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Gry totalnie
towarzyskie!

PICTOMANIA

Gra w rysowanie, w ktorej nie musisz umiec
rysowac - rysujesz wystarczajaco dobrze,
aby gra¢ w Pictomanie.

Pomysl, co moga narysowac Twoi
towarzysze zabawy.

5 SEKUND

Gra, w ktorej szybko myslisz i szybko
mowisz!

Masz 5 sekund zeby przyblizy¢ sie do
zwyciestwa - pozostali gracze tylko czekaja
na Twoje potkniecie!

5 sekund - szalona i zabawna gra

dla rodziny i przyjaciét.

Gry Towarzyskie !

sklep.trefl.com
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Na oktadce:
WLADCA
ARENY

(SPAWN)

TEMAT NUMERU

Kazdego roku na swiecie ukazuje sie kilkaset nowych gier
planszowych. Nikt nie jest w stanie ich wszystkich zapamie-
tac, a zwtaszcza tych mato znanych. Zwracamy uwage na
te, o ktérych najwiecej sie uméwi, na te z najwiekszych wy-
dawnictw. A co z tymi, o ktérych styszy sie mniej? Czy wsrod

~takich gier tez znajda sie jakies peretki? W tym numerze |

poruszamy temat wydawnictw i gier niszowych. *

Mnéstwo akgeji do wyboru, cata masa zazebiajgcych sie me-
chanizmaéw, réznorodnosg strategii i mozliwosci zdobywania
punktéw to przepis na gre wedtug Stefana Felda. \Wtasnie na
poczatku miesigca Trajan otrzymat nagrode International
Gamers Award dla gry wieloosobowej, a my zapraszamy do
zapoznania sie z jej recenzja.

WITAM SERDECZNIE!

Gdyby jesienia zesztego roku, kiedy Mirostaw Gucwa obejmo-
wat stanowisko nowego redaktora naczelnego Swiata Gier
Planszowych, kto$ mi powiedziat, ze za rok to ja przejme te
funkcje, to z pewnoscia bym nie uwierzyt. A jednak stato sie,
spotkat mnie ten zaszczyt, aby teraz do Was z tego miejsca
pisac, a takze przygotowywac kolejne numery naszego ma-
gazynu. Zaszczyt, ale takze duza odpowiedzialnosé, bo SGP
to juz nie tylko magazyn papierowy, ale takze strona W\W\W,
ktéra stanowi niejako przedtuzenie czasopisma, prezentujac
recenzje, felietony, relacje z konwentéw i zapowiedzi nowych
gier. SGP to réwniez kanat na Facebooku, dostarczajgcy
codziennie nowych informacji ze swiata gier planszowych.
Jak wida¢, przez ostatni rok, pod wodza mojego poprzedni-
ka, pismo znacznie sie rozwineto, a ja mam teraz to szczescie,
ze przejmuje stery wyjatkowo sprawnej maszyny, w dodatku
dziatajgcej petna para. Jednoczesnie stoi przede mna duze
wyzwanie, aby utrzymac¢ dotychczasowy poziom, a takze
nadal rozwijaé nasz magazyn. Tak wiec dalej mozecie sie
spodziewac ciekawych tematow, recenzji, artykutéw w wer-
sji papierowej, ale zagladajcie tez na nasza strone WWW
i sledzcie profil na Facebooku, bo wszystkie te kanaty nadal
beda sie rozwija¢, abyscie Drodzy Czytelnicy byli na biezaco
z tym, co dzieje sie w Swiecie naszego wspolnego hobby.
Korzystajac z okazji, chciatbym z tego miejsca podziekowac
moim poprzednikom - Mirastawowi Gucwie i Rafatowi Szymie
za przekazana wiedze i udzielong pomoc podczas stawiania
pierwszych redaktorskich krokaw. Oczywi-
Scie, nie sam naczelny tworzy magazyn,
wiec dziekuje takze Wydawnictwu,
Redakcji i Wspoétpracownikom za
ciepte przyjecie oraz okazane zaufa-
nie i dobra wspotprace. Dzieki temu,
Drodzy Czytelnicy, mozecie cieszyé
sie teraz kolejnym zbiorem recenzji,
artykutéw i wywiadéw, ktére umila
Wam czas podczas nadchodza-
cych jesiennych wieczorow,
zatem zapraszam do lektury.
tukasz Piechaczek
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25. numer Swiata Gier Planszo-
wych zawiera wyjgtkowy dodatek
— przygotowana wspolnie z Wy-
dawnictwem Portal talie demon-
stracyjna karcianej gry 51. Stan
autorstwa Ignacego Trzewiczka.
Talia ta pozwala na przeprowadzenie roz-
e ¥ grywki 2-osobowej i znalazto sie w niej 40
.1} kart wybranych tak, aby zaprezentowac

;' mechanike gry.

s ‘{ ? Do rozgrywki bedzie graczom potrzebna
T | jeszcze instrukcja i Tabela Zasobéw, ktore
N sa do pobrania na naszej stronie WWW\W.

Petna wersja gry zawiera zetony oraz 110
P kart o znacznie wiekszej réznorodnosci,
e dajac graczom wiecej mozliwosci, a takze

zapewniajac zabawe przez wiele godzin.

1 *“-"mﬁ' .02¥

zycie i tworczosc projektanta gier planszowych Wydawnictwo Niszowe *

Wydawnictwo Niszowe prezentuje

WYDAWNICTWO

Pierwsza gra planszowa o prowadzeniu wtasnego wydawnictwa!

Skutecznie zarzadzaj czasem,
by po pracy, zabawie z dzieé¢mi i psem
miec site na produkowanie gier!

Unikalny system negocjacji:
przekonaj zone, ze wieksze karty
sg wazniejsze niz zmywarka!

Element zdrajcy: Juz wkrotce ﬁé—
4o~

Czy dasz sie wyciggnac wieczorem do pubu? na
Oczywiscie porozmawiaé o grach. po\skiCh stotach! 5 o

1d'ayseipa IISMONINY Haiew

*miato by¢: Na pewno chcesz wydawac gry? Zastanow sie jeszcze raz.
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PRENUMERATA
NA ROK 2012

Nie trzeba juz szuka¢ naszego magazynu na sklepowych pot
kach, poniewaz kazdy, kto skorzysta z naszej oferty, dostanie
swoj egzemplarz prosto do domu. Gferujemy naszym czytelni-
kom mozliwosé zamaéwienia w ramach prenumeraty szesciu
kolejnych wydan SGP. Osobom zamawiajgcym gwarantujemy
stata cene magazynu (8,90 PLN) oraz darmowa wysytke.

Cena prenumeraty
krajowej:
53,40 PLN (6 x 8,90 PLN)

Prenumerate mozna zamo-
wi¢ wypetniajac formularz
na stronie:

www. swiatgierplanszo-
wych.pl/prenumerata.

GRY OBJETE
PATRONATEM SGP:

W grze wcielamy sie w jednego z speleologéw, ktérzy maja za
zadanie odkry¢ tajemnice tytutowej jaskini. Dzieki kafelkowej
budowie planszy odkrywana jaskinia bedzie w kazdej grze inna.
O wygranej zadecydujg brawurowe zejscia na najnizsze poziomy
jaskini, niesamowite zdjecia wykonane podczas wyprawy oraz
poziom naszych zdolnosci w pokonywaniu zalanych korytarzy.

JAK OCENIAMY GRY?

OCENA 1-10

W naszych recenzjach uzywamy dziesieciostopniowej skali ocen:
1-4 - stabeusz: Nie piszemy o grach, ktére zastuguja na najnizsze
oceny. Nasze hobby jest tak bogate w dobre gry, ze szkoda miejsca na
naszych famach na stabe. Recenzje takie znajdziecie na naszej stronie.
5 - przecietniak: Gra z wadami, ale dajaca pewna satysfakcje.

6 - niezta: Jest sie do czego przyczepi¢, choc da sie przyjemnie pograc.
7 - warta zagrania: Fajna gra, lecz nie satysfakcjonuje w stu pro-
centach - co$ szwankuje.

8 - warta posiadania: Naprawde dobra pozycja.

9 - rewelacja: Gra wyjatkowa, bezwzglednie godna polecenia.

10 - gra doskonata: Nic dodac¢, nic ujgc: po prostu doskonata.

SKALOWALNOSC

Zazwyczajuzywamyjednegoztrzech okreslen: Swietnie (grajestnajlepsza
wtakimgronie), Srednio (graniecotracinagrywalnosciprzytylugraczach)
oraz stabo (odradzamy granie w takim gronie).

ZLOZONOSC

Gry oznaczamy kolorowymi zaktadkami okreslajacymi, jak bardzo
ztozone sa ich reguty:

RECENZJA

1. Latwe (zielona zaktadka) - gry, ktére mozna tatwo i szybko wyttu-
maczy¢ kazdemu, bez wzgledu na jego stan znajomosci obecnych
gier planszowych. Znajda sie tutaj gry dla dzieci, gry dobre w prze-
rwach pomiedzy ciezszymi tytutami oraz takie, ktére mozna poleci¢
poczatkujgcym graczom.

2. Srednio skomplikowane (z6tta zaktadka) — gry, ktére nie beda
skomplikowane dla doswiadczonych graczy, ale osoby stawiajace
pierwsze kroki w Swiecie gier planszowych, ktore oczekujg od gier
wiekszych wyzwan pomimo swojego braku doswiadczenia, powinny
nastawic sie na pewien wysitek.

. _RECENZJA

3. Trudne (czerwona zaktadka) - gry bardzo skomplikowane zaréwno
jezeli chodzi o zasady, mechanizmy, jak i strategie, a ich pojecie
wymaga wiele wysitku. Przeznaczone sa one dla doswiadczonych
graczy, osob lubiacych bardzo duze wyzwania umystowe oraz doce-
niajacych ztozonosé mechaniki gier, ktére poznaje sie coraz bardziej
w miare kolejnych rozgrywek.

POLECAMY SERWISY INTERNETOWE
POSWIECONE GROM PLANSZOWYM:

GAMESFANATIC.PL PLANSZOLANDIA.PL

SPIELLUST.NET GRYPLANSZOWE.NET
PLANSZOWKI.POLTER.PL

= CGazety;

ELEKTRONICZNY SGP!

Swiat Gier Planszowych rozpoczat wspétprace z platforma
eGazety.pl (http: / /eGazety.pl).

Dzieki temu udato sie nam stworzyé kolejny kanat dystrybucji dla
naszego magazynu.

Z tej informacji beda zadowoleni zapewne gtéwnie czytelnicy, dla
ktorych nie jest wazny zapach ani szelest papieru. Brak kosztow
zwigzanych z drukiem i dystrybucja pozwolit nam na obnizenie ceny
wersiji elektronicznej SGP, ktora wynosi 7,00 zt. Z oczywistych
wzgledéw wydanie takie bedzie jednak pozbawione dodatkow jakie
znajda sie w jego wydaniu tradycyjnym.

\_

Do czytania SGP w wersji elektronicznej bedzie potrzebny specjalny,
bezptatny program. Jest on dostepny dla kamputeréw z systemem
Windows, MacOS oraz dla urzadzen z systemem i0S (iPad, iPhone
lub iPod touch).

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 25




ZEOTA KOSTKA
NUMERU #25

ORAZ

ZELOTA KARTA
NUMERU #25

Nagroda Ztota Kostka Numeru przyznawana jest grom najlepiej
spisujacym sie w szerokim gronie, ktére mozna polecic nie tylko
osobom juz znajgcym sporo tytutéw, ale réwniez takim, ktore
z zaciekawieniem dopiero podchodza do naszego habby.

Nagroda Ztota Karta Numeru wyrézniamy tytuty, ktére cechujag
sie albo koniecznoscig wiekszego zaangazowania ze strony gracza
w celu poznania mechanizmaéw gry, albo poswiecenia przez graja-
cych wiekszej ilosci czasu na zgtebienie wszystkich mozliwosci gry.
Maja to by¢ gry, ktdre zadowola juz grajacych planszéwkowiczow,
wymagajacych od gier wyzwan umystowych na wysokim poziomie.
Patocznie takie gry nazywane sa ,grami dla graczy”.

Ztota Kostka Numeru 25.:
Abalone

Trajan

ZAPRASZAMY
NA NASZA STRONE
SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL

O Recenze: ,Kings Plate” (6,/10) - krétkie ,intro”; ,Lixa?" (2,/10),
same znaki zapytania - gra? edukacyjna?; ,Hey, That's My Fish! HD”
(7/10); ,Focus” (7 /10), czyli z klasyki gier logicznych;

O Wyniki konkurséw z #24 SGP (dodatkowo laureaci zostang
powiadomieni e-mailem].

O Archiwalne odcinki ,tamigtéwek Gwiezdnego Pajgka”.

O Gdzie kupi¢ SGP? Lista tradycyjnych i internetowych skle-
péw, w ktorych mozna kupié SGP, poza salonami sieci Empik
oraz Kolporter.

(O Dodatkowo: relacje z konwentéw, wywiady, felietony, zapowiedzi.

O Spragnionym nowosci ze $wiata gier planszowych polecamy
nasz codziennie aktualizowany profil na facebook.com/swiat-
gierplanszowych. Juz prawie 850 oséb docenito i polubito nasze
codzienne informacie.

AKCJE | IMPREZY

OBJETE PATRONATEM SGP:

/;;x ‘ﬁ o | | A
— 7
Hachi Hachi Tgikg I —

‘ MAHJONGA
‘ W POLSCE

@ ” UTASSonne s

Wars?>

XIIl EDYCJA '
24-25 LISTOPADA

II Mistrzostwa
Polski

l@\ug ;wmu ngf;UJ % '
L e

Pomorskie Mistrzostwa w Rummlkub
| dla szkot podstawowych i

- Hiogolasmia SLLUM

www.pionkolandia.sztum.net .23 ||St0p d (li‘l 20 I 2 WVIJ;'I'I oys.pl

S S T POLSKA i assiiis ” o
Comp IER T e

Targi Gra
i Zabawa
Gdansk, 17-18.11.2012
r‘

: GRAW

w NOWYM CENTRUM ambeyexp@

Wystawienniczo-Kongresowym

Wspdlne emocje zapewnia &ireft
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EGMONT
HOBBIT - GRA KARCIANA

(Martin Wallace)
GRA RODZINNA, KARCIANA, od 10 lat, 2-5 graczy,
ok. 30 min

Gandalf, Thorin i Bilbo Baggins staja do walki
z sitami zta. Beda sie starali pokona¢ smoka
Smauga i orka Bolga. Gracze wcielajac sie w wy-
branych bohateréw staja po stronie dobra lub
zta. Wykorzystuja umiejetnosci swoich postaci,
wspotpracuja ze swoimi sojusznikami i zadaja
obrazenia wrogom.

PORTRET PAMIECIOWY

(seria ThinkFun)

GRA RODZINNA, DLA DZIECI, od 6 lat, 2-6 graczy
Zapamigtuj, rysuj, wygrywaj! Staraj sie zapamie-
ta¢ wszystkie cechy postaci przedstawionej na
wylosowanej karcie. Nastepnie zakryj karte i na-
rysuj zapamietana postac. Za kazda poprawnie
narysowana ceche zdobedziesz punkty!

BARD
GENIUSZ — GRA KARCIANA

(Reiner Knizia)
GRA LOGICZNA, KARCIANA, od 8 lat, 2-4 graczy,
20-30 min

Gtéwnym celem rozgrywki jest dopasowanie
symboli na kartach do tych, ktére leza juz na
stole. Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza
zbierze przynajmniej siedem punktéw w kaz-
dym z szesciu symboli. Ponadto jej rozmiar
sprawia, ze mozna ja zabrac¢ ze soba prak-
tycznie wszedzie.

WEADCA PIERSCIENI

(Reiner Knizia)

GRA KOOPERACYJNA, od 10 lat, 2-5 graczy, ok. 60 min
Twoim zadaniem jest zapobiec odzyskaniu Pier-
scienia przez Saurona. Pierscienia, w ktorego
odziedziczyt Frodo Baggins, a ktérego Sauron
uzyje do zniewolenia catego Srodziemia. Twoja
podréz powiedzie cie przez cate Srédziemie,
podejmiesz wyzwania w 4 najniebezpieczniej-
szych regionach tego Swiata - Morii, Helm’s
Deep, Legowisku Sheloby oraz w Mordorze,
aby wreszcie zniszczy¢ pierscien w ogniach Géry
Przeznaczenia.

LABIRYNT: WOJNA Z TERROREM, 2001 - ?

(Volko Ruhnke)

GRA STRATEGICZNA, od 12 lat, 1-2 graczy, ok. 180 min
Gra w oryginalny sposob prezentuje wydarze-
nia i problemy swiata w czasach wspétcze-
snych i niedalekiej przysztosci. W rozgrywce
dwuosobowej, jeden z graczy wciela sie
w dzihadyste, ktéry finansuje islamskich
fundamentalistéw. Drugi gracz w roli Stanéw
Zjednoczonych stara sie neutralizowa¢ komor-
ki terrorystyczne, zachecajac muzutmanéw do
demokratycznych reform.

FABRYKA
GIER HISTORYCZNYCH
SIGISMUNDUS AUGUSTUS DEI GRATIA REX POLONIAE

(Adam Kwapinski, Michat Sierko)

GRA EKONOMICZNA-LICYTACYJNA, od 12 Iat,

3-6 graczy, 90-180 min

Rzeczpospolita szlachecka w najlepszym wy-
daniu! Spraw, aby Twoj réd osiagnat potege
i wptywy w Krolestwie Polskim. Mozliwosci
masz wiele, mozesz sie wszak wykazac zotnier-
ska fantazja i umiejetnosciami dowédczymi,
wejs¢ na sciezke polityki zagranicznej, aby
dzieki zdolnosciom dyplomatycznym osiggac
wtasne cele, badz tez zyskac¢ stawe i powa-
zanie na sejmach, decydujac o wewnetrznej
polityce panstwa. Nie zapomnij jednak o po-
zostaniu wielkim mecenatem sztuki, aby Twoi
artysci w swych dzietach wychwalali wielkie
imie Twego rodu.

0 miano pierwszego magnata Rzeczpospo-
litej konkurowaé¢ beda z Tobg inne rody. Czy
sprostasz wyzwaniu i osiggniesz wieczna chwate
i state miejsce w historii?

G3

CZARNE HISTORIE - SEKS | ZBRODNIA

(Nicola Berger)

GRA IMPREZOWA, od 18 lat, od 2 graczy, 2-222 min
Humor i zbrodnia to elementy nieodtgczne
kazdej edyciji tej kultowej gry imprezowej. Do
najnowszego wydania dotgczono jeszcze odro-
bine pikanterii, ludzkie fantazje i namietnosci.
\Wydanie to przeznaczone jest dla oséb petno-
letnich o duzym poczuciu humoru i z dystansem
do spraw zwigzanych z seksem. Na kartach
znajduja sie réznorodne zagadki, w ktérych
tematem przewodnim jest wtasnie seks, i to nie
tylko miedzy kobieta i mezczyzna... Nowe historie
sg naprawde gorace!

