po lewej stronie naszego
samuraja: a nawet musimy, jesli myslimy powaznie o wygranej. Ta-
kie posuniecie nazywa sie obrong i fabularnie wyglada to tak, ze
nasz bohaterski bushi osfania swoim ciatem gospodarstwa i ich
mieszkancow. Symbole sg trzy: Wiesniacy, Gospodarstwa i Rodzi-
ny. Zatem dobierajac karte, sprawdzamy wpierw jej symbol obro-
ny i jezeli nie mamy jeszcze ,obstawionego” danego symbolu,
warto to zrobi¢. Oczywiscie zawsze pojawiaja sie watpliwosci. Czy
warto bronic osady przed najezdzcg o sile jeden? A moze lepiej
poczekac na silniejszego lub takiego, ktérego kara jest znacznie
powazniejsza? Takie pytania pojawiajg sie czesto i tak naprawde
nie ma na nie dobrej odpowiedzi. W tej grze wszystkie wybory sa
sytuacyjne z dwdch powodéow.

Po pierwsze, nigdy nie wiemy, co tak naprawde znajduje sie w talii
wrogow. W pierwszej turze dobieramy ich losowo, tworzac talie,

w kolejnych losowo doktadamy Porucznikdw i Hersztow, ktérzy
oprocz sity majg rézne, czesto nieprzyjemne zdolnosci. Po dru-
gie, karty dobieramy losowo, wiec nawet jesli z grubsza wiemy,
co znajduje sie w talii, nie jestesmy w stanie przewidzie¢, co tak
naprawde dociaggniemy. Nie ma wiec tutaj mowy o zadnej diugo-
falowej strategii, jest jednak sporo taktyki.

Aby te tamigtowke nieco skomplikowac, Bauza dorzucit do niej
dwa mechanizmy: talenty i Kiai. Te pierwsze to specjalne zdolno-
sci, ktore ufatwiaja rozrywke. Jedne pozwalajg manipulowac karta-
mi najezdzcéw lub ignorowac ich kary, inne dociagac wiecej kart
najezdzcow, odrzucac je lub podmieniac. Poczatkowo wydaje sie,
ze talenty sg stabo zbalansowane, jednak z kazda kolejng partia
okazuje sie, ze trzeba po prostu nauczyc sie skutecznie wykorzy-
stywac ich potencjal.

Kiai to mechanizm polegajacy na testowaniu szczescia. Jezeli do-
fozymy karty po prawej stronie samuraja w taki sposdb, aby ich
warto$¢ liczbowa pokrywata sie z jego maksymalnym poziomem
walki, uruchamia sie specjalna zdolnos¢, ktra utatwia zabawe
gtownie poprzez odrzucanie kart najezdzcéw lub naprawianie
osady i wspomaganie towarzyszy.

Przegrywamy gtownie z powodu kar na kartach najezdzcow.
Pierwszy najezdzca lezacy po prawej stronie postaci gracza, na
poczatku kazdej jego tury robi cos niemitego. A to zada mu ob-
razenie, a to spali jakie$ barykady lub - jesli juz ich nie ma - go-
spodarstwo, a to pojdzie do sasiada lub uniemozliwi dokfadanie
kart po lewej stronie postaci lub wspieranie innych graczy. Innymi
stowy, bywa ciezko. Zeby nieco to ostodzi¢, Bauza zdecydowat sie
na fajny twist. Jesli nasz samuraj otrzyma drugie obrazenie, do
gtosu dochodzi jego zwierzeca natura, odwracamy jego karte na
drugg strone i stajemy sie jakim$ zmiennoksztattnym, na przyktad
dzikotakiem. Przekfada sie to na wiekszg wartosc¢ bojowa przy ata-
kowaniu najezdzcow oaz zwigkszenie sity mocy Kiai. To réwniez
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swojego rodzaju ostrzezenie, poniewaz dwie kolejne rany spra-
wia, ze odpadniemy z rozgrywki i cata grupa przegra. To bardzo
fajnie dziatajace rozwigzanie. Z jednej strony jest nam tatwiej, po-
niewaz mozemy dofozy¢ po prawej stronie wiecej kart, z drugiej
jednak robi sie coraz bardziej stresujgco. Przejscie z formy ludzkiej
w zwierzeca to swoisty punkt graniczny pomiedzy ,wszystko w po-
rzadku” i ,zaraz moze by¢ kiepsko”.

Czy 7 Samurajéw to taki rozbudowany o bajery pasjans? Na szcze-
scie nie. O beztroskim dokfadaniu kart mozecie zapomniec. Jedna
nieprzemyslana decyzja i cata rozgrywka moze posypac sie jak do-
mek z kart. Dla przyktadu, kiedy$ w pierwszej rundzie przypadko-
wo jedna osoba nie obstawita symbolu Wiesniaka, cho¢ mogta to
zrobic. Efektem byfa rana pod koniec rundy. Niby nic wielkiego,
poniewaz przez druga runde przeszlismy niemalze Spiewajaco.
Wirzeciej jednak szczescie nie byto po naszej stronie i kolejne trzy
obrazenia postaty bohatera do piachu. Z ciekawosci zrobilismy sy-
mulacje i dokonczylismy na szybko runde. Okazalo sie, ze gdyby
w pierwszej rundzie Wiesniak zostat obstawiony, wygralibysmy
rozrywke.

REBEL TIMES

To whasnie takie szczeg6ty sprawiaja, ze 7 Samurajow to gra trud-
na, wymagajaca duzej dozy pomyslunku i czesto szczescia przy
dobieraniu kolejnych kart. Jesli uznacie w pewnym momencie, ze
niezle wam idzie, mozecie zwiekszy¢ poziom trudnosci. Prawdo-
podobnie gra szybko udowodni wam, ze wasze kung-fu nie jest

takie dobre. To troche tak, jak w Wiarusach, tyle ze tutaj jest jesz-
cze trudnie].

Podsumowujac, zawsze jest trudno, bywa losowo, czesto sie prze-
grywa, a rzadko wygrywa. Ale jest rowniez estetycznie pod wzgle-
dem wykonania, mozna gra¢ samemu lub w siedem osob, zmie-
nia¢ poziomy trudnosci i trzeba duzo gtdwkowac. Jezeli lubicie
Wiarusow, Ghost Stories, Eldritch Horror i inne gry, ktdre zrobig
wszystko, abyscie nie odniesli zwyciestwa, 7 Samurajow wywota
usmiech na waszych twarzach. To chyba najlepsza rekomendacja.
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wysoki poziom trudnosci,
estetyczne wykonanie,

dobrze sie skaluje przy kazdej liczbie
graczy,

ma rdézne poziomy trudnosci.

wysoki poziom trudnosci,
losowosé miewa decydujgcy wptyw na

szanse odniesienia zwyciestwa,

gra nie wybacza btedéw, nawet tych

drobnych.

7 Samurajow

Zrecenzowat: Tomasz ,Sting” Chmielik
Liczba graczy: 1-7 oséb

Wiek: 9+

Czas gry: ok. 30 minut

Cena: 89,95 ztotych
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10 MINUT

IWIERZOGROD DLA
DOROSLYCH

Dysonans poznawczy. Doktadnie takie
stowa rozbrzmiewajg w mojej gtowie,
kiedy przygladam sie oktadce i zawartosci
10 Minut. Bohaterowie w formie
antropomorficznych zwierzat, przyciggajaca
oko kreska, barwne i wyraziste wizualnie
postacie. Za chwile jednak gracze biorg

w rece réznoraka bron i zaczynajg biegac
po miescie, mordujac sie na zlecenie.
Kontrast oczywiscie zamierzony,

ale jednak troche niezreczny.



10 MINUT

0 blizszym zapoznaniu sie z zasadami wybdr takiej, a nie innej

stylistyki, pomaga jednak w rozgrywce. Mamy tu do czynienia

z gra dedukeyjna, w ktdrej jedna z szesnastu znajdujacych sie

na planszy postaci przedstawia sterowanego przez nas za-
bojce, a kolejne trzy reprezentujg cele, ktdrych mamy sie pozbyc.
Zwierzeca konwencja pozwala na zachowanie czytelnosci planszy,
poniewaz kazda figura oznaczona jest nie tylko kolorem, ale tez
charakterystyczna postura. Latwiej jest odrdzni¢ na pierwszy rzut
morsa od tygrysa, niz wysokiego bruneta od troche mniej wysokie-
go bruneta. Przyjmijmy wiec, ze komiksowej oprawie graficznej juz
odpuszczamy i przejdzmy do rozgrywki.

Gra polega na poruszaniu po zlozonym z kafelkéw miescie roznych
postaci, blefowaniu, kombinowaniu i uderzaniu w najmniej ocze-
kiwanym momencie. Tylko jedna osoba zna tozsamos¢ swojego
zabodjcy i jego celdw, ale w trakcie swojej tury moze poruszy¢ po
planszy, kim tylko chce. Koniec koricéw dochodzi do eliminacji ktd-
regos ze zwierzakow, do miasta wjezdza policja, a wszyscy zaczyna-
ja dokfadnie analizowac sytuacje, prébujac odszukac sprawce.

Zging¢ mozna na trzy sposoby. Jesli zabdjca znajdowat sie na tym
samym kafelku miasta co cel, uzywa noza. Jesli zabdjca znajdowat
sie sam na sasiednim kafelku, uzywa pistoletu. Jesli zabdjca znajdo-
wat sie na stanowisku snajperskim na dowolnie oddalonym kafelku
w linii prostej, uzywa karabinu. Jesli na ziemie pada trup, mozna
wzglednie fatwo okresli¢, kto stat w miejscu, ktore oczyszcza go
z zarzutdw, a kto mogt pociggnac za spust.

Wygra¢ mozna na dwa sposoby: skutecznie ukrywajac sie i pozby-
wajac wszystkich celow, lub w momencie wyeliminowania wszyst-
kich zabojcéw by¢ tym dziatajgcym najbardziej efektywnie. W skré-
cie - liczymy punkty wedtug tabelki.

10 Minut nie jest najlepsza gra dedukcyjna w jaka gratem, ale ma
jeden niezaprzeczalny atut. Czas rozgrywki nie zawiera sie moze
w tym tytutowym, ale partia nie powinna trwac duzej niz 15 do 20
minut. W pofgczeniu z prostymi i co najwazniejsze - intuicyjnymi -
zasadami dedukcji otrzymujemy wysoce zadowalajacy stosunek
poswieconego czasu do wymaganego wysitku intelektualnego.
Podejrzani po wyeliminowaniu ktdrej$ z postaci to w kofcu nie je-
dyny element ukfadanki, ktdry mamy w rekach. Znamy tozsamosci
jednej czwartej pionkdw na planszy i widzimy ruchy innych graczy.
Czesto pozornie losowe lub nastawione na blef. Jesli jednak wzia¢
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pod uwage fakt, ze jedna posta¢ moze petic tylko jedng funkcje
(nie moze byc¢ celem dla dwdch graczy albo jednoczesnie celem
i zabdjcg), to cafa ta ukladanka zaczyna sie robic naprawde ciekawa.