CZARNE HISTORIE — BOZE NARODZENIE

(Corina Harder i Jens Schumacher)

GRA IMPREZOWA, od 18 lat, od 2 graczy, 2-222 min
Swieta w kazdym zakatku éwiata sa niezwykfe.
Czarne historie - Boze Narodzenie to intrygujace
opowiesci o Swiagtecznych zwyczajach z réznych
krajow. Te petne mitoSci Swieta tatwo moga
zamieni¢ sie w katastrofe, jest przeciez tyle
zagrozen, ktére na nas czyhaja w tym okresie.
Na co zwrécié uwage przyjmujac gosci we wia-
snym domu? Czego lepiej nie jesc i jakie prezenty
wybieraé? Zabawa z Czarnymi historiami — Boze
Narodzenie zaangazuje cata rodzine na wiele
godzin. Zanim niektérzy zaczna skakac sobie
do gardet, lepiej zajac¢ sie rozgryzaniem zagadek
opisanych na kartach.

7 SMOKOW

(Andrew Looney)
GRA RODZINNA, KARCIANA, od 6 lat, 2-5 graczy,
ok. 20 min

Smoki, ktore staty sie bohaterami w grze Andrew
Looneya moga ziona¢ ogniem i wtada¢ potezna
magia. Najwazniejsze jednak, ze zostaty okietzna-
ne przez uczestnikéw i pomagaja im w osiagnie-
ciu celu. Barwy inspirowane zywiotami tego Swia-
ta, w potaczeniu z petng zaskakujacych zwrotéw
akcji rozgrywka to kwintesencja gry karcianej 7
smokoéw. Zasady sa bardzo proste i mozna wy-
ttumaczyc je dostownie w 2 minuty. Chodzi o to,
aby uktada¢ karty tak, zeby pasowaty do siebie
kolorami. Nalezy potaczy¢ w jeden ciag siedem
smokéw we wtasciwym dla siebie kolorze, ktéry
dla kazdego gracza wyznacza odpowiednia karta
celu. Kazda rozgrywka przebiega bardzo ptynnie,
jest zupetnie nieprzewidywalna i gwarantuje
Swietna zabawe catej rodzinie.

HALLI GALLI

(Haim Shafir)

GRA RODZINNA, od 6 lat, 2-6 graczy, ok. 15 min
Popularna na catym swiecie gra Halli Galli nie-
bawem bedzie dostepna w polskiej wersji jezy-
kowej. Owoce to nie tylko sktadniki codziennego
jadtospisu. Sliwki, truskawki, banany i limonki
to réwniez elementy przedstawione na kartach
z gry Halli Galli.

Po rozdaniu wszystkich kart uczestnicy po kolei
wyktadaja po jednej karcie ze swojego stosu
na stét. Jesli na odkrytych kartach znajdzie sie
dokfadnie pie¢ owocoéw jednego rodzaju, nalezy
uderzy¢ dionig w dzwonek. Ten z graczy, ktory
zrobi to jako pierwszy, zgarnia wszystkie karty.
Wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwiecej kart.
Gra jest doskonatym treningiem spostrzegaw-
czosci, dostarcza wesotej zabawy catej rodzinie.

EAMIGLOWKI ZAPALCZANE

tamigtoéwki zapatczane to jeden z najpraktycz-
niejszych sposobéw na to, by mile spedzi¢ czas,
a przy okazji zapewnic¢ aktywnos¢ szarym komor-
kom. To klasyczna zabawa z nowymi pomystami.
W zestawie znajduje sie 50 pomystowych zagadek.
Zréznicowana tematyka oraz kilkanascie typow
zadan utozonych przez doswiadczonych logikéw
s gwarancja pozytecznie spedzonego czasu
wolnego. Do zestawu dotgczone jest pudetko z 40
zapatkami - nieco wigkszymi niz tradycyjne. Catosc
umieszczona zostata w stylizowanym na klasyczne
pudetko z zapatkami opakowaniu.
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GALAKTA
WEADCA PIERSCIENI LCG — SPADKOBIERCY NUMERONU

(Nate French)

GRA KARCIANA, KOOPERACYJNA, od 13 at,

1-2 graczy, ok. 60 min

W rozszerzeniu znajda sie trzy nowe scenariusze
opowiadajace o obronie Gondoru przed zaku-
sami legionéw Wroga. Oprocz poteznych kart
Spotkan i Wyprawy, gracze otrzymajg réwniez
dwéch nowych bohateréw i wachlarz nowych
kart Graczy zwiekszajacy mozliwosci w zakresie
sktadania wtasnych talii. V\tadca Pierscieni: Gra
karciana jest gra kooperacyjna, w ktérej gracze
zbierajg druzyne bohaterdw i wspaélnie wyruszaja
na ekscytujace przygody.

HORROR W ARKHAM — WIDMO NAD INNSMOUTH

(Richard Launius, Kevin Wilson)
GRA KOOPERACYJNA, od 14 lat, 1-8 graczy,
120-240 min

Rozszerzenie to wprowadza kilka nowych ele-
mentdw, takich jak Osobiste Historie, unikalne
dla kazdego badacza czy karty \Wygladu Innsmo-
uth. Zawiera réwniez 16 nowych badaczy, osmiu
nowych Przedwiecznych, dwéch Heroldéw,
karty Epickiej Bitwy dla nowych Przedwiecznych,
ponad 30 nowych zetonéw potworéw, mnéstwo
nowych spotkan i dodatkowa plansze przedsta-
wiajgca miasteczko Innsmouth. W sumie, to
rozszerzenie dodaje do gry podstawowej ponad
300 nowych kart.

GEARS OF WAR - ZESTAW MISJI NR 1, GRA 0 TRON
- TANIEC ZE SMOKAMI, POSIADEOSC SZALENSTWA -
DOM STRACHOW, WEADCA PIERSCIENI LCG - BITWA
0 MIASTO NA JEZIORZE

Dodatki do réznych gier w systemie Druku na
Zyczenie. Druk na zyczenie to metoda drukar-
ska, ktéra w znaczacym stopniu rézni sie od
tradycyjnych, wysokonaktadowych drukéw.
Korzysta ona z najnowszej technologii cyfrowej,
ktéra umozliwia wydawcom przygotowanie
matych naktadéw.

GRANNA

NOS W NOS

(Lukasz Pogoda)

GRA DLA DZIECI, 4-8 lat, 1-4 graczy

Jest to kolejna gra z serii Zmysly - gra o zapa-
chach, w trakcie ktérej dzieci maja za zadanie
rozpoznac zapachy umieszczone w plastikowych
pudeteczkach. Gra zawiera 2 warianty.

GRY LEONARDO

MAGNUM SAL: MURIA

(Marcin Krupinski, Filip Mituriski)

GRA STRATEGICZINA, od 10 lat, 2-5 graczy, ok. 90 min
Dodatek do Magnum Sal zawierajgcy nowe,
ekscytujace elementy gry jak m.in. uzyskiwania
soli z wody wypompowanej z kopalni, mozliwosé
rozbudowy kopalni w dowolnym kierunku czy
wariant gry w 5 oséb.

LETNISKO

(Karol Madaj)
GRA RODZINNA, KARCIANA, od 8 lat, 2-5 graczy,
ok. 45 min

Lekka, familijna gra karciana traktujaca o zarza-
dzaniu osrodkiem turystycznym.

HOBBITY.EU
AmI

(Zbigniew Tokarski)

GRA DLA DZIECI, od 5 lat, 2-4 graczy, ok. 20 min
Zostan hodowca pséw! Do wyboru masz 12 ras
o réznych wymaganiach. Dbaj o swoje zwierzeta,
aby rozwijaty sie prawidtowo: karm, czesz, wy-
prowadzaj na spacer i zabieraj do weterynarza.
Dzieki temu na pewno wyrosna na piekne psy,
a przy odrobinie szczescia wygraja wystawe
psoéw rasowych.

Rasy dostepne w grze: jamnik, pudel, yorkshire
terrier, beagle, seter irlandzki, labrador, owcza-
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rek szkocki, bokser, owczarek niemiecki, chart
afganski, dog niemiecki, bernardyn.

KUZNIA GIER
ALCATRAZ: THE SCAPEGOAT — MAXIMUM SECURITY

(Rafat Cywicki, Krzysztof Cywicki, Krzysztof
Hanusz)

GRA KOOPERACYJNA, od 15 lat, 3-5 graczy, ok. 60 min
Pierwszy dodatek do Alcatraz: The Scapegoat
zawierajacy 3 nowe karty lokacji, karty bohatera
(umozliwiajace teraz gre w 5 0séb) i cztery nowe
karty szantazu. Rozszerzenie wprowadza takze
do Alcatraz nowe mechanizmy: Szefa strazy,
utrudniajacego graczom zycie jeszcze bardziej;
Frajera - roli, w ktérej gracz nie moze wypet-
nia¢ zadan, a jednoczesnie nie jest tez Koztem
ofiarnym; karty Wyrokéw, dajace bohaterom
dodatkowe zdolnosci.

1984: ANIMAL FARM

(Rafat Cywicki, Krzysztof Cywicki, Krzysztof
Hanusz)

GRA NEGOCJACYJNA, od 12 lat, 3-5 graczy, ok. 60 min
Modularna gra negocjacyjna oparta na koncepcji
wymuszonej wspotpracy. Z jednej strony graczy
tacza tu wspolne interesy z sasiadami, z drugiej
dzieli ich wyscig do zwyciestwa. Mechanika gry
nagradza skuteczna strategie, zreczne nego-
cjacje i udany blef. Jednoczesnie sprawia, ze
gracze musza ciggle formowacé ulotne sojusze
ze swoimi wrogami oraz patrzec na rece przyja-
ciofom. Wszystko to sprawia, ze kazda tura gry
obfituje w gorace rozmowy nad i pod stotem,
obietnice, ukfady i zdrady. Losowane przed
rozgrywka specjalne zdolnosci oraz warunki
punktacji gwarantuja, ze zadna rozgrywka nie
bedzie taka sama.

TOP-A-TOP PLUS

(Agnieszka Migdalska)

GRA IMPREZOWA, od 6 lat, 3-6 graczy, ok. 15 min
Szybka i prosta gra, w ktorej uczestnicy
po kolei wyktadaja karty na srodek stotu
i odpowiednio reaguja na przedstawione na
nich rysunki (np. méwiac cos lub wykonujac
gest). Ten, ktory sie pomyli, zbiera wszystkie
karty ze srodka stotu, zas wygrywa ten, kto
jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart.
Liczy sie przede wszystkim szybkos¢, refleks
i zdolnosc¢ kojarzenia. Gra jest osobnym, za-
mknietym produktem, ale moze tez stanowi¢
dodatek do podstawowej wersji Top-A-Top,
ktéra ukazata sie w zesztym roku.

LACERTA

MAGE KNIGHT

(Vlaada Chvatil)

GRA STRATEGICZNA, od 14 lat, 1-4 graczy, ok. 150 min
Mage Knight to gra, w ktérej wcielasz sie
w jednego z czterech poteznych Rycerzy, aby
odkrywac (i rzadzi¢) zakatkiem wszechswiata
pod kontrola Imperium Atlantydy. Zbuduj swoja
armie, zapetnij swoja talie poteznymi zakleciami
i akcjami. Zbadaj jaskinie i lochy, a ostatecznie
pokonaj potezne miasta kontrolowanych przez
niegdys potezna frakcje! Mage Knight to efektow-
nie wydana, niezwykfa hybryda, taczaca w sobie
elementy gier RPG, budowania talii i tradycyjnej
gry planszowej.

(Shadi Torbey)

GRA KARCIANA, od 6 lat, 1-2 graczy, ok. 20 min
Jestes $nigcym, zagubionym w mistycznym labi-
ryncie swoich sennych marzen i musisz odnalezé
oniryczne drzwi zanim Twoj sen dobiegnie konca,
albo zostaniesz w nim uwiezony na zawsze!
Onirim jest gra dla jednego, badz dwéch graczy,
w ktérej staramy sie odnalezé drzwi, aby uciec
z labyryntu naszych koszmaréw.

BELFORT

(Jay Cormier, Sen-Foong Lim)

GRA STRATEGICZNA, od 12 lat, 2-5 graczy, ok. 120 min
Gracz wciela sie w budowniczego, ktéry
ma za zadanie wybudowaé zamek Belfort.

Od poczatku gry ma do dyspozycji pewna
(z poczatku mata) liczbe krasnoludéw i elféw,
a w poézniejszym czasie takze gnomy. \Wysyta-
jac ich wszystkich do pracy mozemy budowaé
kolejne posesje na terenie zamku, zarabiac
pieniadze (z ktérych niestety ptacimy podatki
wg progresywnej skali) oraz zbiera¢ materiaty
budowlane i ztoto.

PIATNIK

LILIPUT

(Reiner Knizia)

GRA DLA DZIECI, od 5 lat, 2-4 graczy, ok. 15 min
Zabawna gra ¢wiczaca pamiec i logike. Guliwer,
jako rozbitek wyrzucony na brzeg przez morze,
budzi sie w Krainie Liliputéw. Mali mieszkancy
wyspy boja sie go, bo dla nich Guliwer to praw-
dziwy olbrzym. Dlatego postanawiaja go uwiezic.
Kazdy z graczy ma druzyne ztozong z czterech
Liliputéw (na spodzie wiekszosci Liliputéw sa
liczby, na kilku natomiast liny, dzieki ktérym
mozna przywiazac¢ Guliwera). Wymieniajac swoje
Liliputy, kazdy stara sie zebra¢ druzyne o jak
najmniejszej sumie punktéw.

TIK TAK BUM JUNIOR

(Sylvie Barc, Los Rodriguez)

GRA DLA DZIECI, od 5 lat, 2-12 graczy, ok. 30 min
Kultowa, wielokrotnie nagradzana (Gra Roku
w Wielkiej Brytanii i Danii) gra stowna Tik Tak
Bum teraz w wersji dla mtodszych graczy!
Szybka, zabawna i edukacyjna. Swietnie éwiczy
kreatywnos¢, spontanicznos¢ i stownictwo
u dzieci. Gracz, ktory trzyma tykajaca ,bombe”,
musi szybko wypowiedzie¢ stowo kojarzace sie
zrysunkiem na karcie (jesli np. na karcie widnieje
plaza, mozliwe stowa to np. ,piasek”, ,lezak”,
,wakacje”, ,wiaderko”) i przekaza¢ ,bombe”
kolejnemu graczowi. Czy ten zdazy zrobi¢ to
samo zanim ,bomba wybuchnie”? Nikt nie wie,
jak dtugo ,bomba” bedzie tykaé: 10, 20, 30
sekund, a moze cata minute? Z kazda sekunda
napiecie rosnie!

BAOBAB

(Josep M. Allue)

GRA ZRECZNOSCIOWA, od 6 lat, 2-4 graczy, ok. 20 min
Wszystkie zwierzeta chca sie wspigé na wielki
Baobab. Kazde jest inne, wiec robi to na swgj
spos6b. Matpy skacza z gatezi na gataz, pszczoty
moga uzadli¢, a nietoperze trafiaja do celu, mimo
ze nic nie widza. Sprobuj utozyé karty ze zwie-
rzetami na Baobabie, tak by zadna nie spadta!
Gra Swietnie éwiczy koncentracje, zrecznosé
i cierpliwose.

REFLEXX

(Peggy Brown)

GRA IMPREZOWA, od 5 lat, 3-4 graczy, ok. 10 min
Ktora reka to prawa, a ktéra lewa? Na hasto
+Prawa reka, cytryna” nalezy btyskawicznie po-
tozy¢ prawa reke na karcie w zéttym kolorze, bo
przeciez cytryna jest zétta! Proste? Sprawdzcie
sami! Liczy sie refleks i spostrzegawczosc! Gra
w zabawny sposéb ¢éwiczy koordynacje wzroko-
wo-manualna oraz koncentracje.

BLOCK 5

(Alma Modan, Aya Modan)

GRA KARCIANA, od 6 lat, 2-6 graczy, ok. 20 min
Sprébuj ze swoich kart wybra¢ karty o sumie
réwnej...5, 8 amoze 10! Piec¢ takich rzedéw kart
i blok gotowy! Kto decyduje jaka sume uktadamy?
Moze to bedziesz Ty! Czy zawsze najlepiej wytozy¢
jak najwiecej kart? Trzeba sie troche nagtowié
by pozby¢ sie kart szybciej niz inni!

PORTAL
51. STAN: ZIMA

(Ignacy Trzewiczek)

GRA KARCIANA, STRATEGICZNA, od 10 lat,

2-5 graczy, 90-120 min

Zima to dodatek do gier 51. Stan oraz Nowa
Era wprowadzajacy nowe reguty oraz 54
nowe karty. W czasie kazdej rundy gracze
beda mogli wysyta¢ swoich robotnikéw do
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Frozen City, specjalnej planszy reprezentu-
jacej pobliska metropolie — beda tam mogli
wynajaé najemnikéw i znalezé nowych lide-
row. W Zimie wygrywa gracz, ktéry uzyska
najwiecej Punktow Zwyciestwa w przeciagu
szesciu tur. W dodatku pojawia sie takze nowa
Frakcja — Teksas.

ROBINSON CRUSOE:
ADVENTURE ON THE CURSED ISLAND
(Ignacy Trzewiczek)

GRA KOOPERACYJNA, od 10 lat, 1-4 graczy,
90-120 min

Nowa wielka gra Portalu, w ktérej gracze sa
rzucani w wir niezwyktych przygod, jakie moga
przytrafi¢ sie grupie rozbitkéw! Bedziecie
budowac¢ szatas, palisade, bronie, bedziecie
tworzyé przedmioty, bedziecie starac¢ sie
robi¢ co w waszej mocy, by... by przetrwac.
Bedziecie szuka¢ pozywienia, walczy¢ z be-
stiami, chroni¢ sie przed zta pogoda. Wciel
sie w role jednego z czterech cztonkéw zatogi
statku (kucharza, ciesli, odkrywcy lub zotnie-
rza) i staw oko przygodzie. Uzyj zdolnosci, by
pomoc kompanom, przedyskutuj plan dziatania
i weiel go w zycie!

REBEL.PL

MERCURIUS

(Lukasz Wozniak)

GRA EKONOMICZNA, od 10 lat, 3-5 graczy, 45-60 min
W grze Mercurius gracze wcielaja sie w role
bogatych mieszkancéw Holandii XVII wieku.
Inwestuja swoje pieniadze w akcje réznych
oddziatéw Kompanii VWschodnioindyjskiej lub pré-
buja ryzykownego handlu egzotycznymi dobrami,
ktory jednak oferuje réwniez znaczaco wieksze
zyski. Kazdy z graczy sledzi trendy rynkowe, ale
tez ma swoje wtasne informacje o dziataniach
podejmowanych przez oddziaty Kompanii, wiec
gracze musza $ledzi¢ dziatania przeciwnikéw
i domysla¢ sie rozwoju sytuaciji.

7 CUDOW SWIATA: MIASTA

(Antoine Bauza)

GRA KARCIANA, od 10 lat, 2-8 graczy, ok. 30 min
Drugi dodatek do 7 Cudéw Swiata zawiera opcjo-
nalne zasady gry zespotowej. Oferuje takze nowy
typ kart (czarne, reprezentujgce pozostatosci
miast) oraz nowe karty starych typéw (dwa nowe
cuda: Petra i Bizancjum, nowa gildie i lidera
powigzanego z czarnymi kartami).

RACE FOR THE GALAXY

(Tom Lehmann)

GRA KARCIANA, STRATEGICZNA, od 12 lat,

2-4 gracz, 30-60 min

W Race for the Galaxy gracze budujg ko-
smiczne cywilizacje za pomoca kart, ktére
reprezentuja Swiaty oraz postep technolo-
giczny i spoteczny. Kazda runda sktada sie
z przynajmniej jednej fazy sposrad pieciu
dostepnych. W kazdej rundzie gracze réw-
noczesnie i w tajemnicy przed pozostatymi
wybieraja po jednej z siedmiu réznych kart
akcji, a nastepnie odstaniajg je. Podczas tych
faz gracze rozgrywaja zwigzane z nimi akcje,
a gracze, ktérzy wybrali te faze, dodatkowo
otrzymujg zwigzana z nia premie.

MARS GAMES

ORLY | RAKIETY

(Maciej Szopa)

GRA WOJENNA, od 14 lat, 2-4 graczy, 60-90 min
Pierwsza gra planszowa podejmujaca temat
wspotczesnej wojny na terytorium Polski. Na-
reszcie mozna bedzie sprawdzi¢ w praktyce jakie
mozliwosci ma nasza armia i czy jest w stanie
obroni¢ kraj, a przynajmniej utrzymac jego czesc
zanim do akcji wkrocza sojusznicy. Gra skupiona
jest przede wszystkim na walkach lotniczych
nad Polska. Walki ladowe, operacje morskie,
a nawet dziatania wojsk specjalnych takze nie
zostaty pominiete ale stanowia jedynie tto do
wiasciwej rozgrywki.
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TEMAT NUNMIERU

Tomasz Gatkowski

WYDAWNICTWA I GRY
NISZOWE

Z lupa na towy

Obecnie, praktycznie codziennie, swojg premiere majg kolejne gry
planszowe. Wydawcy bezustannie bombardujg nas nowymi pudtami,
ktore trafiajg na potki sklepowe i tam czaja sie na nasze portfele.
W tym momencie chciatbym jednak poprosi¢, zebyscie zastanowili
sie, ile réznych firm przygotowuje oczekiwane przez was premie-
ry? Ja zrobitem sobie takie zestawienie i okazato sie, ze okoto 30
gier, ktére mam na celowniku, zostanie wydanych przez piec (!)
firm. Pokazuje to kondycje naszego rynku, ktéry zagrabiony zostat
przez potezne, miedzynarodowe molochy oraz ich lokalnych dys-
trybutoréw. Cata reszta zostata odstawiona na boczny tor. Musze

przyznaé, ze wniosek ten nieco mnie zaniepokoit.

latego tez, dla odmiany, te-
matem dzisiejszego numeru
beda wydawnictwa niszowe
oraz ich gry - zaréwno te
stare, niemal zapomniane, jak
i te najnowsze. Osobiscie juz od jakiegos
czasu staram sie na tamach naszego pi-
sma zachecac czytelnikéw do siegania po
tytuty mato znane w ramach cyklu o tejze
nazwie. Mam nadzieje, ze ponizszy tekst
stanie sie swego rodzaju rozwinigciem
tematu i przyczynkiem do kolejnych cieka-
wych odkryé w nieprzebranych zasobach
planszéwkowego Swiata.

Od razu chciatbym tez wyjasni¢, co
rozumiem przez wyrazenie ,wydawnictwa
niszowe”. Tak sie bowiem sktada, ze kazdy
z kim rozmawiam ma zupetnie odmienne
spojrzenie na te kwestie. Mozliwosci jest
kilka. Dla niektérych jest to uzaleznione od
ilosci gier — czym mniej tym wydawnictwo
bardziej ,niszowe”. Dla innych, czynnikiem
decydujacym jest tzw. ,skala dziatalnosci”.
Jeszcze inni niszowymi nazywaja firmy,
ktére nie sa w zaden sposdb powigzane
z duzymi Swiatowymi korporacjami. No
iw koncu, mozna tez zwyczajnie stwierdzic,
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ze niszowe, oznacza mato znane. Osobi-
scie nie jestem przekonany do zadnego
z tych kryteriéw, dlatego tez w swoim
zestawieniu postanowitem wrzucic je
wszystkie do jednego garnka, wymieszac,
dodac nieco swoich subiektywnych odczuc
i wieloletnich doswiadczen, otrzymujac tym
samym przepis na ponizszy tekst.
Zastanawiajac sie,
z ktoérej strony ten
wdzieczny temat ugryze,
zdajac sobie sprawe,
ze i tak nie bede w sta-
nie napisa¢ o wszyst-
kim, zdecydowatem sie
przyja¢ podziat geogra-
ficzny-polityczny i poha-
sac troche palcem po
mapie w poszukiwaniu
zaginionych skarbow
i nieoszlifowanych wy-
dawniczych diamentaw.

NA DALEKIM ZACHODZIE

Zaczniemy od kraju, ktéremu nie bez
przyczyny poswigce ponizej najwiecej
miejsca. Stany Zjednoczone - bo o nich

O AUTORZE: Mitosnik dwuosobowych planszowek,
gier karcianych i generalnie wszelkich mechanik opar-
tych na kartach. No, moze oprdcz deck-buildingu...
Poza graniem - uwielbia Chiny i muzyke metalowa,
czego skutkiem jest migdzy innymi cata masa arty-
kutéw i recenzji rozsianych gdzie$ po sieci. Ulubiona
gra? Inwazjaaa!

mowa - to czesc Swiata, z ktéra wiaze
obecnie spore nadzieje w kwestii rozwo-
ju, innowacyjnosci oraz odwagi w robie-
niu rzeczy nowych.

Przyktadéw nie trzeba daleko szukaé.
Plaid Hat Games - firma zatozona przez
Colby’ego Daucha pojawita sie na rynku,
poniewaz 6w zdolny Amerykanin (grze-
bigcy wczesniej w projektach takich
jak Heroscape czy Battleship Galaxies)
chciat zrealizowa¢ swdj autorski pomyst
pod tytutem Summoner Wars (recen-
zja w tym numerze). Gra okazata sie
prawdziwym hitem, co pozwolito temu
jednoosocbowemu projektowi rozwingc¢
skrzydta. Dzisiaj z firma Scisle wspot-
pracuje ponad dziesie¢ osdb. Oprécz
Summoner Wars na swoim koncie maja
tez umieszczona w tym samym swiecie,
mocno ,agresywng” przygodowke pt.
Dungeon Run, w ktérej wbijanie wspot-
graczom noza w plecy
jest nieodzownym ele-
mentem rozgrywki.
Gra jest bardzo dobra,
ale prawdziwy brylant
na miare ich debiutu
chyba dopiero nadcho-
dzi. Mice and Mystics
—bo o niej moéwie, trak-
tuje o wojowniczych...
myszach. Rozgryw-
ka jest kooperacyjna,
,napedzana” ksiega
przygdd, ktére gracze
moga po kolei odgrywa¢, tworzac tym
samym spojna historie. Jesli dodac
do tego genialne wykonanie i bardzo
klimatyczne grafiki, a takze sporo nowa-
torskich mechanizmow, mysle ze pora

lnﬂﬂhll

w Wastle
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zacza¢ przygotowywac sie na wypadek
inwazji szarych gryzoni.

Kolejnym wydawnictwem, o ktérym
nie sposéb nie wspomnie¢, rozmawiajac
0 nadchodzacych i niedawnych premie-
rach jest Smallbox Games. Firma zato-
zona przez Johna Clowdusa z matzonka,
od lat trwa w dwuosobowym skfadzie. Do
dnia dzisiejszego za ich sprawa swiatto
dzienne ujrzato kilkadziesiat gier, z kto-
rych zdecydowanej wiekszosci w zaden
spos6b nie mozna juz nigdzie kupi¢. Po-
wod jest prosty. Pierwsze egzemplarze
byty rekodzietami o naktadach ponizej
stu sztuk. Dzisiaj Smallbox Games znane
jest przede wszystkim z genialnego Omen
(recenzja w #21 SGP) oraz catej masy
sponsorowanych za pomoca Kickstartera
projektdw, takich jak choéby recenzowany
w tym numerze Hemloch czy Tooth & Nail:
Factions. W te ostatnig miatem przyjem-
nos¢ zagrac i jest bardzo dobra. Rywalom
przyjdzie pojedynkowac sie, majac do dys-
pozycji bojowe zwierzeta skupione w kilku
odmiennych frakcjach. Catosé polega
zas na jak najszybszym ,wyczyszczeniu”
talii przeciwnika. Gra jest szybka, a kazda
rozgrywka wrecz kipi od emocji. Mocno
polecam! Oprécz tego, John zapowiedziat
juz trzy kolejne premiery. Valhalla 3030
ma by¢ gra deckbuildingowa dla dwaéch
graczy, Arcamancer: The Great City -
karcianka z mozliwoscia grania w cztery
osoby, a Shadow of the Sun bedzie reedy-
cja innej, starszej (bardzo dobrej) gry — Seii
Taishogun. 0j, czuje, ze moj portfel bedzie
musiat odby¢ w najblizszym czasie ostra
gtodéwke...

Za wielka woda moja
uwage zwracili takze twor-
cy recenzowanego w tym
numerze Bloodsuckers,
ktérzy odpowiedzialni sa za
jeszcze jeden ciekawy i wie-
lokrotnie nagradzany tytut
- Castle Panic. Jest to lekka,
rodzinna gra kooperacyjna,
w ktorej gracze wspotpracu-
ja, zagrywajac karty w celu
odparcia ataku nacierajacych

ze wszystkich stron monstrow.
Bardzo proste zasady, tadne wykonanie
(w czesciowym 3D) czyni z Zamku Paniki
wysmienita propozycje dla rodzicéw
zdzieé¢mi. \Warto tez przyjrzec sie firmie
Dice Hate Me Games. Na swoim koncie
maja oni jak na razie karciano-kosciany
Carnival, w ktérym kosci wyznaczaja
nam dostepne w danej turze akcje. Ale
to nie Carnival jest powodem wzmianki
o tej firmie. Przyczyna jest twor o nazwie
Vivadava, ktéry powinien pojawi¢ sie
na rynku jeszcze w tym roku. W grze
tej przyjdzie nam wysyta¢ specjalistow
w rézne regiony na swiecie tak, aby
odnalez¢ najlepsze ziarna i stworzy¢
idealng mieszanke... kawy. Rozrywka dla
wiekszej ilosci graczy, oparta o mecha-
nizm wymuszonej wspotpracy, w ktorej
nasze umiejetnosci myslenia sg réwnie
wazne, co zdolnosci interpersonalne
i sztuka zawierania kompromisow. Brzmi
dobrze? Lepiej! Jesli wszystkie zapowie-
dzi sie sprawdza, czeka nas naprawde
cos zupetnie nowego i innowatorskiego.

Nie mozna pomina¢ tez dobrze znanej
w Polsce Clever Mojo Games, ktéra to
firma zaczynata jako mata, rodzinna

JOHN CLOWDUS
(Smallbox Games)
Plusy posiadania matego wydaw-

nictwa?

Przede wszystkim wolnos¢ two-
rzenia. Tutaj nikt nie stoi mi nad
gtowa, nikt nie dyktuje co, kiedy i jak

zrobié. Sam o wszystkim decyduje,
sam dokonuje wyboréw i wreszcie
sam ponosze ich konsekwencje -
jakiekolwiek by nie byty. | to wtasnie
kocham. To nieustannie pcha mnie
naprzod, pozwala mi sie rozwijac
i tworzy¢ coraz lepsze gry.

instytucja, a obecnie - przede wszyst-
kim - za sprawa wydania Alien Frontiers
staje sie coraz bardziej popularna i coraz
szczelniej wypetnia swoj plan wydawni-
czy. Warto zainteresowac sie chocby
ich Princes of the Dragon Throne. Jest
to epicka gra strategiczna (ponad 500
elementoéw!) osadzona w realiach fan-
tasy. Catos¢ opiera sie na zarzadzaniu
surowcami, a silnik gry napedzany jest
mechanika budowania talii. Dostepne
dotychczas informacje oraz grafiki daja
nadzieje na cos$ niezwyktego i bardzo
grywalnego. Polecam wiec zakodowaé
sobie ten tytut w pamieci. Ciekawym
przypadkiem jest tez Bucephalus Ga-
mes, ktérego Timestreams (recenzja
w numerze #21) bardzo lubie, a ktére to
wydawnictwo oficjalnie zawiesito dziatal-
nos¢. Mimo to jego gry wciaz pojawiaja
sie na Swiecie w réznego rodzaju reedy-
cjach. Jedna z nich jest chocby Véluspa

Do dnia dzisiejszego za sprawa Smallbox Games
Swiatto dzienne ujrzato kilkadziesiat gier, z kto-
rych zdecydowanej wiekszosci w zaden sposob
nie mozna juz nigdzie kupi¢. Powadd jest prosty.
Pierwsze egzemplarze byty rekodzietami o nakta-

dach ponizej stu sztuk.

ALIEN FRONTIERS

Do yowhave what it takes to.elonize a newworld?

Vaaya)

THE COFFEE GAME
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PETER TAYLOR
(Bucephalus Games)
Problemy, na jakie natykaja sie

mate firmy?

Najrézniejsze. Poczawszy od pie-
niedzy, chybionego marketingu,
a takze problem6w ze znalezieniem
kanatéw dystrybucji, grafikow itd.
Najwiekszym problemem jest chy-
ba jednak nieufno$é graczy. Duzo
fatwiej jest pojsé do sklepu i kupié
marna gre duzego wydawcy, anizeli
Swietng - matego. Smutna prawda,
ale dla wielu z nas taka mentalnosé
stanowi gw6zdz do trumny. Na
szczescie, nieco sie to ostatnio
zmienia. Niestety dla nas troszke
za p6zno.

od White Goblin Games, ktéra to jest
ubrana w nordyckie szaty Kachina - bar-
dzo ciekawa gra kafelkowa z tragicznymi
w oryginale grafikami. Kraza tez stuchy
jakoby reedycji miata dostapi¢ taktycz-
no-kosciana gra Dogfight, w ktorej to
przyjdzie nam potykac sie plastikowymi
modelami mysliwcéw z okresu Drugiej
Wojny Swiatowej. Co ciekawe, gre te
mozna ukonczy¢ w... 15 minut. Idealna
propozycja dla graczy cierpiacych na
chroniczny brak czasu.

Skoro juz jestesmy w Ameryce, to
chciatbym przy okazji zaprosi¢ was do jej
potudniowej czesci. W Brazylii siedzibe
swoja ma wydawnictwo Bico de Lacre
specjalizujace sie w grach z przyjaznymi
ekologii tematami. Ich produkcje, oprécz
ciekawych, nowatorskich mechanik,
maja za zadanie uswiadomi¢ masy
w kwestii szeroko pojetej ochrony sro-
dowiska. Moja ulubiona gra z tejze stajni
jest Recicle (przedrukowana pozniej
przez Galapagos Jogos) - dos¢ ztozona
planszéwka o zarzadzaniu i przetwarza-
niu odpadéw w Brazylii. Kilka ciekawych
mechanizméw, bardzo dobrze oddany
temat, koniecznos¢ ciggtej optymalizaciji,

12

zarzadzania zasobami oraz sporo ekono-
mii powoduje, ze dwie godziny potrzebne
na gre mija jak z bicza strzelit. Mocno
intrygujaca rzecz. Szkoda tylko, ze ni-
gdy nie miata szansy pojawienia sie na
europejskim rynku. Oprécz tego, warta
wzmianki jest tez na pewno niezwykle
ciekawa, mata karcianka o budowaniu
doptywow rzek (!) pt. Afluentes.

NA DALEKIM WSCHODZIE

Pora szybko przerzuci¢ wzrok na
wschodnia strone mapy. Tam, mimo iz
nasze hobby wciaz nie jest tak popularne
jak w Europie czy USA, to od czasu do
czasu mozna natkna¢ sie na bardzo cie-
kawe wydawnictwa proponujgce rownie
intrygujace gry.

Japonia to przede wszystkim One
Draw. To oni stojg za powstaniem recen-
zowanej juz w naszym pismie gry R.R.R.,
ktéra to swego czasu mocno promowat
w réznych miejscach Ignacy Trzewiczek,
a ktéra juz niedtugo pojawi sie na naszym
rynku za sprawa wydawnictwa Phalanx
Games Polska. Zmieniona zostanie jed-
nak tematyka i gra ukaze sie pod tytutem
Clash: Jihad vs. McWorld. Ze swojgj
strony wieksza uwage chciatbym jednak
zwrdci¢ na gre, w ktéra miatem okazje
zagrac juz jaki$ czas temu podczas po-
bytu w Chinach. Nosi ona tytut Grimoire
i W mocnym uproszczeniu
sprowadza sie do
rzucania odpowied-
nich czaréw z ksigzki
zakle¢, jaka posia-
da kazdy z graczy.
Bardzo innowacyj-
na mechanika, lekki
charakter rozgrywki
oraz ciekawy temat
spowodowat, ze
krotko potem gra
wydana zostata przez
Z-Man Games, a juz
niedtugo w odswiezo-
nej szacie graficznej
oraz znowym tytutem

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 25

(Grimoria) ujrzymy ja na poétkach za
posrednictwem niemieckiego Schmidt
Spiele.

O Chinach nieco juz opowiadatem
w jednym z poprzednich numeréw, dla-
tego tez teraz nie chciatbym sie powta-
rzac. Skupie sie natomiast na Tajwanie.
Mieszczace sie tam wydawnictwo Two-
Plus Games wydato gre naprawde warta
uwagi, tym bardziej, ze od czasu do czasu
mozna ja znalez¢ nad Wista. Chodzi mi
o karcianke pod tytutem Fire Bulls. Opar-
ta jest ona o fakty historyczne, kiedy to
Chinczycy wykorzystywali ,,ptonace byki”
w celu wystraszenia konnicy przeciwnika
na polu bitwy. Mechanika uktadania kart
w zestawach zostata uzupetniona o ko-
niecznos¢ odpowiedniego wykorzystania
bykéw tak, aby sobie poméc, a innym
zaszkodzi¢. Niezwykle proste zasady
kontrastuja tutaj z olbrzymim polem do
myslenia, kombinowania i réznorakich
zagran taktycznych. Jesli bedziecie mieli
kiedy$ okazje sie zapozna¢ - polecam.
Jako ciekawostke doda¢ moge, iz wydaw-
nictwo to wypuscito tez twoér o wszystko
mowigcym tytule Monopoly of Three
Kingdoms. Co ciekawe, nie ma tu mowy
o produkcie licencjonowanym, a raczej
beznadziejnie wykonanej podrébce,
osadzonej w realiach starozytnych Chin.
No c6z, nie zawsze wszystko musi sie
udawacg...