Itu pojawiaja sie pierwsze problemy. Oczywistym jest, ze na poczat-
ku dostepnych informacji nie ma zbyt wiele. Pierwszy gracz, ktdry
zdecyduje sie na wyeliminowanie jednego ze swoich celéw, od-
daje tak naprawde przystuge innym graczom. Daje im jaki$ punkt
zaczepienia, dzieki ktdremu wiedza juz odrobine wiecej od niego.
W partii dwuosobowej jest to odczuwalne na tyle wyraznie, ze prze-
waga tego drugiego gracza wydaje sie by¢ ogromna. W partii czte-
roosobowej jest podobnie, a nieco poteguje to fakt, ze wszystkie
postacie na planszy petnia jakas funkcje. Nie ma miejsca na wigkszy
blef, wszystko jest jak na talerzu.

Bytoby mi bardzo przykro, gdyby ta recenzja konczyta sie takim
podsumowaniem, ale na szczescie jest jeszcze wariant trzyosobo-
wy. Na planszy zawsze i niezaleznie od liczby graczy znajduje sie
szesnascie postaci. Jednak w partii trzyosobowej cztery z nich sg
,puste”. Nie sg ani celami, ani zabdjcami. Dzigki temu mamy na
planszy jakas niewiadoma wspdlng dla wszystkich, czego nie byto
w rozgrywce dla czterech graczy. Ujawniajac sie ze swoim pierw-
szym zabojstwem, nie dajemy informacji tylko jednemu przeciwni-
kowi, ktory za moment bedzie kontratakowat, poniewaz sam musi
uwazac na tego trzeciego.

W takim ustawieniu 10 Minut jest swietnym tytutem, dla ktérego
szczerze méwigc nie ma w tej chwili konkurencji. Gra dedukcyjna
o czasie rozgrywki ponizej godziny? Gdzie naprawde da sie sku-
tecznie blefowac i ciekawie gtowkowac? Z plansza ztozong z kafel-
kow, ktéra w kazdej rozgrywce moze miec inny ksztatt? Swietna
sprawa.
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szybka rozgrywka,
interesujaca dedukcja,
zmienny i losowy ksztatt planszy.

nie kazdemu spodoba sie stylistyka,
naprawde dobrze dziata tylko na trzy

osoby.

10 Minut
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-4 oséb
Wiek: 14+
Czas gry: ok. 15-20 minut
Cena: 79,95 ztotych
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FELIETON TOMKA KRECZMARA

Gry salonowe znane rowniez jako towarzyskie

Autor: Tomek Kreczmar

ak zwane party games sg niemalze tak stare jak Swiat - czy moze raczej jak alkohol,

jako ze jedna z pierwszych, o ktérych wiedza przetrwata do naszych czaséw jest grec-

ki kottabos (kdTTaPog) pochodzacy gdzies z V-IV w. p.n.e. Istniaty rézne wersje gry,

do ktdrej zwykle dochodzito podczas uczt ku czci Dionizosa. W uproszczeniu pole-
gata ona na szybkim wypiciu wina do dna i na spryskaniu ostatnimi kroplami figurki z brazu,
w ktorej rekach znajdowat sie niewielki dysk. Gracz musiat leze¢ oraz uzywac tylko jednej reki
i tak skierowac krople wina, by dysk wyskoczyt z dtoni figurki i wydat dzwiek przypominajacy
odgtos dzwonka.

Kolejny przyktad sprzed wiekdw przenosi nas do Chin czaséw dynastii Tang (618-907 rok).
Tym razem gra byfa losowa - do srebrnego pojemnika wrzucano karteczki zimionami uczest-
nikéw. O tym, ile wylosowany miat wypic¢ decydowaty rézne czynniki - czy gracz byt najmtod-
szym uczestnikiem, miaf najstabszg gtowe, byt gospodarzem itd. W tym wypadku pOJaWI|I sie
nawet specjalni sedziowie pilnujqcy regut gry.

Parlour games, czyli gry salonowe - jak sama nazwa wskazuje, rozgrywano je w wigkszos¢
w salonie - zrodzily sie w Sredniowieczu. Arystokracja za ich sprawg zabijata czas w chtodne
wieczory. Tego rodzaju gry powstawaty, zmieniaty sie i wedrowaty po catym swiecie. Chocby
Bouts-rimés (z francuskiego zakoriczenia rymowane) byly zabawa polegajaca na uktadaniu
rymowanych wierszy ze stéw ustalonych przez inng osobe lub dostosowaniu utworu do za-
danej formy. Byly tez skandaliczne, jak na owe czasy, gry, czyli XIX-wieczna Le baiser deviné
polegajaca na zgadywaniu, kto pocatowat osobe z zastonietymi oczami.

Wielkg popularnosc gry salonowe zaczefy zyskiwac na poczatku XIX wieku w Wielkie] Brytanii.
W domach londyriskiej elity spotykata sig Smietanka towarzyska, bawigc sie w rézne karciane
rozgrywki, szarady lub szachy - lecz nie tylko. Toczono partie w mniej znane u nas gry, jak
chocby w istniejacg od XVI wieku Snapdragon (Lwia paszcze) polegajaca na wyjadaniu ro-
dzynek z kotta gotujacej sie brandy bez poparzenia sie lub Shades (Cienie), w ktdrej jeden
z uczestnikow rzucat przy uzyciu $wiecy cien twarzy na kartke, a pozostali odrysowywali jego
profil.

REBEL TIMES

W Erze Wiktorianskiej gier salonowych byto jeszcze wiecej i cieszyty sie coraz wiekszg popu-
larnoscia, w szczegdlnosci gry stowne, takie jak Charades (Kalambury) lub Lookabout (Po-
szukiwanie).

Popularnosc sprawifa, ze gry salonowe obrastaty w rekwizyty. Pojawili sie przedsiebiorcy, kto-
rzy postanowili zarobic, sprzedajac tego rodzaju produkcje. Wsrdd tego typu ciekawostek
warto wymieni¢ gre oparta na motywach powiesci Oliver Twist Charlesa Dickensa z 1867
roku, wydana przez Adams & Co. Pojawialy sie tez cate podreczniki zawierajace opisy i reguty
roznych gier, jak chocby Delightful Entertainments Henry'ego Davenporta Northropa z 1901
roku.

W latach 1920-1960 popularnosc¢ zyskaty pudetkowe gry salonowe, cieszac sie wielkim za-
interesowaniem i skutecznie konkurujac o uwage z radiem, kinem oraz telewizja. Aktualnie
wciaz rozgrywane bywaja partie w populame przed laty gry, jak chocby 20 pytan lub Ka-
lambury i niesmiertelny Twister z 1966 roku. W latach 80. XX wieku po gry imprezowe siegat
nawet wydawca D&D, tworzac gre na podstawie serialu animowanego Rocky, £o$ Superktos
i przyjaciele.

Party games nie umarty. Powstaly cate serie gier towarzyskich. Wciaz popularne sg przerdine
,ary pijackie” lub zabawy stowne w stylu 20 pytan czy wisielca. Sa tytuly wykorzystujace kla-
syczne mechanizmy, jak Mascarade. Pojawily sie tez wspdtczesne, nawiazujace do wiktorian-
skiej tradycji pozycje, jak chocby cykl broszur Parlor Larp. Za gre imprezowg wypada takze
uznac przeznaczony dla dorostych cykl Czarnych historii oraz wiele innych pozycji dostep-
nych na polskim rynku. Powstato tez mnéstwo imprezowych gier wideo, a planszéwki czasem
zyskuja specjalne, imprezowe zasady.




A\
Wydarzenie odWwiedzit Michat,

G

Na mapie imprez planszowkowych pojawito sie nowe miejsce, czyli Arena Gier w Lublinie. Spotkanie trwajace dwa dni od-
byto sie na nowym stadionie Arena Lublin w dniach 17-18 marca 2017 roku.
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RELACJA Z ARENY GIER LUBLIN 2017

ublin to miasto, w ktorym jest wiele dziatar zwiazanych

z grami planszowymi. Poczawszy od najwiekszej impre-

zy, jaka jest Falkon, poprzez Nejiro, zesztoroczny Histo-

rykon i cykliczne 24h z grami bez pradu. Oprécz tego
w Lubinie odbywajg sie cotygodniowe spotkania organizowane
przez Stowarzyszenie Fantastyki Cytadela Syriusza, Fundacje Kultu-
ry Duchowej i Pogranicza oraz Fundacje Animatordw i Twércw Kul-
tury TRACH. To wiasnie ta ostatnia organizacja byta odpowiedzialna
za przygotowanie oraz obstuge Areny Gier.

Impreza byta bardzo mocno nagfasniania przez organiza-
torow w mediach lokalnych, mediach spotecznosciowych,
a takze podczas spotkan planszowych odbywajacych sie
w Lublinie. Odbyfa sie w strefie dla dziennikarzy na niedawno otwar-
tym stadionie miejskim Arena Lublin. Przestrzen ta nie jest jeszcze
wpetnifunkcjonalna, alewykorzystanenapotrzebyimprezy pomiesz-
czenia prezentowaly sie bardzo dobrze. Organizatorzy udostepnili
odwiedzajacym ponad dwiescie tytutéw z whasnej biblioteki gier
planszowych. Oprocz tego dzieki uprzejmosci wydawnictw Rebel,
(Galakta, Portal Games, GFP, Nasza Ksiegarnia, Granna, Black Monk i
FoxGamesdodyspozycjigraczy oddanonajnowsze tytulyzich oferty.
W ofercie byly zatem gry zaréwno dla maluchéw, jak i wytrawnych
graczy. Kazdy mogt znalez¢ cos dla siebie. Organizatorzy zapewni-
li takze obstuge w wymiarze tumaczenia i wyjasniania zasad gier.
Zespdt kilkunastu osdb przez caly czas trwania konwentu cierpliwie
doradzat i klarowat zasady wypozyczanych tytutéw. Odwiedzajacy
mogli takze skorzysta¢ z drobnego poczestunku. Organizacyjnie
spotkanie byto swietnie przygotowane i obstugiwane.
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Na Arenie Gier cze$¢ wydawcow prowadzita pokazy swoich naj-
nowszych tytutow. Rebel chwalit sie nowosciami - Nie do pary i 10
minut. Pierwszy tytut cieszyt sie z resztg ogromng popularnoscig
i praktycznie przez caly czas mozna byto go wypatrzec na ktdryms
ze stolikéw. FoxGames przywiozto Gobliniade - $mieszna turlanke,
w ktorej gracze starajg sie ustrzec przygniecenia przez ogromny
gtaz. Na stoliku krolowaly tez Gobblety, do ktrych bardzo chet-
nie zasiadali najmtodsi. Ta grupa swietnie bawita sie réwniez przy
Fabryce Robotow od Naszej Ksiegarni. A inny tytut tego wydawnic-
twa, Domek na drzewie, przyciggat uwage troche starszych uczest-
nikow. Poza tym na stolikach bardzo czesto ladowaty takie tytuly jak
Spaghetti, Ego lub Speed Cups.

Mitosnicy rywalizacji réwniez mieli powody do zadowolenia, gdyz
organizatorzy zadbali o ciekawy i bogaty program turniejéw. Mieli-
smy rywalizacje w Activity, Dobble i Dominiona. Wielu graczy przy-
ciggnety zmagania w gre Star Wars - Przeznaczenie. Najwiekszym
zainteresowaniem cieszyt sie jednak turniej w gre Splendor Lista
rezerwowa uczestnikow na to wydarzenie byta tak dtuga, ze spo-
kojnie mozna byto przeprowadzi¢ diuzsze eliminacje do rozgrywki
finatowej.