Idac z Chin na potudnie,
dotrzemy do Singapuru.
Tam swego czasu po-
wstata mata, nikomu bli-
zej nieznana firma, dzieki
ktérej na rynku pojawita
sie swietna gra. Nazywa
sie ona Monster Under
the Bed, a gra o ktorej
mowie — Journal Singa-
pore. Ttem rozgrywki jest
Singapur i jego rozwoj na
przestrzeni kilkudziesieciu
lat XX-tego wieku. Gracze
poruszaja sie po podzielo-
nej na dziewie¢ pol plan-
szy, na ktérej pojawiac sie
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Sake & Samurai. Jak sama nazwa wskazuje, jest to
graimprezowa, w ktorej trzeba bedzie wypic. Nalezy
jednak pamietac, ze im wiecej pijiemy, tym bardzie
zmniejszaja sie nasze mozliwosci.

beda karty réznorakich (innych w kazdej
epoce) budynkéw. Kazda z takich kart,
oprocz specjalnej zdolnosci, zapewnia
temu, kto sie na niej zatrzyma réwniez
wptywy w jednej z waznych dla Singapu-
ru gatezi gospodarki. Zadaniem graczy
jest posiadac jak najwieksze wptywy
na koniec gry. Journal Singapore to
swietna, raczej lekka, ale dajagca nam
stosunkowo duzo mozliwosci strategia
rodzinna, ktéra osobom niecbeznanym
moze rzuci¢ nieco Swiatta na historie
tego fascynujacego miasta. Szkoda tyl-
ko, ze u nas praktycznie nie do kupienia.

samo w sobie $wietna zabawe, a dodat-
kowa mozliwosé pokombinowania oraz
spora negatywna interakcja sprawiaja,
ze Evolution to swietna pozycja. Tym
bardziej, jesli dotozymy dostepny juz na
rynku dodatek.

We Witoszech moéj wzrok ponownie
przykuto ostatnio wydawnictwo Albe
Pavo. Po niezbyt udanym Munera: Fa-
milia Gladiatoria, ktére bez rozszerzenia
byto praktycznie gra zepsuta i kompletnie
niegrywalng, postawitem na nich krzyzyk,
a jednak udato im sie podnies¢ i stworzyc
cos ciekawego. Chodzi mi tutaj o Sake
& Samurai. Jak sama nazwa wskazuije,
jest to gra imprezowa, w ktorej trzeba
bedzie wypi¢. Nalezy
jednak pamietac,
ze im wiecej pijemy,
tym bardziej zmniej-
szaja sie nasze
mozliwosci. Duzo
smiechu, duzo
swietnej zabawy,
catos¢ okraszona
genialnymi grafi-
kami i mamy gre
imprezowa bliska
ideatu. Niektorzy
zarzucaja jej podobienstwo do Bang!,
ale moim zdaniem nie jest ono az tak
znaczace, a gra sama doskonale potrafi
sie obroni¢. W tym roku pojawi sie jej
nowa wersja pt. Beer & Vikings. Mnigj
egzotyczne, bardziej swojskie klimaty
- tego mi byto trzeba. Wtosi przygo-
towuja tez inna, niezwykle intrygujaco
zapowiadajaca sie gre — Winter Tales.
Bedzie to zabawa w opowiadanie historii,
w ktérej gracze kontrolujgcy bajkowe
postacie staraja sie pokona¢ graczy
odgrywajacych Zotnierzy Zimy - tym

NIEOPODAL

Ostatnim obszarem
geograficznym, ja-
kim sie zajme, be-
dzie (a jakze) Europa, \
a zaczne od naszych
wschodnich sasiadéw ‘
- Rosji. Tam wsrod
matych wydawcow
prym wiedzie RightGa-
mes, ktére pochwali¢
sie moze jedna szcze- |
gélnie ciekawa gra
- Evolution. Jak sama nazwa wskazuje,
autor starat sie odwzorowac procesy
ewolucyjne jakie zachodzity przez lata na
Ziemi. Jest to prosta, szybka karcianka
o niespotykanej i ciekawej mechanice.
Kazdy gracz posiada¢ moze pewna ilos¢
,czystych” organizmow, ktore nastepnie
modyfikowat bedzie, dodajac im odpo-
wiednie cechy, takie jak ,drapiezca”, ,la-
tajacy” itd. Kazda z tych cech nadaje da-
nemu organizmowi odmienne zdolnosci,
ktére nastepnie staramy sie jak najlepiej
wykorzysta¢. Szukanie najlepszych, naj-
bardziej wydajnych kombinacji stanowi

Pre-RELEASE PARTY & TOURNA
OcroBer 2009
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YUE XIN
(Planplay Games)
Jak to jest byé matym wydawca na

najwiekszym Swiatowym rynku?

A czym jest dla Ciebie maty wy-
dawca? W Chinach naktady duzych
firm siegaja kilku milionéw egzem-
plarzy. Mate moga pozwoli¢ sobie

na kilkadziesiat, kilkaset tysiecy.
Z tego co wiem, w Europie cyfry te
wygladaja zupetnie inaczej. Mozesz
wiec wyobrazi¢ sobie skale proble-
moéw oraz wyzwan, jakim musimy
nieustannie stawia¢ czoto. Jak
wszystko w Chinach - sg ogromne.
Ale taka tez jest satysfakcja.

samym sprowadzajgc wiosne do krainy
wiecznego mrozu. A teraz zerknijcie
na grafiki, wyjmijcie zeszyt i zapiszcie
.Winter Tales” w rubryce ,koniecznie
sprawdzi¢”.

Hiszpania tez ma sie czym po-
chwali¢. Wydawnictwo Gen X-Games
wypuscito juz catkiem sporo mocno
udanych produkcji. Jedna z nich jest od
dawna dostepne w Polsce 2 de Mayo
oraz recenzowany niedawno, nieco
stabszy Air Show. W tym numerze mo-
zecie przeczytac o Karmabusiness. Ja
chciatbym jednak zwraci¢ wasza uwage
na kooperacyjna planszowke o nazwie
Target Earth, w ktérej to przyjdzie nam
stoczy¢ heroiczny béj z kosmitami. Gra
jest dos¢ ztozona, daje naprawde sporo
mozliwosci (rozbudowa bazy, dyploma-
cja, rozwdj technologii) i wymaga od
graczy doskonatego zrozumienia oraz
podejmowania wielu istotnych decyzji.
Jesli ktokolwiek sie wytamie i postanowi
dziata¢ na wtasna reke — mozemy byc
pewni, ze nic z tego nie wyjdzie. Target
Earth nie wybacza nawet najmniejszych
btedéw. Dtuzsza recenzje powinniscie
znalez¢ w jednym z nastepnych nu-
meroéw, a ja juz dzisiaj zachecam do
sprébowania. \Warto.
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Matych wydawcow mamy tylu, ze chocby wspo-
mnienie kazdego z nich zajetoby pewnie catosc po-
wierzchni SGP na kilka lat do przodu. Poprzez artykut
ten chciatem pokaza¢ wam ich site. Site polegajaca
przede wszystkim na kreatywnosci oraz odwadze do
wprowadzania w zycie swoich pomystow.

U naszych zachodnich sasiadow jest
takie zatrzesienie matych i duzych wy-

dawcow, ze potrzebowatbym kolejnych
kilkunastu stron, zeby cho¢ otrze¢
sie o temat. W zwiagz-
ku z tym postanowitem
wskazac¢ jedynie jednego
z nich, ktérego nadcho-
dzaca gra wydaje sie mie¢
catkiem spory potencjat.
Moéwie o Feuerland Ga-
mes i ich Terra Mystica.
Jest to ciezka gra, w kto-
rej przyjdzie nam kierowac
rozwojem jednejz 14 ras.
Gracze beda zmuszeni
zarzadza¢ zasobami, ko-
rzysta¢ ze specjalnych
zdolnosci, rozwijac tech-
nologie i zwieksza¢ zasieg
swojego wptywu na plan-
szy. Ciekawe mechanizmy,
wptyw réznorodnosci terenu na roz-
grywke, nieszablonowa szata graficzna
oraz niespotykane wczesniej podejscie
do tematu powoduje, ze szybko trafita
ona na moja liste gier do sprawdzenia.
Zamykajac temat Europy, chciatbym
jeszcze wspomnie¢ o wydawnictwie,
o ktérym sporo ludzi zapewne styszato,
a mianowicie greckim Artipia Games.
Twaércy catkiem dobrze przyjetego
Drum Roll szykuja w tym roku dwie
niezwykle ciekawe gry. Pierwsza jest
Briefcase — deckbuilding o zarzadza-
niu korporacja (tego jeszcze nie byto),
a druga to z kolei gra karciana umiej-
scowiona w kosmosie, gdzie kierujac
poczynaniami jednej z czterech ras,

4 StartIng £quipment
Tikda's M, Lt ireastplase

starac sie bedziemy wybudowac jak naj-
lepsza stacje kosmiczna. Oparta o zna-
ny chocéby z 7 Cudéw mechanizm draftu,
gra przyciaga nie tylko
ciekawymi rozwigza-
niami mechanicznymi,
ale i genialnymi grafi-
kami.
Celowo nie wspo-
mniatem tutaj o zad-
nym z naszych, rodzi-
mych wydawnictw,
gdyz swietny artykut
z poprzedniego nu-
meru Swiata Gier
Planszowych prak-
tycznie wyczerpat
temat. Zaintereso-
wanych odsytam wiec
tam.

PODSUMOWANIE

Oczywiscie powyzszy tekst jest jedynie
namiastka. Matych wydawcow mamy
tylu, ze chocby wspomnienie kazdego
z nich zajetoby pewnie catosé¢ powierzch-
ni SGP na kilka lat do przodu. Nie o to
jednak chodzi. Poprzez artykut ten
chciatem pokaza¢ wam m.in. site, jaka
tkwi w takich firmach. Site polegajaca
przede wszystkim na kreatywnosci
oraz odwadze do wprowadzania w zycie
swoich pomystéw.

Rynek planszéwkowy, mimo nie-
ustannego rozwoju, zaczyna przejawiac
objawy pewnej stagnacji i skostnienia.
Duze firmy skupiaja sie przede wszyst-
kim na odcinaniu kuponéw od znanych
juz wszystkim tytutéw, zalewajac rynek
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milionami dodatkéw. | nie zmieni sie to
tak dtugo, jak ludzie beda chcieli je kupo-
wac. Odnosze jednak wrazenie, ze gdyby
cho¢ czese€ tych pieniedzy przeznaczyc
na rzeczy nowe — moze doczekalibysmy
sie gier przetomowych, ktére wstrza-
snetyby planszéwkowym przemystem.
0d czaséw Dominiona nic takiego sie
jednak nie stato. | tutaj pojawia sie
wtasnie ogromna rola matych firm. To
one moga sobie pozwoli¢ na ryzyko,
na nieskrepowana kreatywnos¢, ktora
wrecz kipi przeciez z wielu przedsta-
wionych wyzej gier. Matych firemek nie
obowiazuja reguty gry, nie krepuja wiezy
sprawozdan finansowych i tcheérzliwych
wspolnikow. | dlatego tez, to wtasnie ich
gry maja dusze, a ludzie zaczynaja to
dostrzegac.

Sytuacja niszowych firm jeszcze
mocniej poprawita sie wraz ze wzro-
stem popularnosci platform takich jak
Kickstarter, ktorych idea jest pomoc
w realizacji réznorakich projektéw.
Takze gier planszowych. Podczas
pracy nad tym artykutem rozmawiatem
z kilkkoma przedstawicielami niewielkich
firm (najciekawsze cytaty w ramkach)
i kazdy z nich podkreslat ogromna wage
Kickstartera dla ich budzetu, planéw
oraz nadziei zwigzanych z przysztoscia.
Tam bowiem maja oni szanse zdobycia
srodkow na produkcje, ktérych nikt inny
by nie sfinansowat — czesto z powodu
,Zbyt duzej” innowacyjnosci. | dlatego,
mimo wielu oséb krytykujacych takie
platformy, ja catym sercem je popieram
i kiedy tylko moge - staram sie wspierac.

Na koniec, chciatbym jeszcze raz
zacheci¢ wszystkich do zapoznania sie
z grami tworzonymi przez wydawnic-
twa niszowe. Czesto sa to rewelacyjne
propozycje, dajace graczom mozliwosé
obcowania z czym$ nowym, Swiezym
i nowatorskim. Szukajcie wiec, przetrza-
sajcie internet, a takze oferty sklepow
internetowych - od czasu do czasu
mozna tam znalez¢ bardzo ciekawe,
cho¢ nikomu nieznane gry. Warto da¢
im szanse.

Luish Waraes Coeho.
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BLOODSUCKERS

To nie jest gra o komarach

Jedna z gier, ktéra chciatbym wam dzis przyblizyé w ra-
mach tematu numeru powstata pod bandera niewielkie-
go wydawnictwa Fireside Games, ktore dotad znane byto
z wydania rodzinnej gry pt. Castle Panic. Bloodsuckers
z rodzinnym graniem nie ma jednak nic wspélnego.

to bowiem trafiamy do mia-
steczka, w ktérym toczy sie
walka pomiedzy krwiozerczymi
wampirami, a polujgcymi na nie
towcami. Jest to konfrontacyj-
na gra karciana dla dwoéch do czterech
graczy (woéwczas bawimy sie druzynowo),
w ktorej starac sie bedziemy przejac kon-
trole nad jak najwieksza liczba lokacji. Te-
mat niezbyt wyszukany, ale brutalna walka
potrafi dostarczy¢ catkiem sporych emacii.

PREZENCJA

W pudetku otrzymujemy trzy talie bardzo
wytrzymatych, lakierowanych kart, nieco
zetonow, gietka, réwniez lakierowana
mate do gry (najstabszy element ze-
stawu) i rewelacyjna, pionowa plansze

z obracanymi tarczami. Co prawda stuzy

ona jedynie do oznaczania pory dnia,

kolejnosci tur w czasie bitwy i kilku szcze-
gotéw na temat lokaciji, o ktdrg walczymy
(przez co niektérzy powiedza, ze jest
zbedna), ale co z tego skoro prezentuje
sie wysmienicie. Graficznie (poza mata),
takze bez zarzutow. llustracje na kartach
czy - wspomnianej wyzej - planszy sa
swietne i doskonale budujg klimat starcia
sit Swiatta i ciemnosci.

MECHANIKA

Bloodsuckers opiera sie na dwoch gtow-
nych typach kart: walki oraz postaci.
Karty postaci sa kartami trzystronnymi.
Awers kazdej z nich przedzielony jest na
pot, gdzie jedna strona prezentuje towce,
druga - tegoz samego fowce przemienio-
nego w wampira. Rewers przedstawia
natomiast tor punktacji stuzacy nam do
sledzenia przebiegu walki. Na poczatku
bitwy wyktadamy odpowiednia ilos¢ kart
na srodek maty, torem punktacji ku gérze
i 0 te karty (symbolizujgce cywiléw) przyjdzie
nam toczy¢ boje. Potyczkowac sie bedziemy
przy pomacy talii walki. Karty w niej zawarte
dziela sie na cztery rodzaje. Najwazniejsze
stuza atakowaniu — oprécz szeregu spe-
cjalnych umiejetnosci, maja one wartosc
sity, ktora zaznacza¢ bedziemy na torach

punktacji odpowiednich cywiléw. Po ostat-
niej rundzie, gracz znajdujacy sie wyzej na
torze, przejmuje danego delikwenta, ktéry
momentalnie zasila szeregi jego frakcji.
Zdobywca wiekszej ilosci kart — wygrywa
rownoczesnie bitwe w danej czesci miasta.
Zwyciestwo w wiekszej liczbie lokacji jest
natomiast celem kazdej rozgrywki. Oprocz
tego, dostajemy tez karty jednorazowych
akcji oraz karty uderzenia, ktore stuzy¢ beda
zabijaniu i usuwaniu postaci przeciwnika.
Mozna sie jednak przed nimi uchronic,
stosujac uniki. VWampiry posiadaja jeszcze
mozliwos¢ gryzienia nieuwaznych towcow,
ktoérzy przy nastepnym zachodzie stonca

przemienia sie w to, co przysiegali zwalczac.
W trakcie gry — w turach wyznaczonych
przez specjalne koto na planszy - zagry-
wamy karty, przemieszczamy postacie po
odpowiednich polach, korzystamy z akcji
specjalnych, zdobywamy lezace po srodku
karty, tak dtugo az jedna ze stron nie siegnie
po ostateczne zwycigstwo.

WRAZENIA

Bloodsuckers spodobat mi sie od razu.
Lubie mechanike przejmowania cywilow,
gdzie sita stosowanych przez nas atakow
nie sumuje sie, a kazdy kolejny atak zaste-
puje poprzedni. Czesto przyjdzie nam wiec
wybrac czy uzy¢ specjalnej umiejgtnosci na
karcie ataku, obnizajac nasza pozycje na
torze, czy moze zachowac znacznik tam
gdzie jest. Swietnym rozwigzaniem jest tez
podzielenie kazdej bitwy na tury dziejace sie
w nocy i w dzien. \Wampiry sa naturalnie
potezniejsze po zmroku, towcy - przeciw-
nie. Musimy wigc dokfadnie zaplanowac
kiedy zdecydujemy sie uzy¢ danej karty,
aby wykorzystac jej catkowity potencijat.
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Odkrycie kart i ich wzajemnych zalezno-
Sci stanowi dodatkowy, wazny element
rozgrywki. Rozgrywki, ktéra, co wiecej,
jest tez bardzo dobrze zbalansowana. Do-
dajcie do tego kilka innych, klimatycznych
mozliwosci w postaci chociazby wysysania
krwi przez wampiry, a otrzymacie obraz
bardzo dobrej, emocjonujacej i Swietnie
osadzonej w temacie karcianki. Karcianki,
ktéra doskonale sprawdza sie zaréwno
w druzynach jak i jeden na jednego.

Niewielkim problemem, jaki zauwa-
zytem, moze by¢é minimalna przewaga
gracza, ktory konczy ostatnia runde danej
bitwy. Jesli zachowat on odpowiednie kar-
ty, jest w stanie odwraci¢ losy pojedynku
i niewiele na to poradzimy. Na szczescie,
dzieki odpowiedniej taktyce mozna takie
sytuacje znaczaco ograniczyc.

PODSUMOWANIE

Bloodsuckers to bardzo dobra pozycja,
ktora powinna zadowali¢ wszystkich mito-
snikéw bezposrednich pojedynkéw. Jesli
dodatkowo lubicie wampirzy klimat i gry
potrafigce go idealnie oddac — nie ma sie
nad czym zastanawiac.

Rloodsuck

r‘( r»? }‘

TYP GRY: gra karciana

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4
CZAS ROZGRYWKI: 40-80 min.
WYDAWCA: Fireside Games
AUTOR: Justin i Anne-Marie de Witt
CENA: ok. 30%

EDYCJA: angielska

PLUSY | MINUSY:

+ wykonanie, ciekawa me-
chanika, swietne potacznie
mechaniki z klimatem, tryb
druzynowy, dobry balans talii;

- na poczatku niewielka
przewaga gracza rozpoczy-
najacego.
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Tomasz Gatkowski

HEMLOCH

Mroczne wizje

Mieszkancy Hemloch przez lata nie ogladali switu. Miasto po-
grazone w wiecznej ciemnosci stato sie pozywka dla wszelkiego
rodzaju osobnikéw spod ciemnej gwiazdy. Ztoczyncy ci - skupieni
w kilku stronnictwach - nieprzerwanie walcza o wptywy w jego
mrocznych zakamarkach. To jednak juz niedtugo sie zmieni.
Plotki o zblizajgcym sie Stoncu btyskawicznie szerza sie wsrad

fot. J. Clowdus, Chien-Tsun Chen, W. Eric Martin, Daniel Indru

podekscytowanej gawiedzi.

ieszkancy ttumnie wyle-

gaja na ulice, organizujac

spontaniczne festiwale

na czes¢ nadchodzacego

Swiatta. A zatem spiesz-
cie sie ztoczyncy! Niewiele juz czasu
zostato na utrwalenie waszej dominacji
i wtadzy nad miastem. Wszak wraz
z pierwszym brzaskiem nic juz nie bedzie
takie samo...

John Clowdus jest dla mnie mistrzem.
Mistrzem tworzenia matych karcianek,
ktére porazajg klimatem, intryguja
mechanika i dodatkowo zachwycaja
wizualnie. Jego Omen (recenzowany juz
w ramach cyklu ,Mato Znane”), to wciaz
jedna z moich ulubionych karcianek
w ogole, aiinne dokonania Amerykanina
warte s3a co najmniej wzmianki - jak choc-
by Irondale czy najnowsza Tooth & Nail:
Factions, w ktérej do walki poprowadzi¢
przyjdzie nam miedzy innymi
wojownicza frakcje... baojowych
pSOw.

Gdzies jednak pomiedzy
Omen, a wspomnianym
wyzej Tooth &
Nail pojawita
sie gra, kto-
ra swoim
mrocznym kli-
matem nie przypo-
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sci opiera sie mechanika. Kazda z nich
opisana jest kilkoma istotnymi elemen-
tami — cyfra okreslajaca site wptywu
danego delikwenta, kolorowa obwodka
wskazujaca na frakcje, do ktorej 6w osob-
nik nalezy oraz zdolnos¢ specjalna, ktora
uruchamia sie po wytozeniu karty na stot.
Centralny punkt kart lokacji stanowia
natomiast pola, na ktérych wyktadacé
bedziemy swoje domki, oznaczajac tym
samym zdobyte punkty wptywu. Istotnym
elementem jest tez kolor ramki lokacji
wskazujacy na strone konfliktu, ktéra
owa karte traktuje jako domowa. Kaz-

da wytozona tam postac

minata zadnej z wymienionych
wczesniej produkcji. Jest to
Hemloch wtasnie. Naturalnym
wydaje sie wiec pytanie: czy kar-
cianka ta trzyma réwnie wysoki
poziom jak pozostate dokonania
autora? Odpowiedz nie bedzie,
niestety, tak oczywista.

KODEKS, CZYLI JAK

w odpowiednim kolo-
rze otrzyma dodatkowy
punkt sity. Ponizej mamy
jeszcze pole ze specjalna
zdolnoscia, ktéra bedzie-
my mogli wykorzystac,
zagrywajac do danej loka-
cji ztoczynce nalezacego
do wymaganej przez nie
frakciji.

WOCIELIC SIE W ZLEGO...

Hemloch to prosta gra oparta
o0 zdobywanie przewagi na odpowied-
nim terytorium. W pudetku znajdziemy
kilka rodzajéw kart (postaci-ztoczyricow,
poér dnia, lokacji oraz dwa rodzaje kart
specjalnych: mikstury oraz btyskotki),
plastikowe domki w dwach kolorach
plus jeden duzy, biaty pion do okreslania
lokacji, w ktérej odbywa sie festiwal. Na
poczatku rozgrywki kazdy gracz
otrzymuje identycz-
@/~ ] na talie kart zfo-
%’E czyncow. Na érod-
' ku stotu, miedzy
rywalami uktadamy
cztery lokacje. Pozo-
state karty ktadziemy
obok. Najwazniejsze
dla rozgrywki sa
postacie i to na
nich w wigkszo-
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Gra toczy sie w tu-
rach odmierzanych kar-
tami nocy i dnia. Kazda taka karta
okresla nam, w ktérym miejscu odbywa
sie festiwal i gdzie nie bedzie mozna
zagrywac¢ ztoczynicow. Tura gracza jest
niezwykle prosta. Mamy do wykonania
dwie akcje, z ktérych jedna to dobranie
karty, a druga —zagranie z reki do ktorejs
z lokacji. Gracze doktadaja wiec karty do
momentu, kiedy uptywa tydzien (4 rundy)
i nastepuje podliczenie sity wszystkich
postaci w kazdej z lokacji. Gracz, ktérego
ztoczyncy byli silniejsi, ktadzie domek na
jednym z pél. | tak gra trwa, az nie zosta-
nie wypetniony ktérykolwiek z czterech
warunkow: dwie lokacje zostana zapetnio-
ne domkami, skorcza sie karty pér dnia,
skoncza sie karty mikstur i btyskotek badz
ktérys z graczy pozbedzie sie wszystkich
domkow. \WWéwczas podliczamy ich liczbe
po kazdej ze stron, stosujemy odpowied-




nie mnozniki, dodajemy zdobyte karty
mikstur i btyskotek (punktacja rdzni sie
w zaleznosci od tego czy je ,zuzylismy”,
czy nie) i wygrywa gracz z wieksza iloscia
punktow. Proste niczym konstrukcja
zapatki.

konca prowadzi nas jak po sznurku. Co
prawda, wraz z nabraniem doswiadcze-
nia, mozna poprzez odpowiednie uzycie
kart (m.in. mikstur pozwalajacych nam
wykona¢ dodatkowa akcje w turze) nieco
ten efekt zniwelowac, ale fakt pozostaje

faktem, iz zde-

Take 1 of your opponent’s Trinkets or
Potions. Flip it face-up

Trnket.

ce-upor flip ||
ssing Trinket face-down.

cydowanie przy-
datoby sie wie-
cej dostepnych
w rundzie akgciji.
Dwie to chyba
nieco za mato.
Tym bardziej,
ze jesli chcemy
wygrac, zmu-
szeni jestesmy

Porion

Flip this card face-down:
Gain | e ion

| (it once per turn)

...| CZY MOZNA SIE
Z TEGO CIESZYC?

A jak sie w Hemloch gra? Zastanawiatem
sie nad wtasciwym stowem przez dtuzsza
chwile i najbardziej odpowiednie, jakie
przychodzi mi do gtowy to chyba - ,przy-
jemnie”. Bo taka jest to rzeczywiscie
gra - przyjemna. Tylko tyle i az tyle. Na
pewno nie jest to hit pokroju i klasy wspo-
mnianego na poczatku Omen. Troszke
brakuje mi tutaj gtebi. Gra nie stawia
przed nami réwnie ciekawych wyboréw,
jak byto to w przypadku innych dokonan
autora. Niewielka liczba kart na rece plus
ograniczone mozliwosci
dobrania kolejnych (dwie
akcje oraz niektére umie-
jetnosci kart) powoduja, ze
czesto bedziemy zwyczaj-
nie zmuszeni zrobi¢ to, co
Ldyktuje” nam mechanika.
Kazdy inny wybér bytby bo-
wiem stabszy. Momentami
- szczegolnie w poczatko-
wych rozgrywkach - odnosi
sie wiec wrazenie samo-
graja, ktéry od poczatku do

Ilu:?
e dur

The Avcey Maze

»

may do the same.

IS o)1 Op S

s

Discard 1 Muion from any
Location. Your opponenit

co jakis czas

wytozyé na stot

karte, a tym samym ograniczy¢ ilos¢
dobranych kart do minimum. Gra z jedna
badz dwiema na rece przez kilka kolejek
potrafi byé niezwykle frustrujaca. | to jest
tak naprawde najwiekszy mankament
Hemloch. Cata reszta bardzo mi sie po-
doba. Przypadt mi do gustu mechanizm
pér dnia i nocy. Bardzo lubie system
wyktadania i liczenia domkéw, gdzie od
miejsca ich potozenia zaleze¢ bedzie
liczba otrzymanych na koncu punktow.
Lubie zdolnosci kart, walke o lokacje czy
zmniejszenie liczby punktéw zwyciestwa
za karty specjalne, jesli w trakcie gry
skorzystalismy z ich cech.

W tych aspektach gra
bardzo przypomina Omen,
co w tym przypadku jest
zdecydowanym atutem.
Mimo iz sama w sobie
jest duzo prostsza. No
i oczywiscie strona wi-
zualna. Grafiki w Hem-
loch sa genialne. Koniec,
kropka. Dawno juz nie
widziatem tak mrocznych,
klimatycznych, a zarazem
przesiaknietych swoistg

AoHEoO' |

T PIvosi(p
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psychodelicz-
na groteska
ilustracji. Po
prostu cudo.

Podsumo-
wujac, Hem-
loch nie jest
na pewno naj-
lepsza gra ze
stajni Smallbox
Games, nie jest
ani przetomo-
wy, ani wybitnie grywalny, nie wymaga
tez od nas wiekszego zaangazowania
umystowego. Jest po prostu fajnym
przerywnikiem, lekka, fatwa do wyttuma-
czenia gra karciana z kilkoma udanymi
rozwigzaniami, ktéra bedzie doskonatym
wypetniaczem pomiedzy powazniejszymi
tytutami. Jesli takie wtasnie gry lubicie,
takich tytutéw poszukujecie, a do tego
jestescie estetami, lubigcymi od czasu do
czasu nacieszy¢ oko grafikami-Hemloch
bedzie swietnym wyborem.

Copy the ability of 1 of your
Minions i this Location.

/ /10

TYP GRY: gra karciana
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2
CZAS ROZGRYWKI: 30 min.
WYDAWCA: Smallbox Games
AUTOR: John Clowdus
CENA: ok. 25%

EDYCJA: angielska

PLUSY | MINUSY:

+ genialne grafiki, tatwe
zasady, szybka rozgrywka
kilka ciekawych, charaktery-
stycznych rozwiazan;

- ograniczona liczba akcji
i wyboréw, chyba jednak
nieco zbyt uproszczona.
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gre udostepnia:

Andrzej Swiech

KARMABUSINESS

Tesknota za Euro

Eurobusiness zna kazdy i kazdy darzy go sentymentem. Nawet
jesli oficjalnie nie gra i uwaza, ze to obciach, gdzies w gtebi serca
pozostata ciepta nuta wspomnienia. Dzi$ juz nie ma sie co wstydzi¢,
jest zamiennik. Bynajmniej nie obciachowy.

armabusiness (widzicie to na-
wigzanie? Skad oni wiedzieli?)
to produkcja Rubéna Chacéna
i Sergio Fernandeza, dla obu
pierwsza, wydana przez mato
znane wydawnictwo Gen-X Games. W ory-
ginale ma tytut Sorprendedores, gdyz jest
oparta na bestsellerze pod tytutem El
Sorprendedor, autorstwa. .. wspomnianej
przed chwilg dwgjki. Z tego co udato mi sie
dowiedzie¢ dzieki nedznej znajomosci hisz-
panskiego, za to Swietnej pracy ttumacza
elektronicznego, przekazem ksiazki jest,
ze zycie bez marzen to tak naprawde bycie
martwym, a nadzieja i optymizm to sity
napedowe Swiata.

Nie wnikajac w szczegéty fabularne,
przyznac trzeba, ze to akurat autorom
sie udato pokazac w ich grze.

W PUDELKU

Karmabusiness ma format
podobny do pudetek Kosmosu
i jest to réznica w stosunku do
wspomnianego juz Eurobu-
sinessu. Podobnie, mitosnik
wspomnianej gry nie znajdzie

rzucamy kostka (specjalna, szescioscien-
ng), wskazujaca nasz bonus na te ture.
Potem znéw rzut koscig (dziesiecioscien-
na), wskazujaca tym razem przychod
dla wszystkich graczy (jak w Osadnikach
z Catanu). Nastepnie — jak w kazdej grze
ekonomicznej — trzeba wydac to i owo na
pensje pracownikow lub ewentualna sptate
zaciagnietego kredytu. Potem przychodzi
ostatnia czesc tury: zarzadzanie firmami.
Tu bedziemy kupowa¢, sprzedawac,
wchodzi¢ w interesy innych graczy, kupu-
jac udzialy, zaciagac kredyty, inwestowac
w kampanie reklamowe, zatrudnia¢
pracownikéw... Oczywiste. Tyle ze w tym
fragmencie tury pojawia sie element,
ktory zmienia te sztampowa pozycje w cos
unikalnego: zarzadzanie... karma.

tu planszy, pieniedzy szelesz- 7 3?'@
czacych mito w rece. A jednak << ,ﬁ’ P : c{; Q‘ <
owemu mitosnikowi polecam. - g %

0, @ %
UKRYTEMU
ROWNIEZ
Gdy spojrzatem pierwszy raz NA STOLE

do wnetrza pudetka, pierwszym skoja-
rzeniem byto: oszczednie. Okoto 140
kart roznej wielkosci, troche pieniedzy
zwanych serotonami, plastikowe zetony
pracownikéw, papierowe kamienie karmy,
pare pionkéw, cos na ksztatt planszy i...
tyle. Wszystko to w dos¢ duzym pudetku,
proszace sie 0 wtozenie do woreczkow
strunowych, co natychmiast zreszta
zrobitem.

Po przeczytaniu instrukcji wiedziatem,
ze mam do czynienia z gra ekonomiczna,
rozgrywana w dosc prostych do wyobra-
zenia sobie turach. Na poczatek bowiem
bierzemy karte zasobow: jedna odkryta lub
dwie zakryte — nic odkrywczego. Nastepnie
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Owszem, Karmabusiness to gra eko-
nomiczna, z tym catym kupowaniem,
pieniedzmi... A te, zauwazcie, nazywaja
sie serotony, co jednoznacznie kojarzy
sie z serotoning. Ten neuroprzekaznik,
by nie wchodzi¢ w szczegéty, odpowia-
da za sen, potrzeby seksualne, apetyt
i zachowania impulsywne, a jego brak
oznacza depresje. | tu dochodzimy do
najwspanialszego pomystu tej dziwnej
gry ekonomicznej: bynajmniej, nie chodzi
0 najwieksza ilos¢ pieniedzy na koncu gry.
Pieniadze, jak wiemy, szczescia nie daja,
ale bez nich trudno by¢ szczesliwym. Tak
wiasnie mozna w skrdcie opisac te gre —
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tu rozgrywka toczy sie o wtasne
szczescie.

Na poczatku kazdy gracz wy-
biera swoje marzenie. Moze to
by¢ zbudowanie swojego raju na
ziemi, studiowanie dla przyjem-
nosci, podroz przez reszte zycia,
spacer po ksiezycu itd. Marzenie
ma cene, lecz nie w pienigdzach,
a punktach karmy, stawy, rozwoju
osobistego i zyczliwosci, odpo-
wiednio reprezentowane przez
gwiazdke, lotos i serce. By zdobye
punkty w kazdym z rodzajow,
trzeba kupowac firmy. Te podzielone sa
na trzy poziomy, znéw tadnie wpisujace
sie w realia. Na poczatek cztowiek jest wol-
nym strzelcem i zleca dodatkowe prace,
zarabiajac, jak mu wpadnie zlecenie, czyli
jak gracze kostka rzucaja. Potem otwiera
wiasna firme, a ta zarabia juz wiecej na
kazdym zleceniu. Na koniec gracz otwiera

Karte mozna wykorzystac, wykonujac zadanie (np.
wykasowanie z telefonu kogos, do kogo nie dzwoni-
my, podziekowanie SMS-em czy polecenie komus
ksigzki lub filmu). Wtedy otrzymuije sie karme (...).
W pewien sposab to rozwija i uwazam to za jeden

ALTA COSTURA / HIGH COUTURE

~ 1 Q 2x20 1
x5 x20
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rzeczywistosci. Niekiedy pojawiaja
sie przestoje, ktére choc nie sa

¢ bardzo diugie, psujg mocno klimat

. rozgrywki.

Zasady nie sa trudne, cho¢ na
poczatku ma sie wrazenie, ze
jest ich nattok. Juz po pierwszej
turze jednak wszyscy wiedza o co
chodzi i jesli wczujg sie w temat
- rozgrywka niesie duzo frajdy.
Owszem, patrzenie tylko na cel,
a wiec symbole, odziera Kar-

nym od aktualnego poziomu karmy (im
mniej, tym gorzej) oraz karte rozwoju
osobistego. Jest to kolejny element,
ktéry wspaniale wpisuje sie w temat gry,
jak réwniez daje ogromna rados¢é. Tego
typu karte mozna wykorzysta¢ zakryta
(jest to karta konieczna do budowy firmy)
lub odkryta — wykonujac zadanie, np.

z mocniejszych elementow gry.

firme specjalistow, gdzie juz zarabia sie
powazne pieniadze, ale i powaznie ptaci.

Oczywiscie, gra oferuje punkty dodat-
kowe, np. za to, ze wykupimy udziaty w in-
nych firmach naszego segmentu rynku.
Oferuje tez alternatywny sposob wygranej
przez zatrudnienie 18 pracownikéw,
stworzenie trzech poziomaéw firm w tym
samym biznesie i zebranie 20 kamieni
karmy.

Zarzadzanie w tej grze nie konczy sie
na pienigdzach. Trzeba mie¢ odpowiednig
liczbe kamieni karmy przez cata roz-
grywke. Chodzi o wspomniany wczesniej
rzut kostka. Mozna dzieki niemu dostac
dodatkowa karte zasobéw, potrzebnag
do budowania firmy, ale réwniez karte
karmy, bedaca wydarzeniem uzaleznio-

. “~rh
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wykasowanie z telefonu kogos, do kogo
nie dzwonimy, podziekowanie SMS-em
czy polecenie komus ksiazki lub filmu.
Wtedy otrzymuje sie karme, dzieki ktorej
mozna otrzymac karty, wymienic firme lub
zrobi¢ kampanie reklamowa. W pewien
sposob to rozwija i uwazam to za jeden
z mocniejszych elementéw gry.