W trakcie spotkania odbywa’fy sie takze pokazy gier. Mieli-
smy okazje zobaczy¢ i zagra¢ w prototyp gry o Lublinie, a takze
w nadchodzacg premiere od Black Monk, czyli Rosyjska ruletke,
ciekawy tytut z mechanikg blefu w tle. Kolejna atrakcja byta loteria,
w ktérej uczestnicy mogli wygrac gry planszowe, karnety na sitow-
nie i wejsciowki do Escape Roomow.

Arene Gier odwiedzito w ciggu dwoch dni ponad tysige dwiescie
0sdb, co przerosto oczekiwania organizatoréw. Spora sala wynajeta
na potrzeby konwentu bardzo szybko zapenita sie po brzegi i wielu
uczestnikéw okupowato stoliki, ktore napredce ustawiono na kory-
tarzu. W momencie najwiekszego oblezenia konwentu dochodzito
do sytuacji, w ktdrej gry rozkladane byty na podtodze, poniewaz
tylko tam mozna byto znalez¢ wolne miejsce. Wsrdd uczestnikow
dominowata mfodziez oraz rodziny z dzie¢mi. W pigtek konwent
odwiedzito kilka zorganizowanych wycieczek szkolnych, ktére przy
okazji zabawy miaty mozliwo$¢ zwiedzenia obiektu sportowego.
Arena Gier pokazata, ze w Lublinie jest zapotrzebowanie na tego
typuimprezy, a dobra organizacjai reklama sq W stanie przyciaggnac
nowych zapalencéw do naszego hobby. Ja bawitem sie $wietnie i
czekam na kolejne wydarzenia planszowe, za ktdre bedzie odpo-
wiadac Fundacja TRACH.
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MONSTROUS

b LN
IRECINOSCIOWA GRECA

Kiedy kto$ wspomina o grze zrecznosciowej, zwykle przed oczami staje nam koniecznos¢ delikatnego uktadania jed-
nych elementdw na drugich. Albo ostrozne wycigganie jednego czegos ze stosu innego czegos. Czasem moze to by¢
okraszone dziwnymi pozami, ktore trzeba zachowac w ciggu catej gry lub podczas wykonywania swojej tury. Dlatego
tez Monstrous zaciekawito mnie swoim opisem.




MONSTROUS

est to karciana gra zrecznosciowa osadzona w starozyt-

nej Grecji. Tak bardzo starozytnej, ze az mitycznej, po-

niewaz na kartach gry znajdziemy harpie, pegaza, cy-

klopa lub gryfa. Oprdcz tych stworéw w pudetku sg tez
karty lokacji, poniewaz przeciez owe stworzenia musza miec
co niszczyc.

W Monstrous gracze wcielaja sie w greckich bogow, ktérzy
postanowili nauczy¢ $miertelnikow moresu i sprowokowac do
czestszej modlitwy. A jak wiadomo, nic tak nie pobudza zarli-
wosci religijnej, jak straszliwe monstrum pustoszace miasto.

Na stole wyktada sie kilka kart lokacji, w ktorych gracze bedg
wzbudza¢ bojazn boza. Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje
identyczna talie dwustronnych kart z potworami. Z kazdej talii
usuwa sie losowo te same karty, wysytajac je do ,Podswiata”,
natomiast reszta stanowi talie gracza.
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Rozgrywka jest banalnie prosta. Gracze maja na reku karty
pobrane ze swoje;j talii i stojac dookota stotu, rzucajg nimi tak,
aby trafia¢ w lokacje (a czasem inne potwory) i zbieraja punkty
wiary. Tak, dobrze przeczytaliscie. W tej grze rzuca sie kartami
do celu.

Gtownym celem rzutéw sg karty lokacji. Mozna jednak ce-
lowac réwniez w inne potwory, aby uruchamia¢ specjalne
zdolnosci whasnych monstrow. Kazda karta potwora ma dwie
strony. Na jednej jest podstawowa zdolno$¢, identyczna dla
kazdego monstrum. Na drugiej kazda bestia ma swojg uni-
katowa umiejetnosc. Gracz przed rzutem moze wybrac karte
z reki i zdecydowac, ktdrg strong chee rzucac.

Po rzucie sprawdza sie, jak upadta karta i czy trafita jakies karty
lezace na stole. Czym jest trafienie innych kart? Banalna spra-
wa. Aby trafi¢, rzucona karta musi nakrywa¢ cho¢ fragment
innej karty ze stotu. Zwykle dopiero wtedy mozna wykorzystac
zdolnos¢ potwora, ktorym rzucilismy, a czasem rowniez karty,
ktdrg trafilismy. Efektem trafienia bedg w wigkszosci punkty
wiary, ktére w Monstrous s punktami zwyciestwa. Czasem
jednak efekty bedg inne. Usuniemy jakies karty ze stotu, do-

staniemy kolejny rzut inna karta, bedziemy mogli przywréci¢
potwora z czelusci Hadesu. Czasem wpadniemy w pufapke
syreny albo nasz potwor zostanie zamieniony w kamien przez
gorgone. Mozliwosci jest sporo. Wszystko zalezy od tego, kto,
jak i gdzie rzucat.

Gra konczy sie, gdy przynajmniej jeden z graczy nie ma juz
kart na reku i w talii. W takim przypadku pozostali bogowie
maja jeszcze po jednej turze i nalezy sprawdzic, kto wygrat.
A zwyciezcg zostaje osoba z najwiekszg liczbg zebranych
punktow wiary.

 to juz cata gra. Ale nie jest tak ona banalna, jak sie poczat-
kowo wydaje. Niby to tylko rzucanie kart do celu, ale po
pierwsze ciezko jest rzuca¢ dobrze kartami, a po drugie nie
wystarczy trafi¢ w okolice jakiej$ lezacej karty. Czasem trzeba
sie zastanowic, czy to sie optaca i czy nie ma w tym momencie
lepszego celu. Ktdrg karta chcemy rzucic, ktorg jej strong, czy
nie ma czegos na stole, czego trafienia powinnismy unikac.
Warunki te zmieniaja sie z kazdym kolejnym rzutem. Niektore
miasta przestajg by¢ fakomym kaskiem, poniewaz nagroma-
dzenie potwordw nie pozwala nowym dostac sie do nich. In-
nymi sfowy, jest po prostu caty czas ciekawie.




MONSTROUS

Na uwage zastuguje réwniez oprawa graficzna. Z jednej stro-
ny mamy piekne, kolorowe karty mitycznych potwordw i lo-
kacji. Wygladaja one rewelacyjnie. To nie sg fagodne stworki.
Tu widac, ze zostaty wysfane na smiertelnikdw, aby wzbudzac
groze. Spokojnie mozna by wigksze kopie tych grafik powie-
si¢ na Scianie.

Z drugiej strony sg karty legendarnych potwordw, ktre sg
utrzymane w zupefnie innej stylistyce. Mamy czarobiate
(choc lepsze okreslenie to czarnozétte) karty wygladajace
niczym ryciny na antycznych wazach. Rdznica miedzy tymi
dwoma stylami jest uderzajaca, jednak taki ruch wnosi do gry
niesamowity, mityczny klimat. Odwazne posuniecie, ale opfa-
cito sie.

rf- =t -
HIT LO‘CLQT_IQN: Ga Iogqtion’s Faith.

‘ e czasem ciezko rozpatrzyc rzut bez popsu-
cia uktadu pozostatych kart.

=

Monstrous to catkiem ciekawa i zgrabna gra zrecznosciowa. g Monstrous

Bez wygtupdw i nie wiadomo jakich udziwnien. Kim Brebach, g Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
tworca gry, dat rade stworzy¢ tytut, ktory obok zrecznosciowe- (o) Liczba graczy: 2-8 oséb

go charakteru zdofat jednoczesnie dotozy¢ elementy taktycz- _ f/\f Wiek: 10+

nego kom?mowamaj planowania i przewidywania ruchéw _. WHEN HIT: Discard any . N Czas gry: ok. 30 minut
przeciwnikow. Innymi stowy, Monstrous to bardzo dobra gra, & that hits Gorgon. Cena: 129,95 ztotych

ktdrg polecam kazdemu fanowi zrecznosciowek z pomystem. - < SEORGON ‘\L
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WIKINGOW
W UJECIU

ABSTRAKCYINYM

NINE WORLDS

Postac Richarda Denninga nie jest
raczej zbyt popularna wérdd polskich
fanéw gier planszowych. Ten brytyjski
projektant, a takze organizator UK
Games Expo, najwiekszej branzowej
imprezy na Wyspach i jednej z naj-
wazniejszych w Europie, ma w dorob-
ku zaledwie pie¢ wydanych tytutéw,
a najbardziej znanym z nich jest The
Great Fire of London 1666. Ostatnie
targi w Essen przyniosty jednak nowa
gre Denninga - osadzong w Swiecie
nordyckiej mitologii strategie Nine
Worlds wydang przez Medusa Ga-
mes.




NINE WORLDS

[ lementy Nine Worlds mieszczg sie w pudetku o klasycz-
| nych jak na ,duza gre” wymiarach i prezentujg raczej

standardowy dla nowoczesnych planszéwek poziom
| wykonania. Nie ma tu spektakularnych wpadek produk-
cyjnych, ale fajerwerkow tez nie uswiadczymy. Widziatem juz
wiele gier wykonanych znacznie lepiej, jak i znacznie gorzej
- Nine Worlds plasuje sie mniej wiecej w srodku stawki. Pudet-
ko jest niezte, cho¢ o ubogiej wyprasce, a plansza i drewniane
elementy naprawde solidnie wykonane. W opakowaniu znaj-
dziemy takze sporo plastikowych znacznikow, ktdre niestety
wygladajg dosc¢ tandetnie i zupetnie nie wspdtgrajg z tema-
tykg gry, oraz plansze graczy i karty pomocy - wydrukowane
niestety na troche zbyt cienkim papierze. Oprawe graficzna
nazwatbym kontrowersyjng: jednym sie spodoba, innych
zniecheci, ale na pewno nie pozostawi oboietnym. Mi przywo-

dzi na mysl styl znany z Inis i nie jest to skojarzenie pozytywne.
Oktadka jest naprawde koszmarna, srodek gry wyglada nieco
lepiej, ale tez daleko mu do graficznego ideatu. Zdecydo-
wanie najfajniej prezentuje sie plansza - wygodna, czytelna,
nieprzefadowana. To lubie. Cato$¢ robi jednak co najwyze]
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srednie wrazenie. Widziatem wspétczesne gry planszowe wy-
dawane znacznie gorzej, ale to chyba jedyny ,komplement’,
na ktoéry moge sie zdoby¢, piszac o stronie wizualnej Nine
Worlds.

Czy pod wzgledem mechaniki tez mamy do czynienia z prze-
cietniakiem? Coz, odpowiedZ powinna brzmiec ,i tak, i nie”.
Dlaczego - o tym za chwile, najpierw garsc suchych faktow.
Najnowsza gra Richarda Denninga przeznaczona jest dla od
dwoch do szesciu osdb w wieku od dwunastu lat. Angiel-
ska instrukcja do$¢ dobrze wyjasnia niezbyt skomplikowane
podstawowe zasady, poza tym mamy do dyspozycji bardzo
przydatne karty pomocy. Uczestnicy, wcielajacy sie w postacie
zZwigzane z dziewiecioma $wiatami nordyckiej mitologii, zma-
gaja sie w walce o dominacje. Gromadza punkty zwyciestwa,
wykonujac akcje uzaleznione od liczby przystugujacych im
punktow akgji. Rozne dziatania majg rézny koszt, ale najcze-
sciej sprowadzaja sie do manipulowania znacznikami, ktore
symbolizujg wptywy graczy w réznych $wiatach - mozna do-
ktada¢ na plansze i przemieszcza¢ po niej swoje znaczniki,
przesuwac lub usuwac znaczniki przeciwnikéw itp. Po tym, gdy
wszyscy gracze wykonajg swoje akcje, przechodzimy do bi-
tew. Te rozwigzano w bardzo ciekawy sposéb - jesli w ktoryms
swiecie znajduje sie wiecej niz pie¢ znacznikdw, gracze, we-
diug aktualnej kolejnosci akgji, zdejmujg po jednym, az zosta-
nie ich pie¢. Ten, kto ma w danym $wiecie przewage liczebng,
kontroluje go i moze skorzystac z jego zdolnosci, a te sg cze-
sto naprawde potezne i odpowiednio wykorzystane potrafig
znaczaco wptynac na przebieg rozgrywki. Zasady majg dwie
wersje - dla graczy poczatkujacych i zaawansowanych - oraz
trzy warianty dfugosci: instruktazowy, przeznaczony tylko dla
dwach oséb i trwajacy trzy rundy; zwykly, trwajacy szesc rund;
oraz diugi - dziewieciorundowy. W Nine Worlds punktujemy
co trzy rundy za rozne aspekty: ogdlng liczbe znacznikéw na
planszy, liczbe kontrolowanych $wiatdw, liczbe réznych $wia-
tow, w ktorych mamy jakiekolwiek wptywy itp. Osoba z najlep-
szym wynikiem na koniec partii zostaje zwyciezca.

Omawiany tytut to w istocie mocno abstrakcyjna gra strate-
giczna, w ktérej mitologiczny klimat gdzies sie niby btgka, ale

nie jest bardzo mocno wyczuwalny. Nie mamy tu wrazenia
zmagan bogow i wielkich heroséw o wladze, a raczej atmos-
fere rodem z partii szachdw, ktdrg dodatkowo poteguje fakt,
ze w zwigzku z brakiem jakiejkolwiek losowosci gra jest tatwo
przeliczalna. Szczegdlnie dotyczy to bitew. Sam mechanizm
ich rozgrywania uwazam za swietny i szalenie elegancko za-
projektowany. Przez swojg nieinwazyjnos¢, w dyskretny spo-
s6b maskujacg negatywng interakcje, na pewno przypadnie
do gustu eurograczom, bardziej cenigcym efektywng upra-
we wilasnego poletka niz ordynarne ataki na przeciwnikow.
W Nine Worlds doskonale widzimy co sie nam opfaca i ile
zasobdw musimy poswieci¢ na przejecie kontroli nad danym
terytorium. W teorii jest to bardzo fajne, problem tkwi tylko
w tym, ze bitwy nie rodzg wiekszych emocji. Zdejmujemy kilka
znacznikow, tak zeby na danym polu zostato ich pie¢, spraw-
dzamy kto ma przewage i jedziemy dalej. W mojej opinii
epicki konflikt, ktéry zwiastowaé moze tematyka gry, a ktdre-
go sercem powinny by¢ wiasnie bitwy, zarysowany jest sta-
nowczo za sfabo. Zresztg faza bitew jest chyba najjasniejszym

przyktadem ogdlnego problemu, z ktdrym zmaga sie catos¢
Nine Worlds. To naprawde przemyslana, ciekawie zaprojek-
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towana gra, ktora po prostu zupetnie nie wcigga. Choc nie
jestem mitosnikiem euro jako gatunku i zawsze stoje bardzie]
po amerykanskiej stronie barykady, znam sporo nielosowych,
przeliczalnych gier o szczatkowym klimacie, ktdre jednak po-
trafig przykuc¢ graczy do planszy na dtugie godziny i wrecz
zmuszac do rozgrywania kolejnych partii. Tutaj zupetnie tego
nie ma. Dodatkowym problemem jest spora liczba szczegdto-
wych zasad - o ile podstawowe reguty sg naprawde proste, to
mnogo$¢ mozliwych do wykonania akgji i specjalnych zdolno-
sci Swiatow troche przyttacza.

Odpowiadajac na postawione wczesniej pytanie - tak, mamy
do czynienia z przecietniakiem. Niestety tylko przecietnia-
kiem, poniewaz Nine Worlds posiada ogromny potencjat na
zostanie produktem hitowym. Gdyby tylko zostawi¢ temat
i trzon mechaniki, a nieco poprawic jako$¢ wykonania, upro-
scic tabelke akcji oraz dodac jakis element wnoszacy wiecej
klimatu i emocji do rozgrywki, Richard Denning miatby na
koncie przebdj. Wowczas gra bytaby w pefni warta swoje]
ceny niemal dwustu ztotych, teraz niestety tak nie jest. Ta-
kiej kwoty absolutnie nie uzasadnia ani wykonanie, ani gry-
walnos¢ Nine Worlds. Chcecie prostej, eleganckiej, dobrze
zaprojektowanej abstrakcyjnej strategii? Siegnijcie po Neu-
roshime Hex. Interesuje was swietnie wykonana i zilustrowa-
na gra o wikingach? Macie Blood Rage, Vikings on Board
i jeszcze kilka tytutow.

Dzigkujemy wydawnictwu Medusa Games za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

troche za duzo akcji i zdolnosci do zapa-
mietania,

gra nie wcigga, dostarcza mato emoc;ji,
za wysoka cena.

Nine Worlds
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-6 0os6b
Wiek: 12+
Czas gry: 60-90 minut
Cena: 199,95 ztotych



Sredniowiecze
w woreczku

Mdwi sie nie oceniaj ksigzki po oktadce. Ana-
logicznie, wsrdd fanéw planszéwek, mowi sie
nie oceniaj gry po pudetku. Oczywiscie sporo
0s6b nadal chetnie ocenia ksigzki po okfadce,
a gry po tym, co widzi na pudle. Orlean nalezy
do tych planszowek, ktére majg na pudetku
do$¢ nieszczesliwg grafike. Niby jest ona zgod-
na z duchem gry, ale raczej oka nie przyciaga.
To znaczy przyciagga, ale tylko po to, aby zaraz
potem odepchnac. Czy warto jednak przezwy-
ciezy¢ ewentualny odruch ucieczki i sprawdzic,
co kryje sie pod wieczkiem?

ORLEAN
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rleans to gra z 2014 roku, ktdrej autorem jest Re-
iner Stockhausen, a ktérg wydato wydawnictwo dlp
games. W potowie 2016 roku zostafa ona wzieta na
warsztat przez wydawnictwo Baldar i dzigki kampa-
nii na portalu Wspieram.to pojawita sie na poczatku 2017 roku
w polskiej wersji jezykowej jako Orlean. Jest to tytut z mecha-
nikg worker placement osadzony w realiach $redniowiecznych.
Gracze budujg swoja brygade ,robotnikéw", ktorych wysytaja
nastepnie na swojg plansze, aby aktywowac rézne akcje. Stan-
dard? Oczywiscie. Jest tu jednak kilka ciekawych elementéw.

i
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Po pierwsze, pola akcji. Kazdy gracz ma do dyspozycji wtasng
plansze akcji, na ktora wysyfa robotnikéw. W tym aspekcie nie
ma zadnej interakcji bezposredniej, poniewaz nikt nie moze za-
blokowac drugiej osobie pola, a tym samym mozliwosci wyko-
nania jakiegos ruchu. Wyscig chce by¢ pierwszy w tym miejscu,
poniewaz... przenosi sie w Orlean na inne elementy. Na przy-
ktad na zetony robotnikow. Spora czes¢ akeji pozwala nam po-
zyskiwac nowych robotnikow. Ich liczba jest jednak ograniczona.
Jesli nie ma zetondw, nie ma co brac, a wiec akgja jest bezuzy-
teczna. Dodatkowo kazde wzigcie nowego robotnika to przesu-
niecie swojego znacznika na odpowiednim torze. To daje rézne
benefity i zwykle dobrze jest by¢ pierwszym na ktéryms z tordw.

Mamy zatem pierwszy element wyscigu.

REBEL TiMES

Po drugie, budynki, ktorymi mozna rozszerzy¢ wtasng planszet-
ke. Te rowniez zdobywa sie, wykonujac odpowiednig akcje na
planszy gtownej. Tu juz rywalizacja bywa nieco bardziej zacie-
ta, poniewaz budynek zabrany przez kogos innego to budynek
stracony. A budynek dotaczony do wiasnych terendw to dodat-
kowe akcje i dodatkowe mozliwosci zdobywania punktdw.

Nastepny wyscig toczy sie na mapie umieszczonej na gfowne;
planszy. Po tej mapie gracze przemieszczajg piony swoich kup-
cow, zbierajac po drodze towary i budujgc gdzieniegdzie pla-
cowki. Jak sie mozna domyslac, to réwniez metoda na zdoby-
wanie punktow.

Jeszcze jeden wyscig toczy sie na specjalnej planszy darczyrncow
miasta. Gracze przerzucaja tam swoich robotnikow, aby zdoby¢
zetony mieszczan, za ktore sg punkty, a takze pomniejsze nagro-
dy. Co ciekawe, wyscig ten nie jest typowym kto pierwszy, ten
lepszy, ale ma w sobie interesujacy element taktyczny. Warto
przewidzie¢, kiedy i jakim robotnikiem starac sie tam dostac, aby
zyska¢ duzo przy niewielkim nakfadzie sit. Wazne jest tez, zeby
wiedzie¢, kiedy nie wchodzi¢ na te plansze, aby nie dostarczyc

przeciwnikom fatwych punktéw.

Najciekawszy w tym wszystkim jest jednak sam mechanizm bu-
dowania puli swojej sity roboczej i korzystania z niej. Otéz no-
wych robotnikow zyskujemy, wykonujac niektdre akcje ze swojej
planszy. Na poczatku mamy czterech startowych pomocnikow
i dzigki nim trzeba rozbudowac zaplecze. Musimy zdecydowac,
ktdre akcje bedziemy starali sie czesto wykonywa, ktérych ludzi
bedziemy potrzebowac najwiecej i jakos to zaplanowad. To jed-
nak nie koniec. Nasze zasoby sity roboczej sg przechowywane
w gustownym woreczku, z ktérego co ture losujemy odpowied-
nig liczbe zetondw (to ile ich losujemy, zalezy od naszej pozycji
na jednym z torow). Mamy zatem $wietny twist mechaniczny,
dzieki ktdremu mimo iz budujemy swoja baze pomocnikow, tak
naprawde zarzadzamy losowoscig ich dociggu z worka. Nie za-
wsze bedziemy wiedzie¢, co wejdzie nam ,na reke”. Nie zawsze
bedziemy w stanie wykonac te akcje, na ktdrych nam najbardziej
zalezy. Losowos¢ ta weale jednak nie zabija rozgrywki.