W ZYCIU

Karmabusiness zdobyt moja sympatie.
Jest to gra dla tych, ktérzy maja dosé
standardowych gier ekonomicznych, nie
boja sie rzucania kostka i maja potrzebna
odrobine luzu. Fani ciezkich tytutéw moga
by¢ nieco rozczarowani, a pomysty au-
toréw uznac za nieco naiwne czy nawet
Smieszne.
Nie zmienia to fak-
tu, ze w dowolnym
towarzystwie gra
nigdy nie zostata na-
zwana gtupia, a co
wiecej— podobata sie,
Swietnie taczac tytut
ekonomiczny z gra
imprezowa.
Szkoda, ze czas gry
L podany przez auto-
" réw nijak sie ma do

N
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mabusiness z tej otoczki, dzieki
ktorej odkrywamy w sobie zytke
biznesmena, znajdujac sie w roz-
nych — wydawatoby sie przedziwnych —
profesjach jak np. projektant ogrodéw.
Trzeba tu mie¢ odrobine dystansu
do siebie i wchodzi¢ w interakcje, bo
wszystko jest tu kwestig negocjaciji.
Brakuje mi karty do budowy potrzeb-
nej firmy? Ponegocjujmy. Chce kupi¢
udziaty w innej firmie — darmo szukac¢
ceny w instrukgcji. Chce sprzedac firme
- moge, ale moze ktos kupi za wiecej?

Skad zatem skojarzenie z Eurobusi-
nessem? Gdy zagratem pierwszy raz,
przypomniatem sobie tamte emocje, co
kto wyrzuci, czy to pomoze, czy uda sie
wyrzucic to, co chce. Wydarzenia dodaty
temu jeszcze smaczku. | — cho¢ nie ma
tu planszy, po ktorej sie chodzi, a jedynie
atrybut w postaci toru kredytowego —
polecam tym, ktérym czasem sie teskni.
Nawet tym ukrytym.

910

TYP GRY: ekonomiczno-imprezowa
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5
CZAS ROZGRYWKI: ok. 45 min.
WYDAWCA: Gen-X Games
AUTORZY:

Rubén Chacén, Sergio Fernandez
CENA: N/A

EDYCJA: hiszpansko-angielska
SKALOWALNOSC: wariant
na 2 nudny, im wiecej
graczy, tym lepiej

PLUSY | MINUSY:

+ ciekawe rozwigzania
mechaniczne, zadania

z kart rozwoju osobistego,
klimat;

- przestoje

0 RECENZENCIE: Gram, kiedy mam czas, duzo wiecej
bawig sig grami z synkiem. Lubig wszelkie gry - poczawszy
od imprezowych (réwniez ruchowych) do cigzkich tytutow
parogodzinnych. Preferuje gry optymalizacyjne, strategiczne,
ekonomiczne, familijne i wszystkie inne, z wywazonym lub
uzasadnionym elementem losowym.

VIEZN3J3Y
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Fabularnie swiat gry to nieokreslone
dawno, dawno temu”, a raczej
barbarzyriska prehistoria® | olg.rzaca sie

z Conanem. Ludzie odwrocili sie od bogow
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Tomasz Polak

WEADCA ARENY

gre udostepnia:

Gra, ktora wiele wyniosta

Lata tworzenia, poprawiania i testowania. Zbieranie grafik
i poszukiwanie wydawcy, wreszcie decyzja o samodzielnej
publikacji. Debiut Sebastiana Grabskiego w koncu ukazuje
sie na konwentach i pétkach sklepowych.

WYGLAD
Sposab wydania, poszczegdlne kompo-
nenty, design, grafiki. VWszystko to we
\Wiadcy Areny jest specyficzne. Elementy
te same w sobie sa niezwykia historia.
Analizujac kolejne fragmenty gry, mozna
wrecz zobaczy¢ jak autor dochodzit do
pewnych rozwiazan, z innych rezygno-
wat, inne zas sa... czyms innym.

Zaczynajac od pudetka, ptaskie
i szerokie, typowe dla gier z ubiegtego
wieku takich wydawnictw jak Encore
czy Sfera. Na catej powierzchni oktadki
fenomenalna grafika, oddani z niezwykta
dynamika tytani Scierajacy sie na piasku
jakiejs fantastycznej areny. Tylna oktadka
i logo mocno od niej odstaja. Tak jak
w tych starych grach.

W grodku catkowity brak powietrza.
Elementy planszy dusza sie przycisnie-
te do znacznikéw, kostek i instrukcii.
\Wszystko wcisniete w taki sposab, by
dowolne praby segregacii (koszulki na
karty, woreczki strunowe, recepturki)
powodowaly przesilenie i nie pozwalaty
juz domkna¢ pudta.

JAK'W TAMTYCH GRACH.

Znaczniki to fenomen. Milion koralikéw
prosto ze stoiska dla hobbystow do-
mowego wyrobu bizuterii. Cos niespo-
tykanego w wydanych grach, jedynie
w prototypach. Budza ambiwalentne
uczucia. Z jednej strony, mozna sie
krzywi¢. Z drugiej strony, zachwyca jak
autor, pracujac z tym co ma, genialnie
wykorzystat zasoby, wyciskajac z nich
absolutnie wszystko. Kazdy koralik ma
Swoje miejsce W grze, sposob ustawie-
nia. Nawet dziurka do przewleczenia
sznureczka wspiera zasady gry. Koraliki
spetniaja zadanie. Obnizajg koszty wyda-
nia (wiec i ceny pudetkowej), sa praktycz-
ne w rozgrywce, do tego sa kolorowe
i blyszczace jak klejnoty i drogie kamienie,
ktore po prostu wpasowuja sie w klimat.

Plansza i jej dodatkowe elementy
sa niemal fantastycznie uniwersalnie
zaprojektowane. Cztery puzzle wykonane
z grubej tektury sktadaja sie na arene. Po
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ztozeniu nic nie ptywa, wszystko dobrze
sie wpasowuje. Réwniez dodatkowe
fragmenty areny takie jak kolce, obro-
towe ostrza, rozsypane wegle i wilczy
dot wpasowuija sie doskanale w siatke
poél areny. Pisze ,niemal” bo puzzle
uktadaja sie tylko w jeden sposob, a re-
wers pozostat nie wykorzystany. Mozna
by tu jeszcze wycisnac troche wiece;.
Graficznie jest bez zarzutu.

BARDZO KLIMATYCZNIE.

Karty. W pudetku jest ponad 70 kart.
Gtéwnie zbroi i broni. Do tego kilka
specjalnych. Na kazdej indywidualna
grafika i opis. Karty to kolejny przyktad
kompromisu. Graficznie karty nie od-
biegaja poziomem od reszty. Kwestie
mechaniczne sa przedstawione bez
zarzutu. Niestety, karty sa wydruko-
wane na stabej jakosci tekturce. Do
tego wydzieranie ich zostawia slady,
ktorych pozbycie sie wymaga zabawy
ze skalpelem. Znowu ekonomia.

Instrukcja. Kolorowa ksiazeczka to
20 stron bardzo konkretnie przedsta-
wionych zasad gry, pomiedzy ktorymi
ciesza oczy fenomenalne grafiki. W grze
autor wprowadza wiele mechanizmaéw
od tworzenia wojownika poczawszy,
ktore samo w sobie moze by¢ osobna
zabawa. \Walka, czyli zasadnicza czesc
gry to mnogosé manewrow, sposcb
wykorzystania kart i planszy oraz bestii.
Jest tego duzo, na szczescie s Sciagi,
z manewrow, faz gry. Wszystko to
dziata. Az zaskakujaco.

W grze wystepuja jeszcze kosci wie-
loscienne (4-, 6-, 8-, 10-i 12-scienne)
prosto z gier RPG oraz sporo innych
zetonow i znacznikéw, ale wyjatkowe
sg plansze graczy, ktére zostawitem
sobie na koniec. Wykonane z bardzo
grubej tektury, duze niemal jak pudet-
ko. Na obu fantastyczne grafiki i caty
zestaw wspotczynnikéw. W specjal-
nych zagtebieniach umieszczane sa
okragte tarcze z rysunkami smokow,
ktére wskazywac beda wartosé po-
szczegolnych cech wojownikéw (sity,
zwinnosci, walki). Wokét centralngj
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Pod wzgledem gier planszowych autor pozostat mentalnie w latach
90°’. W zadnym wypadku nie jest to afront! Specyficznego stylu,
ktéry ma Witadca Areny, nie da sie imitowaé, trzeba go czué.

grafiki zagtebienia dla krysztatkéw i kora-
likéw na kazdej czesci ciata wojownika.
Oznaczaja warto$¢ pancerza oraz otrzy-
mane rany. Ponizej Sciaga z manewrow
ofensywnych i defensywnych. \Wszystko
Swietnie przemyslane i przygotowane.

ZASADY

Duza czescia zabawy we \Wtadce Areny jest
setup, czyli tworzenie wojownikow oraz bu-
dowanie areny. Gracze rozdysponowuija pule
punktéw pomiedzy szes¢ cech, z ktorych
kazda odgrywa wazna role we wtasciwej
rozgrywce. Decyzja o tym, ktére cechy
maja by¢ dominujace, rzutowac bedzie na
taktyke i styl naszego wojownika. Juz na tym
poziomie, nie wiaczajac jeszcze ekwipunku,
otrzymujemy ogromny wachlarz mozliwosci.

Jedna z cech, Psychika, wptywa juz na
tym etapie na kolejne kroki. Gracz, ktéry
wydat wiecej na ten wspotczynnik ma prawo
pierwokupu ekwipunku, ma tez wplyw na wy-
glad areny oraz najprawdopodaobniej bedzie
inwestowat w bestie, ktore kontroluje sie
w czasie walki wiasnie Psychika. Decyduje
ona rowniez o zasobnosci sakiewki oraz
wyborze pozycji startowej na arenie.

Jak pisatem powyzej, w grze wystepuje
spora ilo$¢ rozmaitego oreza oraz pancerzy.
Bardzo tatwo dostosowac ekwipunek do
obranego stylu. Zreczni i szybcy wojownicy
chetniej wybiora bron dystansowa, wielcy
i ciezcy brutale chwyca réwnie ciezkie obu-
reczne zelaza. \\Wybiera¢ mozna z trzech
rodzajéw pancerzy, od lekkich skor po petne
piyty, w zaleznosci od udzwigu wojownika.
W koncu, gracze moga réwniez zainwesto-
wac w towarzyszy walki, czyli piekielne ogary,
umiejscowi¢ na arenie jadowite weze oraz
Smiertelne putapki.

Po stworzeniu swojego wojownika,
gracze umieszczaja symbolizujgce ich hek-
soidalne zetony na przeciwleglych krancach
planszy. Na zetonach zaznaczone sg przad,
boki oraz tyt gladiatora. Maja one znaczenie
przy rozpatrywaniu atakéw i obrony.

Od tego momentu zaczyna sie bgj.
Taktyka zalezna jest oczywiscie od stworzo-

nego wojownika. \Walczacy wielka i ciezka
bronia dazy¢ beda do jak najszybhszej
konfrontacji i proby zakonczenia starcia
jednym ciosem. Zwinni miotacze manew-
rowac beda tak, by jak najdtuzej atakowac
z dystansu. Zasady przewidujg bardzo
duza liczbe czynnikéw wptywajacych na
pojedynek. \Wazne jest ustawienie wzgle-
dem przeciwnika, otoczenie i przewaga
wysokosci, poniesione rany. \Wszystkie
manewry podzielone zostaty na defensyw-
ne i ofensywne. Przed kazda runda gracze
w tajemnicy przeznaczajg punkty akcji na
obie pole. Nastepnie, zgodnie z inicjatywa,
wykonywanych jest tyle manewréw, na ile
pozwalaja punkty oraz przeciwnik. Poje-
dynek jest bardzo dynamiczny i sytuacja
btyskawicznie moze ulec zmianie. Ataki,
obrony, obrazenia i wszelkie inne kwestie
sporne rozstrzygaja wieloscienne kosci.
Nie udato sie uniknaé losowosci, jednak
jest ona znacznie ograniczona przez roz-
nego rodzaju modyfikatory i dziatania mate-
matyczne z nich wynikajace. Mechanizmy
sa dobrze przetestowane, jednak zdarzajg
sie walki zakonczone jednym ciosem, badz
ciggnace sie dtugimi podchodami i niesku-
tecznym podgryzaniem. Jak to na arenie.

PODSUMOWWANIE

Reguty gry to mieszkanka zaczerpnigtych
wzorcow z gier fabularnych i bitewnych
upchnietych w konwencji gier planszo-
wych. Prabe nalezy uznac¢ za udana, choc¢
mam watpliwosci czy istniata w ogole
jakas luka w rynku, ktéra ta gra mogta by
zatatac, czy jest to po prostu fuzja trzech
roznych gatunkéw gier towarzyskich.
Niewatpliwie gra ma potencjat turniejowy
(jak gry bitewne) ze wzgledu na mozliwosé
kontynuaciji zabawy swoim dopracowanym
wojownikiem i sprawdzenia sie w réznych
starciach. Bogata warstwa fabularna
zacheca do poznawania Swiata gry (jak
gry RPG), jednak sama gra nie daje takich
mozliwosci. Moim zdaniem gra doskonale
sprawdzataby sie w wersji elektroniczne;j,
jako gra przegladarkowa badz aplikacja na
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urzadzenia
mahilne. Roz-
budowany system

tworzenia postaci, bogactwo ekwi-
punku, konfrontacje 1 na 1, do tego
ciekawa historia swiata i swietne grafiki
to wszystko jest materiatem na hit. Do
tego w wersji elektronicznej niweluje sie
problem tyrpniecia planszy i rozsypania sie
miliona koralikéw. Zycze autorowi rozwoju
swojego dzieta wtasnie w tym kierunku.
Z pewnoscia siegne po wersje cyfrowa.
Wersja tekturowa zas powinna stac sie
czestym bywalcem wszelkich konwentow
i sklepéw branzowych jako staty turniejowy
element imprezy.

TYP GRY: gra taktyczna, symulacja areny
LICZBA GRACZY: 2

CZAS ROZGRYWKI: 30-40 min.
WYDAWCA: Spawn

AUTOR: Sebastian Grabski

CENA: 100 z

EDYCJA: polska
PLUSY | MINUSY:
+ cena, oprawa graficzna, pomystowosé
wykorzystania komponentéw, petna ,custo-
mizacja” wojownika, bogactwo manew-
réw i czynnikéw wptywajacych na walke,
warstwa fabularna; -

- komponenty w wersji
,ekonomicznej”, brak
listy przedmiotéw, nie-
unikniona losowose¢,
anifiller, anidiugagra -
- raczej turniejowa niz
domowa.

0 RECENZENCIE: Zanim zachorowat na planszowki,
wirusy atakowaty go dtugo i z wielu kierunkéw. Przez
pewien czas byt w opozycji do gier planszowych na rzecz
RPG. W korcu poddat sig i nic nie wskazuje aby miat
wyzdrowiec. Lubi odpakowywac nowe gry, gry z krysz-
tatkami i drewienkami. Hotubi gre Go.
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Tomasz Gatkowski

SUMMONER WARS

Przepis na gre idealng

Podejrzewam, ze kazdy z nas ma taka gre. Gre, ktora doskonale,
idealnie wrecz pokrywa sie z naszym gustem i tym, czego oczekujemy
od rozrywki spod znaku planszy i kart. Gre, ktora totalnie zasysa,
zajmuje kazda wolna chwile i bezlitosnie zagrabia czas, ktéry mogli-
bySmy poswieci¢ na inne tytuty. Gre, ktora nie tylko angazuje umy-
stowo, zapewnia pare chwil doskonatej rozgrywki, ale takze wywotuje
najrozniejsze emocje — poczawszy od podekscytowania, szczescia,
zachwytu, a na rozdraznieniu, sportowej ztosci i checi rewanzu skon-
czywszy. Ja tez takg mam. Nazywa sie Summoner Wars.

szystko, co napisatem
powyzej brzmi byé moze
nieco patetycznie, ale zwy-
czajnie nie potrafie znalez¢
innych stéw na okresle-
nie mojego stosunku do tej produkgciji.
Z Summoner \Wars zetknatem sie kilka
miesiecy temu i od razu cos ,zaiskrzyto”.
Pierwsze, niesmiate partie stanowity
raczej swego rodzaju zaloty, probe roz-
poznaniu gruntu i drzemigcych w grze
mozliwosci. Wraz z kolejnymi — idgcymi
w dziesigtki — rozgrywkami poczatkowe
ptomienne zauroczenie, ustgpito miejsca
swiadomej, bezwarunkowej mitosci. Dzi-
siaj mam za soba ponad 200 partii. Nic
sie nie zmienito. Uczucie pozostato i wcigz
mam ochote na wiecej.

No dobrze, po poczatkowej (niemal
walentynkowej) laurce, przydatoby sie
wigc wyjasni¢, o co w tym
wszystkim chodzi. Sum- @ ——

moner Wars dzieje sie 2 Y St o Eves

w Swiecie, w ktérym 16
ras walczy o panowanie
nad tzw. Kamieniami Przy-
wotujagcymi. Kamienie te
w rekach odpowiednich
os6b (zwanych przywo-
tywaczami) staja sie zro-
dtem poteznej magii i po-
zwalajg na sprowadzanie
na pole bitwy réznego
rodzaju postaci i potwo- Sneak
row. Tto fabularne na et

literackiego Nobla zapew-

ne nie mogtaby liczy¢, ale
dostatecznie ttumaczy
i uzupetnia wszystkie ele-

menty mechaniki.

L

NIE ZA DUZO

Zanim jednak przejde do
jej opisu oraz przedsta-
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wienia moich wrazen z gry, chciatbym
zaznaczyc jeszcze jedna kwestie. Méwigc
o0 Summoner Wars nie méwimy o jednym,
zamknietym produkcie. Mawimy raczej
o catej serii, ktéra wcigz ewoluuje i rozwija
sie. Nie nalezy jednak myli¢ Summoner
Wars z grami kolekcjonerskimi czy tez
popularnymi ostatnio LCG, gdzie zeby
grac turniejowo badz starac sie ztozyc
najsilniejsza talie, trzeba wydac grube set-
ki ztotych na wszelkiego rodzaju dodatki.
Tutaj wyglada to nieco inaczej. Produkt
ten powstat 3 lata temu i poczatkowo wy-
stepowat w dwach zestawach startowych
zawierajgcych po dwie, odmienne talie.
Na bazie popularnosci gry, z biegiem cza-
su, zaczely pojawiac sie dodatkowe pudet-
ka z pojedynczymi, nowymi frakcjami plus
tzw. zestawy uzupetniajace (po jednym na
dwie nacje), w ktorych to kazda z istnieja-
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cych juz ras otrzymuie kilka dodatkowych
rodzajéw jednostek. Posiadajac je, moze-
my wiec zmodyfikowa¢ nieco bazowe talie.
Wisienka na torcie catej serii stat sie tzw.
Master Set, w ktérym to otrzymalismy
szes¢ zupetnie innych ras plus twarda
plansze i ogromne pudto, mieszczace kar-
ty ze wszelkich dodatkéw. Dzis Summoner
Wars, jak wspomniatem wyzej, sktada sie
wiec z 16 zupetnie odmiennych frakgcji, do
ktérych dokupié mozna po jednym zesta-
wie nowych kart. Jako iz sam dodatkéw
tych nie mam, recenzja ta dotyczy¢ bedzie
jedynie szesnastu podstawowych talii —
bez zestawoéw uzupetniajgcych.