G - S +, "
Przyczyna tego jest prosta. Tworca gry byt swiadom, ze nieko-
rzystny docigg przez kilka rund moze pozbawi¢ kogos zwycie-
stwa i przyniesie wylgcznie frustracje. Dlatego wrzucit do gry
kilka mechanizméw pozwalajacych na kontrole sity roboczej
i sposobu jej wykorzystania. Mamy mnichow, ktdrzy dziatajg jak
joker. Mamy budynki pozwalajace na zamienne wykorzystanie
niektorych pomocnikow. Mamy w koncu zetony technologii, kto-
re mozna na stafe ,zainstalowac” na polach akgji, zmniejszajac
koszt ich uruchomienia o jedna z postaci, z ktdra mozemy mie¢
problemy.

W tym catym gaszczu réznych mozliwosci i drég do zdobywania
kolejnych punktdw trzeba znalez¢ wlasng Sciezke. A moze i kilka,
poniewaz wszystko wydaje sie przydatne. Rycerze, aby ciagna¢
wiecej zetondw z woreczka. Mnisi, aby by¢ elastycznym w przy-
dzielaniu ludzi do akgji. Chcemy tez budowac nowe budynki,
poruszac sie po mapie, wysyta¢ ludzi na plansze darczyncow
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miasta. Masa opcji, a nie da sie zrobic wszystkiego. Bardzo fajnie
to wszystko dziafa.

Musze sie jednak do kilku rzeczy przyczepic.

Po pierwsze, ta nieszczesna plansza darczyncow miasta. Polska
wersja jezykowa daje nam piec takich plansz. Cztery z nich znaj-
duja sie po drugiej stronie plansz graczy. Ot, po prostu mozna
z nich korzystac, jesli nie gramy w komplecie. Ale jesli gramy
w cztery osoby, mamy oczywiscie piatg plansze, ktérej moze-
my uzy¢. To jest w porzadku. Zastanawia mnie tylko, czemu na
czterech planszach pola stuzace do ustawiania zetonéw maja
symbole postaci, a ta piata, ,samotna” plansza juz nie. Nie dosc,
ze wyglada to gorzej, niz ,wersja” z postaciami, dodatkowo jest
mniej czytelne.

Po drugie, kwestia ogdlnej czytelnosci. To przypadiosé gry
w ogéle, a nie jej polskiej edycji. Zetony robotnikéw s tak ideal-
nie dopasowane do plansz graczy, ze czasem sie z nimi zlewaja
i mozna nie zauwazy¢, iz mamy jakas akcje do aktywowania.

Po trzecie, kwestia poczatkowego kafelka wydarzen. Wyda-
rzenia odmierzaja czas gry. Instrukcja mowi, ze na gdrze stosu
mamy ufozy¢ kafelek z wydarzeniem, ktre zabrania rekrutacji
mnichow. Zastanawiam sie skad ten pomyst. W pierwszej turze
i tak nikt nie bedzie w stanie rekrutowa¢ mnicha z uwagi na brak
wymaganych zetondw. Jesli miato to pefnic role ,neutralnego”
wydarzenia, to po co w ogoéle robic taki kafelek. Mozna byto da¢
zasade, ze w pierwszej turze nie ma wydarzenia. Dodatkowo
w polskim wydaniu kafelek ten nie ma wyrdzniajgcego sie rewer-
su, tak jak w wydaniu oryginalnym.

Poza tymi uwagami nie mam sie do czego przyczepic. Gra sie
naprawde fajnie. Jest tu sporo kombinowania i szukania wlasne;]
drogi. Okazjonalnie dochodzg wyscigi z innymi graczami do ce-
l6w na réznych torach. Warto zagrac, poniewaz Orlean jest cie-
kawa i sprytnie zmontowang gra. A ponadto, w momencie gdy
pisze te recenzje, wydawnictwo Baldar uruchomito kampanie na
Wspieram.to majaca na celu wydanie po polsku dwéch dodat-
kow do Orleanu. Moze byc zatem jeszcze lepiej.

mechanizm ,budowania worka”,

sporo drog punktowania,

ciekawe sposoby niwelowania losowosci
dociggu robotnikow.

kilka wpadek , produkcyjnych”,
gra mogtaby by¢ nieco tansza.

Orlean
Zrecenzowat: Tomasz ,,Gambit” Dobosz
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 12+
Czas gry: ok. 90 minut
Cena: 209,95 ztotych
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Republika Vanuatu to pafistewko w Oceanii, potozone
na osiemdziesieciu trzech wulkanicznych wyspach
archipelagu Nowe Hebrydy, z ktorych zamieszkatych
jest szescdziesiat piec. Temu egzotycznemu krajowi
Alain Epron poswiecit w 2011 roku swoja gre plan-
szowg, ktérej druga edycja zostata ufundowana na
Kickstarterze w roku 2016 i miata premiere podczas
ostatnich targéw w Essen. Ukazata sie ona naktadem
holenderskiego wydawnictwa Quined Games.



VANUATU 2 ED.

ierwsza rzecza, na ktdrg zwrécimy uwage, siegajac po

Vanuatu 2 ed., jest Swietna jakos¢ wydania. Pancerne

pudfo wypetnione jest po brzegi bardzo dobrze wy-

konanymi elementami. Znajdziemy w nim ogromng
plansze (niestety po roztozeniu na stole okazuje sie troche
nierdwna, ale to jedyny mankament), grube tekturowe zeto-
ny i kafelki oraz sporo drewna. Wiasnie drewniane znaczniki
najbardziej przykuwaja wzrok swoimi kolorami i ksztattami.
Mamy wsréd nich mu.in. rybki, skrzynie ze skarbami, fodzie,
chatki, czy wreszcie sporych rozmiaréw zétwia morskiego
spefniajacego role znacznika pierwszego gracza. Wszystko to
robi fantastyczne wrazenie, a w dodatku w parze z jakoscia
materiatow idzie oprawa graficzna. Szczegdlna uwaga nalezy
sie naprawde fajnie zaprojektowanej planszy. Jest kolorowa,
szczegotowa, petna smaczkow, a przy tym - w przeciwienstwie
do planszy innej gry Quined Games, Papa Paolo, ktdrg recen-
zowafem miesigc temu - absolutnie nieprzetadowana i bar-
dzo czytelna. Zardwno za estetyke, jak i wygode uzytkowania
nalezy sie drugiej edycji Vanuatu duzy plus.

Estetyka estetyka, ale co ma ta gra do zaoferowania w kwestii
mechaniki? Trzeba przyznad, ze sporo. Vanuatu to ekonomicz-
no-strategiczny tytut przeznaczony dla od dwéch do pieciu
graczy. Ich celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw
zwyciestwa, tutaj zwanych punktami powodzenia (ang. pro-
sperity), a zarabia sie je, wykorzystujac bardzo ciekawg waria-
cje na temat znanej i lubianej mechaniki worker placement.
W kazdejz o$miu rund uczestnicy gry maja do dyspozycji piec
znacznikdw, ktdre rozdysponowujg pomiedzy znajdujgcymi
sie w gornej czesci planszy polami akgji. Przebiega to jednak
w dos¢ specyficzny sposob - najpierw wszyscy umieszczajg na
planszy po dwa znaczniki, potem zndw po dwa, a na koncu
po jednym. Gdy wszystkie zostang rozfozone, w kolejnosci
od pierwszego gracza wykonujemy swoje akcje. Haczyk tkwi
w tym, ze aby mdc skorzystac z wybranego pola, musimy miec
na nim przewage liczebna. Po wykonaniu akcji zdejmujemy
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z planszy uzyte do jej zarezerwowania znaczniki i dopiero wte-
dy odblokowujemy jg dla innych. Ten mechanizm sprawia, ze
pomimo braku bezposredniej negatywnej interakji rywaliza-
cja podczas rozgrywki jest naprawde intensywna. Gracze cze-
sto blokuja sie nawzajem, gdyz kolejnos¢ wykonywania akgji
ma w Vanuatu ogromne znaczenie.

Worker placement to wazna, ale nie jedyna mechanika zasto-
sowana w grze. Wieksza czes¢ planszy jest pusta, a co runde
trafiajg na nig nowe kafelki przedstawiajace ocean lub wyspy.
To tam tak naprawde ksztattu nabierajg dziafania wybrane
przez graczy w fazie planowania akcji. Tam ptywamy swoja to-
dzig, fowimy ryby, wydobywamy zatopione skarby, budujemy
chaty na wyspach lub wreszcie wykonujemy rysunkina piasku.
Juz widzicie zaleznos¢ i rozumiecie, dlaczego blokowanie ak-
cji przeciwnikéw jest tak wazne? Przykladowo, jesli znajduje-
my sie na pustym kafelku oceanu, a obok mamy kafelek peten
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ryb, wybieramy akcje ruchu i potowu. Jesli jednak ktos przebi-
je nas na polu z ruchem i sam nie skorzysta z niego wczesniej,
bedziemy musieli najpierw wykonac¢ potéw. Na pustym kafel-
ku, z ktdrego nic nie zyskamy. Oczywiscie mozemy zainwesto-
wac wiecej znacznikéw w ruch i zapewnic sobie pierwszen-
stwo jego wykonania, ale wtedy nie mamy gwarandji, ze gdy
przyjdzie nasza kolej na skorzystanie z akcji potowu, bedzie
jeszcze co na danym kafelku fowic.

Takich zagwozdek jest w tej grze petno i musze przyznad, ze
bardzo mi sig to w niej podoba. Dodatkowo mamy do dyspo-
zycji kafelki postaci, ktore wybierane sg przed faza rozktadania
znacznikow na pola akgji i zapewniajg specjalne korzysci przy
wykonywaniu niektérych dziatan. To jeszcze bardziej podnosi
wage planowania swoich posunie¢, ale tez powoduje jeszcze
wiekszg przykros¢, gdy te plany legng w gruzach. Powiem
szczerze - ja to kupuje, ale nie kazdy musi. Sporo osob na
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pewno zrazi fakt, ze powodzenie opracowanej strategii w tak
duzym stopniu zalezy tu od poczynan innych graczy. A cza-
sem po prostu od ich ztosliwosci. Pomimo lekkiej tematyki
i cukierkowej oprawy graficznej, Vanuatu w zadnym wypadku
nie jest bezkonfliktowa rodzinng gierka. To tytut wymagajacy
i wysoce rywalizacyjny.

Czy ma on jakies wady? Na pewno. Cho¢ w szalenie ciekawy
sposob faczy ze sobg rézne mechanizmy, sprawiajac, ze roz-
grywka toczy sie wlasciwie na dwdch ptaszczyznach jednocze-
$nie, zaden z tych mechanizméw nie jest sam w sobie niczym
odkrywczym. Mam tez wrazenie, ze niektore akcje sg bardziej
przydatne od innych i stanowig po prostu oczywisty wybdr za-
wsze wtedy, gdy tylko mamy mozliwos¢ skorzystania z nich.
No iten konfrontacyjny charakter, absolutnie niezapowiadany
przez tematyke i oprawe graficzng...