LATWO

No dobrze. Przyjrzyjmy sie wiec samym
zasadom gry. Te sa niezwykle proste.
Zeby rozpoczaé rozgrywke w Summoner
Wars potrzebowac¢ bedziemy planszy
(w postaci papierowej maty badz planszy
na grubej tekturze), ktéra znalezé mozna
w jednym z zestawéw startowych, znacz-
nikéw ran, kilku szesciosciennych kosci
oraz przynajmniej jednej talii dla kazdego
z graczy. Kazda talia podstawowa sktada
sie natomiast z 35 kart. Karty dzielg sie
na kilka typéw: karty jednostek, wydarzen
[w tym karty muréw) oraz karta pomocy
ukazujgca nam poczatkowe ustawienie
naszych wojownikéw. Wsraéd kart jedno-
stek znajdziemy te najwazniejsza w posta-
ci poteznego przywotywacza, ktorego wy-
eliminowanie rywalowi jest naszym celem
i jedynym warunkiem zwyciestwa w grze.
Ale takze jednostki zwykte oraz mocar-
nych czempionéw, ktérzy za odpowiednio
wyzszg ,0ptata” pomoga nam w bitwie.

Kazda z tych kart opisana

pres 1) jest szeregiem wspotczyn-
- nikéw: sitg jednostki, ktora
 § t okresla iloma kosci rzucac

bedziemy podczas ataku, jej
wytrzymatoscia, rodzajem
przeprowadzanego ataku
(dystansowy — bliski), kosz-
tem wytozenia na plansze
oraz specjalna zdolnoscia,

./ \“ ktéra w jakis sposob odroz-

nia¢ bedzie jednego wojaka
od drugiego.

Na poczatku gry kazdy
uktada karty po swojej
stronie - podzielonej na
prostokatne pola - planszy,
kierujac sie wskazdwkami
na karcie pomocy. Ta-
sujemy talie i uktadamy
na oznaczonym miejscu.
Znajduja sie tam takze
odpowiednie pola na karty
odrzucone oraz miejsca na
nasza pule magii, o ktorej



powiem nieco poézniej.
Nastepnie w swojej turze
bedziemy wykonywac
kilka prostych czynnosci.
Po pierwsze, dobieramy
karty do pieciu na rece.
Pézniej mamy szanse
przywota¢ wojownikéw
z reki i ptacac odpowied-
ni koszt punktéw magii,
wytozy¢ ich na plansze
obok ktérejkolwiek z leza-
cych na niej specjalnych
kart muréw. W trakcie
gry nowe jednostki przy-
wotywacé bedziemy tylko
i wytacznie na pola grani-
czace z murami (z matymi
wyjatkami). Owe specjal-
ne karty stanowia wiec
wazny element strategii,
gdyz mozemy je takze
atakowaé¢ i niszczyé,
a przez to pozbawia¢
przeciwnika mozliwosci
przywotywania. Nastepnym
krokiem bedzie ewentualne zagranie
kart wydarzen (takze dodatkowych
muréw). Karty wydarzen to specjalne
akcje i zdolnosci, ktérych zadaniem
jest poméc nam i przeszkodzi¢ prze-
ciwnikowi. Kazda frakcja specjalizuje sie
w nieco innych akcjach, a niektére z nich
potrafig byé naprawde bardzo potezne
i odpowiednio wykorzystane przechyli¢
szale zwyciestwa na nasza korzyseé.
Czwartym punktem kazdej tury jest
ruch. Gracz moze poruszy¢ maksymal-
nie trzy jednostki na planszy, kazda
z nich o dwa pola - nigdy na ukos, tylko
w pionie i poziomie. Po ruchu naste-
puje atak. Mozemy zaatakowac trze-
ma jednostkami. Natarcie polega na
sprawdzeniu sity i rzuceniu odpowiednia
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liczba kosci. Podstawowa zasada jest
taka, iz chybimy na wyniku jeden i dwa -
kazdy inny oznacza trafienie. Wartosci
te moga by¢ oczywiscie modyfikowane
specjalnymi zdolnosciami kart. W mo-
mencie kiedy jednostka przeciwnika
otrzymuje odpowiednia ilos¢ trafien,
zdejmujemy ja i wedruje ona na stos kart
magii gracza, ktéry zadat decydujacy
cios. | jest to jedna z dwéch podstawo-
wych mozliwosci zdobywania nowych
punktéw magii, ktére stuzyé nam potem
beda przywotywaniu nowych jedno-
stek, a takze korzystaniu z niektérych
zdolnosci magicznych. Druga metode
stanowi ostatni element tury kazdego
gracza. Moze on odtozy¢ dowaolng liczbe
pozostatych mu na rece kart do swojej
puli magii. Trzeba wigc w trakcie gry

" decydowac, ktore jednost-
ki nie beda pasowaty do
obranej przez nas stra-
tegii i zwyczajnie za ich
pomoca rozwija¢ swoja
pule magii. Jest to o tyle
istotne, ze im jednostka
jest potezniejsza, tym
wiecej kosztuje. Czesto
musimy wiec podejmowac
decyzje czy wystawiac
duzo stabych, tanich od-
dziatéw, czy moze pocze-
ka¢ i przywotac jedne-
go-dwéch czempionow,
ktorzy w mgnieniu oka
zrobig ,porzadek” na polu
bitwy.

WYMAGAJACO

Jak wida¢, zasady sa
banalne i sprowadzaja
sie do opanowania kilku
czynnosci, ktére po kolei
bedziemy przeprowadzac.
Nie oznacza to jednak, ze Summoner
Wars to gra prosta. Jest to typowa
przedstawicielka gatunku ,easy to
learn, hard to master”. Gra ma nie-
skomplikowane zasady, ale specyfika
kazdej frakciji, unikalne cechy jednostek,
wydarzen itd. powoduja, iz mamy tutaj
ogrom zaréwno mozliwosci taktycz-
nych, jak i strategicznych. Jesli od
strony taktycznej wszystko jest raczej ja-
sne - poruszamy jednostkami po mapie,
staramy sie jak najlepiej wykorzystac
zaréwno ich zdolnosci, jak i dostepne
nam na rece karty, ciggle balansujemy
miedzy atakiem a obrona naszego do-
wodcy - to niektérzy mogliby zapytac
gdzie tu strategia? Dtugodystansowa
strategia takze istnieje i wiagze sie Sci-
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WSZYSTKIE DOSTEPNE W GRZE RASY TO:
JASKINIOWE GOBLINY - szybkie i bardzo liczne
PIASKOWE GOBLINY - bezwzgledne i ztosliwe
ELFY FENIKSA - paraja sie magia ognia
LESNE ELFY - najszybsza frakcja korzystajagca z pomocy zwierzat
ELFY CIENIA - podstepni zabéjcy uzywajacy mrocznej magii
TUNDROWE ORKI - przerazliwie silne, wzmocnione mrozng magia
ORKI BAGIENNE - korzystajace z mocy specjalnych muréw i pnaczy
VARGATH - silni, szybcy, zdyscyplinowani
PLUGASTWA (ang. Filth) - paraja sie magia krwi, potrafia mutowaé
NAGINACZE (ang. Benders) - potrafig nagigé przeciwnika do swej woli
NIEUMARLI - potrafia ciggle sie odradzaé, zywia sie duszami zmartych
STRAZ PRZEDNIA (ang. Vanguard) - $wietni obroncy, potrafig leczyé
NAJEMNICY - réznorodna frakcja, korzystajaca z mocy muréw
KRASNOLUDY GILDII - niezwykle wytrzymali, btyskawicznie niszcza mury
KRASNOLUDY GLEBINOWE - mistrzowie iluzji i tajemniczej magii runicznej
PLASZCZE (ang. Cloaks) - uliczny gang wyspecjalizowany w zabéjstwach

i kradziezach
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PORADNIK

Juz niedtugo na naszej stronie www pojawiac sie zacznie poradnik, w ktérym po
kolei opisze dobre i zte strony kazdej frakcji, a takze postaram sie pokazaé kilka
ciekawych i — miejmy nadzieje - pomocnych zagran taktycznych.

Sle z jedna z najwazniejszych cech gry
— budowaniem magii. Jako ze w kazdej
talii jest jedynie 35 kart, wyktadanie
jednostek kosztuje, a istnieja tylko dwa
Zrodta tego specyficznego surowca —
czesto przyjdzie nam wiec zrzucac karty
z reki tak, aby w nastepnej turze miec
z czego wyktadac nowe. | tutaj pojawiajg
sie elementy strategii. Zawsze, juz na
poczatku rozgrywki musimy zdecydowac
sie, z ktérych (z trzech) podstawowych
jednostek bedziemy korzystac, ktérych
czempionéw przyzywac itd., bo na
wykorzystanie wszystkich zwyczajnie
nie starczy nam zasobow. Ow wybér
z kolei, bedzie nam w dalszej kolejnosci
determinowat styl w jakim zagramy.
A wyboréw tych gra stawia przed nami
catkiem sporo, poniewaz przedstawicie-
le kazdej rasy, mimo posiadania wspol-
nego mianownika, mocno sie miedzy
soba réznia i pozwalaja na zbudowanie
kilku réznych strategii.

EMOCJONUJACO

| tutaj dochodzimy do pierwszej z naj-
wiekszych zalet Summoner Wars. Jest
to gra, ktora z kazda kolejna rozgrywka
odkrywa przed nami zupetnie nowe
oblicze. Gra, ktéra wraz z nabieraniem
doswiadczenia, powaoli odstania ogrom
skrywanych wczesniej mozliwosci.
Mimo ze juz poczatkowe partie sa
satysfakcjonujace, to jednak potrze-
ba pograc¢ nieco wiecej,
zeby dostrzec prawdziwy
potencijat lezacy w kazdej
talii, réznorakie zaleznosci
pomiedzy zwyktymi jed-
nostkami, czempionami,
a kartami wydarzen. Tak
sie bowiem skfada, ze kaz-
da z talii ma kilka odmien-
nych kombosoéw opartych
o0 zupetnie inne karty, kto-
re pozwola nam zaskoczyé
przeciwnika w najmniej
spodziewanym dla niego
momencie. Poszukiwanie
kolejnych - czasem na
pierwszy rzut oka zupetnie
pozbawionych sensu - ru-
chéw, nieznanych dotad
btyskotliwych powiazan
stanowi element, ktory
WCigz sprawia mi ogrom-
na frajde. Wiele razy zda-
rzy sie wam sytuacja po-
zornie bez wyjscia, ktéra
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przy odpowiednim zagraniu mozna od-
wroci¢ na swojg korzysé. Zostaty wam
dwie jednostki, a przeciwnik napiera
ze wszystkim stron chmara goblinéw?
Moze wystarczy odtozy¢ wszystkie karty
z reki na magie i w nastepnej turze przy-
wotag¢ blisko brzegu planszy szybkiego,
silnego zabodjce, ktory jednym despe-
rackim wypadem pozbedzie sie wro-
giego przywotywacza zanim jego hordy
dopadna waszego. Zbliza sie do was
dwoch poteznych czempionéw, a wam
pozostato kilka stabowitych szkieletéow
i jedna zmora, ktorej sita wzrasta wraz
z zabijanymi wrogami? Moze wystarczy
zaatakowac wtasne wojska i w mgnieniu
oka wasza zmora urosnie w site tak,
ze nawet silniejsi wrogowie nie beda
stanowi¢ zadnego problemu. Takich
sytuacji mogtbym przytoczy¢ bardzo,
bardzo wiele. Summoner Wars to gra,
w ktérej nigdy nie wolno odpuszczac.
Gra pozbawiona jest efektu $nieznej
kuli charakterystycznego dla wielu gier
karcianych, gdzie dwie, trzy stabe run-
dy znaczaco obnizajg nasze szanse na
zwyciestwo. Tutaj go zwyczajnie nie ma.
Trzeba walczy¢é do konca, bo czasem
jedna karta, jedno zagranie, podjecie
ryzyka w odpowiednim momencie od-
wraca catos¢é o 180 stopni. | to jest
gtéwny (acz niejedyny) powdd czynigcy
z Summoner Wars tak emocjonujaca
i pasjonujaca rozrywke.
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ROZNORODNIE

Drugim poteznym plusem na jej korzysé
jest balans frakcji. Mimo szesnastu
zupetnie odmiennych ras, z ktérych
kazda ma totalnie rézna charakte-
rystyke, inng mysl przewodnia, inne
strategie i mozliwosci — wszyscy majg
tutaj szanse. Nawet jesli poczatkowo
wydawatoby sie, iz niektore sa silniejsze
od innych - uwierzcie mi, to nieprawda.
Wystarczy pograc¢ wiecej, nauczyc sie
kart, potrenowa¢ kombosy i zapewne
szybko zmienicie zdanie. Sam poczat-
kowo uwazatem Piaskowe Gobliny za
rase, ktora wygrac sie nie da. Teraz
- po wielu partiach - to jedna z moich
ulubionych kombinacyjnych talii (nawet
jesli oparta jest w duzej mierze na ,zja-
daniu” swoich).

Same frakcje sa jednoczesnie bardzo
réznorodne i na pewno kazdy znajdzie
cos dla siebie. Lubicie atakowa¢ szybko,
duzymi ilosciami stabszych jednostek?
Jaskiniowe Gobliny oraz wszelkiego
rodzaju Elfy to dla was naturalny wybaor.
A moze wolicie takie, ktére braki w szyb-
kosci i liczbie nadrabiaja potezna sita
w walce wrecz? Dwa zupetnie odmienne
rodzaje Orkoéw, czy militarystyczna frak-
cja minotauropodobnych Vargathéw
zatatwiag sprawe. A moze ciekawig was
nieco mniej bezposrednie metody?
Sprytna, iluzoryczna magia? Krasnoludy
Gtebinowe. Kontrola umystéw? Nie ma
problemu. Frakcje obronne i oblezni-
cze? Krasnoludy Gildii. Talie leczace?
Tez sg. Ztodzieje? Sa. Mutacje? Sa.
| tak mogtbym mnozyé. Jak widzicie,
wybor jest ogromny i na
pewno bedziecie w stanie
wytypowac rase, ktéra

doktadnie odpowiadac
bedzie waszym oczekiwa-
niom i stylowi gry.

LADNIE

Do dtugiej listy pluséw
doliczyé nalezy jeszcze
wykonanie. Fajne, klima-
tyczne, cho¢ moze nieco
minimalistyczne grafiki,
trwatosé kart (gram bez
koszulek i stwierdzam, ze
naprawde duzo potrafig
zniesc¢), wykonanie ele-
mentéw planszy, pudetka
(szczegolnie w genialnym,
przepieknym Master Se-
cie), itd. Wszystko to
prezentuje sie ponad-
przecietnie. Niemal za-
pomniatbym tez dodac,
ze dysponujac dwiema




TYP GRY: taktyczno-karciana
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 (4)
CZAS ROZGRYWKI: 30-40 min
WYDAWCA: Plaid Hat Games
AUTOR: Colby Dauch

CENA: 190 Zt.

EDYCJA: angielska

PLUSY | MINUSY:

+ niesamowita grywalnos¢,
mechanika, balans frakcji,
ogrom mozliwosci taktycz-
nych, 16 réznych frakcii,
wykonanie, proste zasady,
emocje, emaocje i jeszcze

raz emocje!;

- losowose?

podstawkami, mozemy gra¢ w druzy-
nach - dwéch na dwoéch, co dla wielu
stanowi¢ moze dodatkowg zalete. Gra
ma wtedy minimalnie zmienione zasady,
ale emocje pozostaja te same.

Na koniec zostawitem sobie rzecz
kontrowersyjna - losowosé. Mamy
jej tutaj catkiem sporo. Losowy doboér
kart, walki oparte na kosciach. Uwazam
jednak, ze jest to ten poziom losowosci,
nad ktérym mozna w duzym stopniu za-
panowac. Po pierwsze - jesli potrafimy
korzystac z wszelakich modyfikatoréw,
po drugie - jesli pamieta¢ bedziemy, iz
przy podstawowym ataku mamy cztery
szanse na szesc, ze uda nam sie trafic.
Jest to dostatecznie duzo, a jednocze-
Snie pozostawia tak wazny, emocjonuja-
cy element niepewnosci. Mnie cecha ta
zupetnie wiec w przypadku Summoner
Wars nie przeszkadza, co wiecej — zna-
czaco zwieksza przyjemnoS¢ ptynaca
z gry.

Podsumowujac, Summoner Wars
to rzecz genialna. Gra, ktéra ,katuje”
od dtuzszego czasu i wcigz nie mam
dos¢, gra, ktéra w moim prywatnym
rankingu bardzo szybko wspieta sie na
sam szczyt, a jeszcze wczesniej zrobita
to samo na popularnym serwisie Board-
GameGeek w kategorii gier karcianych.
No i jest to pierwsza produkcja, jaka
kiedykolwiek ocenitem na 10 punktéw.
Jesli wiec lubicie karcianki, gry taktycz-
ne, moze nawet figurkowe gry bitewne —
nie mozecie nie zna¢ Summoner \Wars!
Polecam z catego sercal

Z Colbym Dauchem
rozmawia Tomasz Gatkowski

Colby Dauch to specyficzny cztowiek. Matomoéwny, skryty, ale
jednoczesnie bardzo zyczliwy i nie pozbawiony specyficznego
poczucia humoru. A ponadto, przekonany o stusznosci i sile
wszystkiego, co robi. Bardzo pewny siebie.

Jako duzy fan Summoner Wars, od
tej wtasnie gry chciatbym rozpoczaé
nasz wywiad. Kiedy rozpoczety sie
prace? Byto to przed zatozeniem wy-
dawnictwa czy moze kolejnosé byta
odwrotna? A moze kryje sie za tym
jakas inna historia?

Zaczatem pracowac nad gra w 2008
roku. Przed zatozeniem firmy. Whtasci-
wie, Plaid Hat Games powstato z mysla,
ze Summoner Wars bedzie jej pierw-
szym i flagowym produktem.

Czy kiedykolwiek spodziewates sie, ze
Summoner Wars osiagnie sukces,
a moze byto to kompletne zaskocze-
nie?

Poktadatem w tej grze duzo wiary.
Whasciwie to spowodowato, ze zdecy-
dowatem sie podjac ryzyko i wydac ja
o wtasnych sitach. By¢ moze dlatego tez
wciaz odczuwam ogromna satysfakcje
i dume kiedy kto§ méwi mi, ze bardzo
mu sie ta gra podoba.

No witasnie, a jak uwazasz, co naj-

bardziej podoba sie ludziom w Twojej
grze?
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to pewnie dlatego jego wydawnictwo Plaid Hat Games odnosi coraz
wigksze sukcesy, a ich gry z kazdym dniem pna sie w gére rankingow
popularnosci. O cene oraz konsekwencije sukcesu, moja ulubiong obecnie
gre oraz pare innych spraw spytatem go przy okazji rozmowy telefonicznej,
jaka odbylismy pare tygodni temu. Oto i rezultaty.