Mimo ze pewnie nie wszystkim przypadnie do gustu, Vanuatu
2 ed. to w mojej opinii gra dobra i chetnie do niej powracam.
Jest Swietnie wykonana i zilustrowana, ciekawa mechanicznie,
wymagajaca intelektualnie, a do tego catkiem klimatyczna
i wierna realiom. Republika Vanuatu nie jest przesadnie boga-
tym krajem, wiec i w grze nigdy nie obracamy duzg gotéwka.
Kazde dziesie¢ Vatu (lokalna waluta) zarobione na przewoze-
niu turystow lub handlu rybami i produktami rolnymi natych-
miast zamieniane jest na pie¢ punktdw powodzenia, przez co
nie ma mozliwosci kumulowania pieniedzy. Wyspiarskie plaze
styng z tworzonych przez tubylcow pieknych rysunkow na pia-
sku. Akgja ich wykonywania oczywiscie jest dostepna w grze
i przynosi natychmiast punkty powodzenia, w dodatku turysci
czasem pfaca nam wiecej Vatu za transport na te wyspy, ktore
sg owymi rysunkami ozdobione. To tylko najbardziej oczywi-
ste nawigzania do rzeczywistosci, a znalez¢ ich mozna jeszcze
wiecej. Gra jest niezalezna jezykowo, a w pudetku znajdziemy
cztery wersje instrukgji: po angielsku, niemiecku, francusku
i niderlandzku. Kosztuje okoto czterdziestu pieciu Euro, czyli
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mniej wiecej dwiescie zlotych, ale jest w petni warta tej kwoty,
zwlaszcza ze druga edycja zawiera tez dodatki: The Governor
i The Rising Waters wprowadzajace kolejne mechanizmy do
i tak juz dos¢ ztozonej i wymagajacej gry. Vanuatu zapewni
Wam naprawde duzo fajnych partii. Szczerze polecam.

Dzigkujemy wydawnictwu Quined Games za przekazanie
egzemplarza gry do recenzji.

oprawa graficzna i jakos¢ wykonania,
ciekawe potgczenie mechanik,
intelektualnie wymagajgca rozgrywka,
klimat,

pudetko drugiej edycji zawiera od razu
dwa dodatki.

niektore akcje s3 wyraznie przydatniejsze
od innych,

czes$¢ graczy zniecheci duza zaleznosé od
poczynan przeciwnikow i wysoki poziom
rywalizacji.

Vanuatu 2ed.
Zrecenzowat: Piotr ,,Zucho” Zuchowski
Liczba graczy: 2-5 oséb
Wiek: 12+
Czas gry: 60-90 minut
Cena: ok. 200 ztotych



WyKuwanie
na. blache

Siadajac do pisania tego tekstu, zastanawiatem sig, na
ile moje upodobanie do bardziej skomplikowanych
tytutéw wypacza méj sposéb patrzenia na gry dla
dzieci. Chciatbym sadzi¢, ze potrafie zdystansowac

sie i nie przyktada¢ do nich tej samej miary. W koricu
raczej nie bawie sie dobrze przy klasycznym i bardzo
prostym Memory, ale widze w tej grze pewne elemen-
ty, ktore w jakié sposéb moge docenic.

ZGUBIONE ZNALEZIONE

LyubioN
NdLezion
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ZGUBIONE ZNALEZIONE

laczego recenzje Zgubione Znalezione zaczynam od

wspomnienia innej gry? Poniewaz w tym przypadku ciezko

jest mi stwierdzi¢ czy w pudetku naprawde nie ma nic cie-

kawego, czy po prostu tego czegos nie dostrzegam. Za-
sady gry sg rozbrajajaco intuicyjne, tak ze dzieci nie majg zadnego
problemu z ich zrozumieniem. Na stole lezy karta przedstawiajaca
kilka przedmiotéw: parasol, zegarek, plecak i inne bibeloty. Przez
chwile sie jej przygladamy, a nastepnie odwracamy ja na druga
strone. A tam widzimy ten sam zestaw obrazkdw plus jeden, kto-
rego na rewersie nie byfo. Pierwsza osoba, ktéra zauwazy, co sie
pojawito zdobywa punkt.

I tak naprawde to juz wszystko. Mozna grac tez w druga strone, czyli
najpierw przygladamy sie wszystkim przedmiotom, a potem wy-
patrujemy, ktdry z nich zniknat, ale zasada dziatania jest doktadnie
taka sama. Dzieciaki, ktérym pokazatem gre, podeszly do niej raczej
optymistycznie. llustracje sa fadne, to trzeba przyznac. Szybko oka-
zuje sie jednak, ze jest ich raptem kilkanascie i wkrada sie monoto-
nia. W pofowie gry dzieci byly juz nieco rozkojarzone i widocznie
zaczynaly spogladac w kierunku lezacej na pétce puszki z Dobble.

Jak to sie dzieje, ze Dobble przy zblizonej liczbie roznych ilustracji
w taka monotonie nie popada? Odpowiedz jest prosta. Podczas
rozgrywki przez caty czas nerwowo szukamy potaczen pomiedzy
kartami. Oczy przesuwaja sie szybko, synapsy w mézgu rozéwietlaja
sie, glowa pracuje. W ten sposob gra jest dynamiczna i przez caty
czas nie do kofica wiemy, czego sie spodziewac, wiec kombinujemy
i szukamy. W Zgubione Znalezione kazda karta to jedna mata fami-
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gtdwka, ktdra do rozwigzania wymaga tylko jednego: zapamietania
kilku elementow. Niezaleznie od liczby rysunkdw, sposéb rozwia-
zywania tej famigtowki jest dokfadnie taki sam za kazdym razem.
Jesli jedna karta zostata odgadnieta, nad kolejna zaczynamy zasta-
nawiac sie od poczatku.

Podobnie rozgrywka wyglada na przyklad w Duuuszkach, ale tam
odkrywajac karte, musimy ja przeanalizowac, wykona¢ jakas pra-
ce. | o jest ciekawe. Suche wykuwanie na pamigc ciekawe nie jest,
szczegolnie jesli jest to jedyny mechanizm rozgrywki. Nawet wspo-
mniane na poczatku Memory jest ciekawsze, poniewaz oprocz
,c0?", trzeba zapamietac ,gdzie?" i w odpowiednim momencie te
dwie informacje ze sobg pofaczyc.

A teraz, nawigzujac do pierwszego akapitu, chciatbym sie zdystan-
sowac. Jeszcze raz powtorze, ze panie odpowiedzialne za ilustracje
odwality kawat dobrej roboty. Zgubione Znalezione moze postuzy¢
za pomoc dla matych dzieci przy nauce stéw: pluszak, ksiazka, kred-
ki, pitka, grzechotka - pula przedmiotéw nie jest wzieta z kosmosu.
Cena gry tez nie powoduje palpitacji serca. Szczegélnie, ze w pu-
detku znajdujemy duze i raczej solidne karty. Niestety starsze dzie-
ci po jednej lub dwdch partiach szybko moga sie znudzic, a jesli
o dorostych chodzi... powiedzmy, ze w grze brakuje elementu, kto-
ry cho¢ na chwile mogtby przyciagnad ich uwage.

Sliczne ilustracje.

trywialna rozgrywka.

Zgubione Znalezione
Zrecenzowat: Maciej ,,Ciuniek” Poleszak
Liczba graczy: 2-6 osdb
Wiek: 5+
Czas gry: ok. 10-15 minut
Cena: 39,95 ztotych



KACIK GIER FAMILIJNYCH

&

S camupwan  1ErWSZO wrona bez ogona, druga. wrona.

ewnie kazdy z nas przynajmnie] raz grat w jakas gre z kategorii

JMemory" Mozna je kupi¢ w kazdym sklepie z zabawkami, grami

lub nawet w kiosku. W wiekszosci tego typu tytutow mamy do
czynienia z zetonami, ktore rozktadamy na stole i musimy potgczyc je w
pary. Poszczegolne wersje roznig sie jedynie tematem przedstawionym
na obrazkach. Czy da sie 7 te] znanej oraz lubiangj, przynajmniej przez
dzieci, mechaniki wycisngc cos wiece] i wprowadzic jakis powiew Swie-
205C1?

No co tam? to dos¢ nietypowy tytut jak na gre planszowa. Wiasnie tak nazywa sie polska
wersja gry wydanej pierwotnie przez Strawberry studio bedacego czedcig znanego rumun-
skiego wydawnictwa NSKN. Pod tym szyldem pojawiaja sie gry familijne, z zatozenia mnie]
ztozone anizeli w firmie matce. Autorami No co tam? s3 Dennis Kirps i Jean Claude Pellin,
ktorzy znani sa na rynku gier dla dzieci oraz gier logicznych. Niewielkie pudeteczko kryje w
sobie instrukcje i trzydziesci bardzo tadnie zilustrowanych przez Magdalene Markowska kart.
O co zatem chodzi?

Gracze starajg sie zdoby¢ swoja kolekcje ptakow, a ten, ktdry zrobi to jako pierwszy, wy-
grywa. Podczas przygotowan do gry tasujemy dwustronnie zadrukowane karty i tworzymy z
nich prostokat pie¢ na szes¢ pél. Warto wspomnie, ze sposob zaprojektowania kart jest tu
niezmiernie istotny. Obrazek przedstawia od jednego do trzech ptakéw w jednym z czterech
koloréw. Widzac go, otrzymujemy podpowiedz, co moze znajdowac sie po drugiej stronie
~ ] karty. Na rewersie albo widnieje taka sama liczba ptakdw, ale w innym kolorze, albo inna licz-
STRAWBERRY.STUDIC I = ML ba ptakow w tym samym kolorze. W swojej turze gracz odwraca jedna z kart. Jesli pasuje ona

— & do jego kolekdji, moze jg zabrac. Jesli nie, odkfada karte na druga strone i koriczy swoj ruch.
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Kazdy z graczy ma miejsce na cztery rzedy ptakow, ktére na-
lezy zbiera¢ od karty przedstawiajgcego jednego ptaka do
takiej z trzema. By méc dotozy¢ co$ do swojej kolekeji, mu-
simy pamietac o tej regule. W zaleznosci od liczby graczy,
musimy uzbiera¢ od dwoch do czterech takich kompletow,
a pierwszy gracz, ktéry to uczyni, wygrywa gre.

No co tam? od Games Factory to prosta gra typu ,Memo-
ry", ciekawie dodajaca mechanike sprawdz swoje szcze-
scie. Dwustronne karty, ktore ujawniajg cze$¢ informacjj,
zachecajg wrecz graczy do jego testowania. Jednocze-
$nie nadal musimy pamietac, co odkryli pozostali gracze,
gdzie znajdujg sie karty, ewentualnie czego im nie odkry-
wac. Jak w wigkszosci tego typu tytutow, gra dos¢ szyb-
ko sie rozkreca. Na poczatku raczej strzelamy na slepo,
szukajac konkretnej karty, a koncowka gry to juz szybkie
i skuteczne uzupetnianie kolekcji. Ciekawym pomystem jest
wprowadzenie dwdch trybéw rozgrywki. W jednym karty
odktadamy na miejsce, z ktérego je podnieslismy, w dru-
gim mamy prawo do zamiany miejsca. Oczywiscie wariant
zaawansowany wydtuza i znacznie utrudnia rozgrywke. Na
wzmianke zastuguje rowniez ciekawe zabezpieczenie przed
,Zawieszeniem sie" rozgrywki. Moze zdarzy¢ sie sytuacja,

w ktdrej jeden z graczy mogtby skonczy¢ gre, ale przeciw-
nicy co ture beda odwracali potrzebng mu karte w taki spo-
sob, aby nie mogt dotaczy¢ jej do swojej kolekeji. Gra skon-
czy sie po osmiu takich bezowocnych turach.

No co tam? $wietnie sprawdza sie w grze z dziecmi. Piekna
oprawa graficzna i lekki temat zachecaja do gry. Rozgrywka
jest krétka, dzieki czemu najmtodsi nie beda mieli czasu sie
nudzic. Gra réwnie dobrze sprawdzi sie jako wypetniacz cza-
su wsrod starszych i bardziej ogranych odbiorcéw. Bardzo
podoba mi sie to, ze gra oprdcz rozwijania i wzmacniania
pamieci, uczy logicznego myslenia i wprowadza elementy
dedukdji. Rozgrywka wyglada odmiennie w zaleznosci od
liczby graczy. Przy dwojce moze byctroche chaosu,aowygra-
nej czesciej bedzie decydowat tut szczescia. W cztery osoby
jest najszybciej, informacje bowiem sg najczesciej ujawnia-
ne. Najbardziej lubie jednak wariant trzyosobowy, zachowu-
jacy idealny balans pomiedzy tymi dwoma opcjami. Warto
dodac, ze gra kosztuje okoto trzydziestu zlotych, co nie jest
ceng wygorowana. W swojej kategorii gry lekkiej, szybkiej
i familijnej No co tam? wypada bardzo dobrze. Jesli stan-
dardowe Memory wam sie przejadto i szukacie czego$ no-
wego, warto sprébowac tego tytutu.

Swietne grafiki,

bardzo ciekawy pomyst na dwustronne
karty,

przyjemnie odswiezona mechanika Me-
mory.

stabo sprawdza sie w dwie osoby.

No co tam?
Zrecenzowat: Michat ,Windziarz” Szewczyk
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 20 minut
Cena: 35 ztotych



KACIK POCZATKUJACYCH GRACZY

Kacik = Zagadka. geometryCzna
poczatkujacych 27\ ledzwiedziomi w e

ajnowsza gra Phila Walkera-Hardinga, Park Niedzwiedz, bazuje na me-

chanice ukfadania kafli na planszy, ktorg mozecie znac z gry Patchwork

Uwe Rosenberga. Po sporym sukcesie te] drugiej pozycji w 2014 roku,
spodziewatern sie wysypu gier bazujgcych na podobnym rozwigzaniu. Nie-
stety jedynie Rosenberg implementowat [ub rozwijat swoj pomyst w kolejnych
grach: Feast for Odin i Ogrodek. Tym bardziej cieszy mnie wiec fakt, ze Park

Niedzwiedzi wykorzystuje te lubiang przeze mnie mechanike.

Gra opowiada o architektach, ktorzy maja za zadanie zaprojektowa¢ nowoczesny Park Niedzwiedzi, nowa atrakcje
w miescie. Zadaniem graczy jest rozmieszczenie réznych atrakcji w taki sposdb, zeby zapetni¢ cate dostepne im
miejsce. Mamy zatem tereny zielone, toalety, place zabaw, alejki fast food oraz kanaty z woda. Mamy pawilony oraz
ogromne wybiegi dla roznych typow niedzwiedzi. Wszystkie te atrakcje to zetony o roznych ksztattach i wielkosci.
Co ciekawe, oprocz wybiegdw, pozostate atrakcje jednego typu zawsze majq taki sam ksztatt. Na przykfad toaleta to
zajmujacy jedno pole zeton, a pawilon dla koali jest w ksztatcie litery ,L". Kafle rozni wartos¢ punktowa. Te budowane
jako pierwsze zapewniajg wiecej punktow.

Przed przystapieniem do rozgrywki musimy przygotowac wszystkie zetony. Jesli gramy w komplecie graczy, wystar-
czy je tylko posegregowad. Jesli jest nas mniej, bedziemy musieli cze$¢ z nich usunac z gry. Kazdy z graczy otrzymuje
tez plansze terenu parku z wejsciem. Roznia sie one od siebie, co pozwala na rozne otwarcia rozgrywki. Po otrzyma-
niu jednego z zetondw terenu zielonego mozemy przystapic do gry.

A'ta jest bardzo prosta, jako ze w swojej turze gracz albo dokfada kafel na swojg plansze, albo dobiera jeden z kafel-
kow terendw zielonych, jesli nie udato mu sie niczego pozyskac we wezesniejszej turze. Jest to dos¢ rzadka sytuacja,
ale moze wystapi¢. Doktadanie kafla dziafa tak, jak w wiekszosci tego typu gier: musi on dotykac $cianka innego, nie
moze rowniez wystawac poza plansze lub czesciowo przykrywac innych elementéw wezesniej na niej potozonych.
W Parku Niedzwiedzi niezmiernie istotne jest to, gdzie i kiedy kfadziemy atrakcje na placu budowy. W zaleznosci od
tego, jakie symbole przykryjemy na planszy, bedziemy mogli wzig¢ do swoich zasobdw kolejne zetony, a tu dziata
znana zasada kto pierwszy, ten lepszy.

Nie tylko zalezy nam na wybieraniu odpowiednich ksztattow, ale chcemy tez posiadac atrakcje, ktore sg najlepiej
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KACIK POCZATKUJACYCH GRACZY

punktowane na korcu gry. Jedno z pdl, po przykryciu, pozwa-
la nam na dobranie kolejnej planszy terenu, ktérych w naszym
parku moze by¢ maksymalnie cztery. Wykonujac akcje doktada-
nia zetonu, nie tylko zastanawiamy sie, jak go utozy¢, ale takze, w
ktdrym miejscu. Oprocz korzysci w postaci dobierania kolejnych
atrakcji, Scigamy sie, kto pierwszy zapetni swoje planszetki. Za
kazdym razem otrzymamy nagrode w postaci zetonu pomnika
niedzwiedzia wartego rdzna liczbe punktéw na koncu rozgryw-
ki. Zgodnie z duchem gry, nagrody zdobyte na poczatku maja
najwyzsze wartosci punktowe (az 16 Punktéw Zwyciestwa) a te
na koncu najnizsze (tylko 1). Gra toczy sie do momentu, w ktérym
jeden gracz zaplanuje caty swoj park. Wtedy wszyscy dogrywaja
runde i przechodza do liczenia punktow.

Tytutten ma banalne zasady, co jest jego ogromng zaletg. Szybko
sie go tumaczy, a gracze intuicyjnie rozumiejg, jak majg grac. Jest
to pozycja, w ktdrej kazdy planuje i ukfada cos na swojej plan-
szy, ale mimo to mamy tu sporg posrednig interakcje. Polega ona
na podbieraniu innym lepiej punktowanych zetondw lub takich,
ktre maja ksztaft pozadany przez naszych rywali. Ten wyscigowy
charakter rozgrywki sprawdza sie znakomicie, nadajac grze tem-
pa i pewnej glebi wybordw.

Ciekawie rozwigzany jest system punktowania atrakcji. Oczywi-
scie im wiekszy zeton lub im wezedniej go wezmiemy, tym wiece;
punktow jest on wart. Tereny zielone nie sa jednak w ogdle punk-
towane, bedac jednoczesnie szczegdlnie waznymi, poniewaz
mamy wsréd nich kafelki, ktére mozemy wykorzystac do ,fatania”
naszych btednych decyzji. W wigkszosci partii czteroosobowych
to wiasnie one konczyly sie najszybciej, a czes¢ graczy cierpiata
z powodu ich braku. W grze wystepujg zatem ciekawe decyzje
dotyczace wyboru kafelkow z dostepnej puli. Bardzo przyjemne
jest to, ze park mozemy swobodnie rozbudowywac, a plansze te-
renu, ktdre pozyskujemy w trakcie gry, majg nadrukowane rézne
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ukfady symboli. Daje to kolejna ciekawa i nieautomatyczng decy-
zje do podijecia.

Ogromng zaletg Parku NiedZwiedzi jest czas rozgrywki, ktory
oscyluje w okolicach trzydziestu minut, niezaleznie od liczby gra-
czy. W zwigzku z tym troche martwi relatywnie dtugi czas przygo-
towania do rozgrywki zwiazany z uktadaniem i przygotowaniem
zetondw.

Bardzo dobrym pomystem jest wprowadzenie wariantu zaawan-
sowanego, ktory dodaje kolejny poziom do tego specyficznego
wyscigu. Przed przystapieniem do gry mozemy wylosowac z puli
dziesieciu trzy zetony osiggniec. To tak naprawde cele, ktdre
chcemy zrealizowac jako pierwsi. Moze to by¢ wymdg posiada-
nia trzech przestrzeni dla niedzwiedzi polarych lub stworzenie
strefy fast-food z prawdziwego zdarzenia. Oczywiscie gracz, kto-
ry jako pierwszy zdobedzie zeton zostanie nagrodzony najwiek-
sz3 liczba punktow. Cele te podgrzewajg wyscig w zdobywaniu
atrakji i ukfadaniu ich na planszy.

Park Niedzwiedzi Swietnie sie skaluje, gdyz w zaleznosci od licz-
by graczy czes¢ zetonéw chowamy do pudetka. Sprawdzi sie on
jako gra dwuosobowa, trzyosobowa oraz czteroosobowa. W tym
ostatnim wariancie grato mi sie wysmienicie, poniewaz formuta
bycia pierwszym sprawdza sie wtedy najlepiej. Musze pochwali¢
rowniez jako$¢ wydania, czytelnos¢ instrukji i poszczegdlnych
elementéw. O ile nie podoba mi sie okfadka gry (nie jestem fa-
nem tworczosci Klemensa Franza), o tyle poszczegdlne elementy
prezentuja sie dobrze i pomagajg w rozgrywce.

Oceniajac gre, bede poréwnywat jg do wspomnianego na wste-
pie Patchworka, gdyz oba te tytuly majg te sama mechanike,
ale wykorzystuja jg w catkowicie odmienny sposob. Bedac fa-
nem gry Rosenberga, przyznaje, ze Park Niedzwiedzi wypada
w tym poréwnaniu bardzo dobrze. Nie do$¢, ze rozwija pomys,
wprowadzajgc nowe elementy, to pozwala dodatkowo na gre
w szerszym gronie. W obu tytutach mamy proste, eleganckie
i intuicyjne zasady. Zaréwno Park Niedzwiedzi jak i Patchwork
nadaja sie do grania z dzie¢mi. Pomimo tych podobienstw sg to
rozne gry, ktére moga sta¢ obok siebie na pétce. Zdecydowanie
bardziej podoba mi sie zabawa w budowe parku, poniewaz mam
tu wiecej decyzji do podjecia: oprécz zagadki geometrycznej,
w pudetku ukrywa sie sporo niebezposredniej interakcji. Gdyby

. |

nie ta okropna oktadka, mielibysmy do czynienia z produktem
wrecz idealnym. W kategorii gier dla poczatkujacych Park Niedz-
wiedzi sprawdza sie znakomicie.

Swietne potaczenie mechaniki uktadanki
z wyscigiem,

bardzo ciekawy i przyjemny temat gry,
prosta, ale wymagajaca podejmowania
ciekawych decyzji rozgrywka,

intuicyjne i fatwe do opanowania zasady.

okropna oktadka,
dtugi czas przygotowania do rozgrywki.

Park NiedZwiedzi
Zrecenzowat: Michat ,Windziarz” Szewczyk
Liczba graczy: 2-4 os6b
Wiek: 8+
Czas gry: ok. 30 minut
Cena: 99,95 ztotych
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PLANSzZe W GRACH Wo0JennycH

awno minely juz czasy, gdy gry wojenne, czy sze-
rzej historyczne, kojarzyly sie wytacznie z plansza
heksowa. Plansza z siatkg heksagonalng nadal wy-
stepuje w wielu tytutach, ale od dobrych paru lat
pojawiaja sie inne rodzaje plansz. W artykule tym przyjrzy-
my sie réznym sposobom budowania planszy spotykanym
w grach wojennych, ich zaletom i wadom.

Zaczne od tego, o czym byta mowa na poczatku, czyli od
planszy opartej na siatce heksagonalnej. Powstata ona
w wyniku ewolucji planszy z polami kwadratowymi, nadal
sporadycznie stosowanej w grach wojennych. Z geome-
trycznego punktu widzenia zaleta hekséw w poréwnaniu
z planszg oparta na polach kwadratowych polega na tym, ze
dajg one wieksze mozliwosci ruchu w réznych kierunkach,
a przy tym idealnie pokrywaja obszar, ktdry chcemy przed-
stawic, tzn. wszedzie regularnie przylegaja do siebie. Daje to
mozliwos¢ oddania catosci terenu, ktéry przedstawia plan-
sza. Mamy wrazenie jakby$my poruszali sie po mapie, ktéra
jedynie na potrzeby gry zostata poszatkowana na mniejsze
kawatki. Heksy pozwalajg tez dobrze odda¢ w grach tak-

Autor: Ryszard ,Raleen”Kita

tycznych ukierunkowanie jednostek na polu bitwy i ich po-
fozenie wzgledem siebie. Jesli gra jest w niewielkiej skali
i przedstawia dawniejsze epoki historyczne, ma to znacze-
nie.

Heksy maja tez oczywiscie wady. Przede wszystkim istotne
jest, jakiego rodzaju planszy potrzebujemy w grze. Cza-
sem autorowi moze zalezec¢ na tym, aby nie przedstawiac
wszechstronnie terenu, ale skupi¢ sie na wybranych jego
elementach albo w ogdle uproscic ksztatt planszy. Przy two-
rzeniu planszy heksowej konieczne jest tez nieraz wpaso-
wywanie poszczegdlnych obiektow (laséw, wzgdrz, miast,
rzek, drogiinnych) w ksztatt siatki heksagonalnej. Trzeba sie
zdecydowac czy rzeki beda biegly zawsze po krawedziach
heksow, jak rysowac zbocza lub inne liniowe przeszkody
terenowe: czego trzeba sie potem konsekwentnie trzymac.
W poréwnaniu z innymi rodzajami plansz, znieksztatcenia
sg tu jednak stosunkowo najmniejsze. Wiele razy spotkatem
sie tez z dyskusjami na temat tego, na ile siatka heksagonal-
na pozwala wiasciwie oddac ustawienie wzgledem siebie
oddziatéw podczas bitew wybranego okresu historyczne-
go. Niekiedy wada siatki bywa to, ze heksdw jest wiele, sg

mate i zetony z trudem sie na nich mieszcza. Czasem heksy
wymuszaj tez posrednio, zeby zetony byly mniejsze.

Przyktadami gier opartych na planszach heksowych moga
by¢ wszystkie gry nieistniejgcego juz dzis wydawnictwa
Dragon, gry autorstwa Jarostawa Flisa: Rok 1920 (Enco-
re) i Ostatnia wojna cesarzy (Novina), zas z ostatnich pre-
mier produkcje autorstwa Marka Simonitcha wydane przez
GMT Games: Caucasus Campaign, Normandy ‘44, France
‘40, Operation Dauntless, a z gier polskich Ostroteka 26
maja 1831 (Erica) i Mokra 1 wrze$nia 1939 (Strategemata).
Wspomniatem tez o planszach opartych na kwadratowych
polach. Wspdtczesnym tytutem, gdzie tego typu plansza
dobrze sie sprawdzita jest gra Day of Heroes (Lock 'n Load),
a z prostszych Manoeuvre (GMT Games).

Drugim rodzajem plansz sg plansze point-to-point. Nie
oddajg one wiernie catego przedstawianego w grze tere-
nu, ale skupiaja sie na jego najwazniejszych aspektach. Na
tym tez polega ich zaleta i zarazem wada w stosunku do
plansz heksowych. Plansza tego rodzaju to zazwyczaj roz-
ne pola pofaczone liniami. Jednostki poruszajg sie miedzy
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polami wzdtuz tych linii. Plansze point-to-point sprawdza-
ja sie gtéwnie w grach w skali strategicznej, gdzie nie jest
istotne szczegdtowe oddawanie catosci warunkow geogra-
ficznych, ale pojedynczych, kluczowych elementdw terenu.
Zazwyczaj w planszach tego rodzaju teren wyglada dos¢
jednorodnie. Jesli dazymy do uproszczenia ruchu lub nie
ma on wiekszego znaczenia, stanowi to zalete point-to-po-
int. Ostatnimi czasy coraz cze$ciej w ramach tej mechaniki
zaczynaj sie pojawiac rézne rodzaje potaczen miedzy po-
lami, zwiekszajgce badz zmniejszajace szybkos¢ poruszania
sie oddziatow i majace wptyw na walke. Czasami ma tez
znaczenie podktad planszy znajdujacy sie miedzy polami
i wptywajacy na koszt ruchu.

Przyktadem gier opartych na planszy point-to-point sa: For
the People (GMT Games), Sciezki chwaly (GMT Games;
polska wersja wydana przez nieistniejgce juz wydawnictwo
Gotebiewski), Sukcesorzy Aleksandra Wielkiego (rowniez
GMT Games i Gotebiewski w Polsce), Unhappy King Char-
les (GMT Games), Crusader Rex (Columbia Games) i Hanni-
bal: Rome vs Carthage (Avalon Hill). Reedycje tej ostatniej
gry pod tytutem Hannibal & Hamilcar szykuje wydawnictwo
Phalanx. Czasem mechanizm point-to-point jest mniej wi-
doczny na planszy. Dobrym przyktadem moze byc tu gra
Sekigahara od GMT Games.

Trzecim rodzajem plansz sg plansze strefowe. Polegajg one
na tym, ze plansza zostaje podzielona na obszary (strefy),
ktore faczg sie ze sobg w sposéb nieregulamy. Zazwyczaj
w grach opartych na tym rodzaju plansz obszaréw nie ma
az tak duzo, w zwigzku z tym mozna uznac wybor przez au-
tora planszy strefowej jako sposob uproszczenia obszaru
gry i uogodlnienia danych geograficznych, co podobnie jak
w przypadku planszy point-to-point moze byc zaletg lub
wada, w zaleznosci od rodzaju gry, jaka chcemy stworzyc.
Takie uksztattowanie obszaru gry pozwala skupic sie na réz-
nych jego nieregularnosciach, kluczowych z punktu widze-

nia autora, i zignorowa¢ mniej istotng reszte. Wigze sie to
takze z tym, ze autor nie potrzebuje szczegétowo oddawac
réznych niuanséw taktycznych, jakie pojawiaty sie zwlasz-
cza w odleglejszych czasach na nizszym szczeblu. Dawnie;]
w grach plansze tego typu byly zwykle bardzo proste.
Obecnie mozna dostrzec tendencje do dodawania dal-
szych elementéw.

Przykfadami gier opartych na planszy strefowej moga by¢
Hammer of the Scots i Richard Ill (Columbia Games) lub
Crown of Roses (GMT Games). Spo$rod bardziej znanych
u nas wydawnictw na mechanice tej bazowata przede
wszystkim Columbia Games w swojej prostej serii gier
bloczkowych. Z polskich gier warto wspomnie¢ Race to
Berlin wydawnictwa Leonardo.

Ostatnim rodzajem plansz, o ktérym chciatbym napisa,
jest plansza poligonalna. Whasciwie to nalezatoby ja potrak-
towac jako rodzaj planszy strefowej, poniewaz posiada te
same cechy co plansza strefowa: wielokgtne pola pokry-
wajace caly obszar planszy i faczace sie ze sobg w sposob
nieregularny. Plansze poligonalng wyrdznia w stosunku do
strefowej duzo wigksza szczegétowosé, wykorzystanie kra-
wedzi pol i oddanie za pomoca tego specyfiki terenu. O ile
plansze strefowe uzywane byly zwykle do prostszych gier
i nie stawiaty sobie ambicji szczegétowego oddawania tere-
nu, tak plansza poligonalna stanowi bardziej zaawansowany
twor i jawi sie jako powazna alternatywa dla hekséw. Two-
rzenie planszy w oparciu o te metode, jesli rzeczywiscie ma
sie ona stac alternatywa dla heksow, a gra wojenna stawia
sobie wieksze ambicje, wymaga dobrego poznania uksztat-
towania terenu. Inaczej tatwo doprowadzi¢ do sztucznosci,
ktore i tak w niektorych przypadkach beda nieuniknione.

Przyktady gier opartych na planszach poligonalnych mam
tylko dwa, ale za to wybitne. To gry Napoleon’s Triumph
(Simmons Games) i Guns of Gettysburg (Mercury Games).

Powyzsze przyktady nie wyczerpuje wszystkich opcji. Kazdy
moze wymysli¢ dowolnego rodzaju plansze dla gry wo-
jennej. Najczesciej jednak da sie je sprowadzi¢ do ktore-
go$ z powyzszych typdw. Bardzo ciekawe sa czasem préby
zastosowania tej samej albo bardzo zblizonej mechaniki
pierwotnie stworzonej dla gry postugujacej sie okreslonym
rodzajem planszy w grze opartej na innym rodzaju plan-
szy. Pierwszym przykladem moze by¢ znany system gier
bloczkowych wydawnictwa Columbia Games, ktdry diugo
stosowat plansze strefowe, ale w Crusader Rex odstgpio-
no od tego i zrobiono gre na planszy point-to-point, moim
zdaniem z korzyscig dla systemu. Jeszcze inny, mniej zna-
ny przyktad to gra Mokra 1 wrzesnia 1939 postugujaca sie
planszg heksowa. Pare lat wczesniej w Stanach Zjednoczo-
nych wydano gre What Went Wrong: The Battle of Ap Bac
(jej krétka recenzje znalezé mozna na stronie magazynu
Armchair General) posiadajaca blizniaczo podobng me-
chanike, ale stworzong dla planszy strefowej. Tutaj przejscie
z planszy strefowej na heksy okazato sie nie do korica uda-
nym zabiegiem.
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