Podejrzewam, ze fakt, iz jest ona z jed-
nej strony prosta w zatozeniach, tatwa
do nauczenia i niezbyt skomplikowana,
a jednoczesnie niesie ze soba spora
gtebie i duze mozliwosci.

Nie moge sie nie zgodzié. A jaki
jest jej najmocniejszy punkt wedtug
Ciebie?

Mnie najbardziej podoba sie asyme-
tria. Uwielbiam fakt, ze kazda armia
i jednostka dostarcza zupetnie innych
wrazen, a jednoczesnie wszystkie sa
wcigz bardzo dobrze zbalansowane.

Jasne. To chyba tez moja ulubiona
cecha Summoner Wars. Jak diugo
zajety wam prace nad tym konkret-
nym aspektem gry?

Roznie to wygladato w przypadku réz-
nych frakcji. Generalnie, kazda talig
gramy i gramy, tak dtugo az nie dojdzie-
my do mniej wiecej 50-procentowego
stosunku wygranych do przegranych.

Czy sukces pierwszych starteréw
wptynat na Twoja decyzje odnos$nie
przysztosci serii? Dat Ci impuls do
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W PAZDZIERNIKU ROZPOCZNIE SIE DECYDUJACE STARCIE!

“Aeroplany Pionierzy Lotnictwa”

to gra przyblizajgca poczatki rozwoju

lotnictwa pasazerskiego. Zal6z wlasne linie lotnicze
i stworz siec potgczen w Europie i na catym swiecie!
Wygraj dzieki posiadaniu najlepszej floty lub tworze-
niu najbardziej ryzykownych polgczen lotniczych!
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Znajdz nas na: www.facebook.com/DiablosPolacos
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pracy nad kolejnymi taliami czy moze
miates je wszystkie juz przedtem?

Szczerze mowiac, to sukces, jaki gra
odniosta juz w gronie moich znajomych,
dat mi impuls do stworzenia wielu dodat-
kowych frakcji. Dlatego tez, zanim jeszcze
gra osiggnetfa cokolwiek na rynku, wiele
z nich czekato juz w kolejce.

Jak przetozyt sie 6w sukces na dziatanie
samej firmy? Musieliscie zatrudni¢ wie-
cej ludzi, aby zaspokoi¢ rosnacy popyt
i popularnosé?

Ta firma to wciaz wtasciwie tylko ja, ale
prawda jest, ze pracuje obecnie z wieksza
iloscia ,wolnych strzelcéw”. Sukces Summo-
ner Wars dat nam natomiast cos jeszcze.
A mianowicie pozwolit na podejmowanie
wiekszego ryzyka przy innych projektach,
a takze umozliwit nieco wieksze wsparcie
finansowe juz na etapie tworzenia.

Powiedz - czy wieksza popularnosé
oznacza generalnie wiecej, czy mniej
probleméw? Jak wyglada to z perspek-
tywy lat?

Wigksza popularnos¢ oznacza wiecej pra-
cy, ale nie jest to w zadnym razie problem.
To oznaka sukcesu.

Czy myslisz, ze ten pozytywny trend uda
sie podtrzymac? Jak widzisz przysztosé
firmy?

Widze ja w kolorowych barwach. Mysle,
ze mamy dobre pomysty i wyrobione zda-
nie o tym, co jest fajne, a co nie. | dlatego
tez budujemy nasz zespét po to, zeby
wiasnie te fajne, dobre projekty mozna
byto wprowadzi¢ na rynek. Z kazdym suk-
cesem rosnie nasza popularnosé, wiec
w ciagu kilku lat wiele sie zapewne zmieni,
jesli uda sie podtrzymac wzrost. W kaz-
dym razie, planujemy byé na rynku przez
dtugi czas. Pracujemy nad wieloma grami.

Okej, kontynuujac watek przysztosci,
wréémy jeszcze na chwilke do SW.
W obecnej chwili mamy 16 frakcji
plus zestawy uzupetniajgce. Czy
oznacza to, ze Summoner Wars jest
juz kompletnym produktem? Czy
moze planujecie zaskoczyé nas czyms
w przysztosci?

Niewiele os6b o tym wie, ale pracujemy
obecnie nad ,kolejnymi przywotywaczami”.
Cofamy sie do kazdej frakcji, modyfiku-
jemy, zmieniamy i efektem tego bedzie
kompletnie nowa talia dla kazdej z nich.
Nowi przywotywacze, nowe jednostki,
nowe wydarzenia...

Wow, no to juz nie moge sie doczekac!
Opracz SW wydaliscie tez Dungeon Run

TEMAT MUMERY :

- gre planszowa umieszczong w tym
samym uniwersum. Czy byta to czesé
planu od samego poczatku? Czy moze
planszéwka powstata na bazie popular-
nosci karcianki?

Nie do konca. Chciatem po prostu wy-
dac¢ gre, nad ktora od diuzszego czasu
siedziat jeden z moich przyjaciét. Pomy-
Slatem wéweczas, ze moze fajnie bytoby
umiesci¢ jg w uniwersum Summoner
Wars.

Miatem okazje zagraé w Dungeon Run
i jest to bardzo dobra gra, ale nigdy
nie zyskata takiej popularnosci jak SW.
Jak myslisz, dlaczego? Czy ma to moze
zwigzek z lansowang od jakiego$ czasu
teza, ze w niedtugim czasie to karcianki
beda niepodzielnie rzadzié rynkiem?
Pewne przejawy tego trendu mamy juz
dzi$ - nie tylko Summoner Wars, ale
tez wszystkie wszelkiego rodzaju LCG,
Dominiony itd...

Mysle, ze Dungeon Run moze by¢
Swietna zabawa, ale dla specyficznego
rodzaju odbiorcy. Summoner Wars ma
zdecydowanie szerszy target. | to jest
zapewne gtéwny powod. Nie do konca
tez zgadzam sie z przedstawiona przez
Ciebie teza. Uwazam, ze obecnie gry
planszowe oraz karciane tak naprawde
przenikaja sie, tacza i zaczynajg tworzyc
zupetnie nowy, wolny od sztucznych
podziatéw typ towarzyskich gier ,stoto-
wych”. | dlatego tez ludzie, ktérzy lubiag
gry planszowe, lubig tez karciane i na
odwrot.

Wasza nastepna gra bedzie planszéw-
ka - Mice and Mystics. Zupetnie inny
temat, ale takze fascynujgcy koncept
z pieknymi grafikami. Czy mégtbys po-
wiedzieé nam co$ wiecej o mechanice?
Wiem, ze jest tam kilka interesujgcych
pomystow...
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W trakcie gry odgrywa¢ bedziemy
pieknie opowiedzianag historie. Kazdy
gracz wciela sie w role jednej z awan-
turniczych myszy, ktérych zadaniem
jest uratowac kréla. W samej grze jest
wiele ciekawych mechanizmoéw scisle
powigzanych z tematem. Jak chocby
uzyskiwanie sera, ktérego uzywac
bedziemy do podnoszenia poziomu
i korzystania ze specjalnych zdolnosci.
Atakze odwracanie kafelkéw, co pozwoli
myszom podrézowac na powierzchnie
lub wgtab ziemi, w zaleznosci od tego,
po ktorej stronie lezy kafel. Wszyscy
przeciwnicy, jakich napotkamy, maja
liczne karty inicjatywy, ktore nakaza im
zachowywac sie nieco inaczej w zalez-
nosci od etapu rundy. A oprocz tego:
watki poboczne, wydarzenia istotne dla
rozwoju fabuty oraz oczywiscie Kot! Jest
tam wiele rzeczy, ktére spodobajg ci
sie, jesli lubisz bogate tematycznie gry
przygodowe.

Na koniec chciatbym tez spytaé, w jakie
gry lubisz graé w domu? Masz swoje
ulubione? A moze znasz jakie$ polskie
produkcje?

Przewaznie nie mam pojecia z jakiego
kraju pochodzi gra, w ktéra gram. A jest
ich cata masa: Betrayal at the House on
the Hill, Last Night on Earth, Magic: the
Gathering, Robo Rally, Tooth and Nail,
Heroscape, Nexus Ops...

0 nieee, nawet jedno malutkie euro nie
zatapie sie do listy?

No dobra, niech Ci bedzie. Lubie tez
Dominion, Ticket to Ride, Citadels, Lords
of Waterdeep oraz Galaxy Trucker. Zado-
wolony? ($miech)

Jak najbardziej. Dzieki wielkie za wywiad
i powodzenia w dalszej dziatalnosci!
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Monika Zabicka

TRAJAN

survival w sosie stodko-kwasnym

Stefan Feld rzadzi! Przynajmniej na moim podwérku. To péthoég, heros
zrodzony z Greusa - boga gier i kilkugtowej Hygry. Gtowy Stefana prze-
petnione sa pomystami, kazda na inng mechanike, kazda na inny twist.

roku 2011 wszystkie do-
szly do gtosu i zrealizowaty
swojg wtasna wizje swietnej
planszéwki. Byt Strasbo-
urg, byly Zamki Burgundii
i byt bohater niniejszej recenzji, majesta-
tycznie zatytutowany, Trajan.

Trzymajac w rekach pudetko z gra,
czujemy jak przeptywa przez nas moc
starozytnosci. Po pierwsze, dosy¢ niety-
powa okfadka: nie kojarzy sie z rozrywka,
a raczej z powaga stanowiska i potega
Cesarstwa Rzymskiego. Popiersie na
granatowym tle... w takiej oprawie mozna

przechowywa¢ dekrety usta-

lajace nowy porza-

dek swia-
ta, a nie

rowa plansze, topate zetonéw i spora
dawke drewnianej podpatki. Po drugie,
pudetko jest bardzo ciezkie, a to cieszy,
bo wiemy za co ptacimy.

Wyobrazmy sobie (albo przywotajmy
z pamieci, jesli kto miat okazje) kolejne
odstony geniuszu Felda we wspomnia-
nym roku ubiegtym. Wpierw hasamy po
Burgundii, rzucajac kosémi, zabudowujac
swoje witosci i starajac sie wykorzystac
dziatania poszczegoélnych zetonow zapet-
niajacych nasza mapke. Ktdz nie kocha
kosci? Nastepnie przenosimy sie do
Strasbourga w okresie rozkwitu cechéw
rzemiesiniczych. Gra licytacyjna, w ktorej
waluta sa karty wptywu. Cele do spetnie-
nia, zabudowa miasta i ciagte licytacje
w obliczu bardzo skromnych srodkow.

KTOZ NIE KOCHA LICYTACJI?

No i wreszcie Trajan. Kilka akcji,
plansza gtéwna zapetniona zetonami,
pionkami i kartami i jeden, dwaéch lub

trzech drapiezcow po przeciwnej

stronie stotu majacych chrapke
na cesarska pochwate. Trajan

to gra, w ktérej walczymy w pierwszej ko-
lejnosci ze swoja plansza, aby umozliwita
nam to, czego nam trzeba, a wszystko
w oparciu o kilkanascie znacznikéw akgji
i kilka talerzykéw utozonych w rondelek.
A ktoz nie kocha rondelkéw?

Pisze o wszystkich trzech grach,
pomimo iz recenzje Zamkow Burgundii
i Strasbourga juz sie na tamach pisma
ukazaty, poniewaz pragne czytelnikom
i graczom uzmystowi¢, ze Feld ptodnym
artysta jest. Do tego jest bardzo dobrym
ptodnym artysta. Mozna jego gier, rzecz
jasna, nie lubi¢, ale raczej trudno mu
odmowi¢ niesamowitej fatwosci w zonglo-
waniu ciekawymi elementami. Oczywiscie,
w kolejnych tytutach znajdziemy pewne po-
dobienstwa do innych, ale jest to w mojej
opinii podobienstwo duzo skromniejsze
niz w przypadku innych autoréw, ktérzy
bardzo czesto bazujg na lubianym albo
wymyslonym przez siebie sktadniku gry,
ktory powielaja do bélu w kolejnych publika-
cjach. Stefan natomiast ciagle zaskakuje.

KREC SIE, KREC... RONDELKU

Trzeba przyznac, ze ze wszystkich gier Fel-
da, Trajan jest bodajze najbardziej suchy.
Gramy w oparciu o zatozenia ,tu przetoz,
tam przesun, to wez, tamto wytdz”. Ale
mnie to nie przeszkadza. Nie jestem
purytanka tematu. Nie jestem kaptanka
klimatu. Gra ma dla mnie fajnie chodzié
i dostarcza¢ emaocji i okazji do rywalizacji.
A jak chodzi i o co chodzi w Trajanie?

Jak to w eurogrze, chodzi o punkty.
Zdobywamy je z kilku zrédet, zdobywamy
na biezaco i na koricu gry. Punkty takze
tracimy. Feld ponownie zawart w grze
pewien obowigzek, ktorego niespetnienie
oznacza w tyt zwrot na torze punktacji. Nie
wszyscy gracze lubia takie rozwigzania.
W Trajanie obowiazek dostarczenia cesa-
rzowi na koniec kazdej rundy okreslonych
zetonow jest jednak nawet dobrze wpisany
w temat (oddajemy cesarzowi co... nie
jego) i nawet niespecjalnie bolesny. Nie
musimy wiec koncentrowaé wszystkich
wysitkéw na zbieraniu haraczu, mozemy
go zwyczajnie ola¢ (byle nie za czesto)
i zainwestowaté w rozwo;.

A inwestujemy w akcje. Po prostu.
Nie ma w grze pieniedzy, nie ma innych
zasobow. Mamy cztery rundy, w kazdej
kilka tur (liczba nie jest stata, zalezy od
poczynan graczy) i ambicje na zdobycie
100 - 200 punktow. Osia rozgrywki jest
mankala, ktora kazdy z graczy posiada
na swojej planszy. Oczywiscie nie jest to

W Trajanie zastosowano dziwng zasade konca gry, ktéra sprawia, ze
nastepuje on nagle i gracze wykonujg najczesciej rézng liczbe tur. Wielu
nie rozumie, co Stefan miat na mysli i rezygnuje z tej reguty.
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Autorzy dopiero po wydaniu gry zauwazyli, ze zmieniajac zasade zdobywania zetonéw
podwajnej akeji, zapomnieli zmienié ich liczbe w pudetku. Pietnascie zapasowych
zetonéw jednego rodzaju nie zdarza sie czesto.

ta klasyczna, ani ta znana z komaorek,
gdzie przesypywalismy fasolki. W Tra-
janie przyjmuje ona postac¢ szesciu
narysowanych okragtych pél, po ktérych
przektadamy 12 znacznikow akcji w sze-
sciu kolorach. Feld powrdcit do swojej
ulubionej 12-tki (wierzy w kabate czy ki
diabet?) Dodatkowo, do kazdego pola
przypisana jest jedna z szesciu akcji, na
ktérych opiera sie caty mozét zdobywania
punktow. VW swoim ruchu gracz bierze
z dowolnego talerzyka wszystkie znajdu-
jace sie na nim znaczniki i rozktada po
jednym na kolejnych, zgodnie z kierun-
kiem wskazowek zegara. Pole, na ktérym
skonczy rozktadanie odpala przypisana
do niego akcje na planszy gtéwnej. Pa-
rafrazujac ztotoustego medrca polskiej
polityki: ,Niewazne gdzie sie zaczyna,
wazne gdzie sig konczy”.

A po c6z, o po c6z znacznikom kolo-
ry? Po to, aby tworzy¢ pewne tancuszki
zdarzen. Jednym z elementéw gry sa
tzw. zetony Trajana, oferujace rozne
korzysci, czasem zbiezne z talerzyko-
watymi, ktérych wykorzystanie pozwala
graczowi oszczedzac¢ akcje, przyspie-
szac bieg historii... Nieee, nie twérzmy
klimatu na site. Pozwala mu po prostu
robié wiecej i szybciej. Zetony te akty-
wuje sie wtasnie okreslonymi kolorami
znacznikéw. Nie znajdziemy tu jednak
swobody znanej z Zamkéw Burgundii,
gdzie kolejne akcje taczone z dziatania-
mi budynkéw wydtuzaty nam tancuszek
czynnosci i optacato sie chwile dtuzej
pomysle¢, aby cos niemozliwego okaza-
to sie jednak do zrobienia. W Trajanie
akcje az tak sie nie zazebiaja, raczej
tworza przejrzysty system odndég niz
zamkniety obieg.

DE ARTE

Gracze zarzucaja Feldowi,
ze stworzyt w Trajanie sztuke
dla sztuki: w tej akcji zadbam
o zetony dodatkowych akcji,
w nastepnej o zetony wiek-
szych mnoznikow i potem to
wszystko odpale i bedzie wiel-
kie BUM. Owa hossa akcyjna
jest sucha jak piasek, lecz
po swojemu urokliwa. Jesli
nastawi¢ sie na obrabianie
takiego wtasnie mechanizmu,
bez zbednej zabawy w bajanie
fabuty, to otrzymamy wrecz
gre zrecznosciowa, w kto-
rej operujemy nie palcami,
a intelektem (acz w stopniu

mniej zaawansowanym niz w Zamkach
Burgundii).

Catos¢ jest bardzo dobrze przemy-
Slana i bardzo dobrze zbalansowana.
A moze nawet zbyt dobrze? Zrodet
zdobywania punktéw jest wiele i w za-
sadzie czego by nie zrobi¢ - bedzie
okey. Moze za wyjatkiem losowej akcji
wybierania kart towaréw z przepastnej
talii, ktéra optaca sie albo przy wyjatko-
wym szczesciu, albo przy wielokrotnym
powtarzaniu. Bardzo czesto gramy
we dwaojke. | godzinka spedzona na
mysleniu zakonczona remisem albo
roznica kilku punktéw bywa frustruja-
ca. A przeciez miatam Swietny plan,
korzystatam z wielu zetonéw Trajana,
mnozytam akcje, ptacitam wszystkie
daniny... A przeciwnik pykat po jednej ak-
cji, zebrat bonusy budowlane i opchnat
troche towaru na statki (majac przy
tym niesamowite szczescie do kart).
Trajan sucks! Na chwile sie na Trajana
obrazam, a potem rozktadam od nowa
znaczniki na talerzykach.

,PUSTYNIA WCIAGA NAS
0D GLOWY DO PIET”

Tak, uwielbiam Trajana. Pomimo wad,
zawiadywanie wtasnag mankala wciaga.
Mierzymy sie z maszynka, ktéra ma nam
generowac akcje, mierzymy sie z prze-
ciwnikami, ktorzy coraz gesciej obsiadaja
plansze gtéwna, zabieraja potrzebne nam
zetony, wysytajac towary powoduja spadek
ich cen, noizbieraja gtosy w senacie, dzie-
ki czemu podziela sie bonusami, a nam
zostanie figa z palmowcem. Do tego jest
fantastycznie wydany! Grube plansze,
solidne zetony, kolorowe drewno z tukiem
Trajana w 3D na czele, przejrzysta kolo-
rystyka. Balsam na serce po doswiadcze-
niach z edycyjna kiszka z Burgundii.
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TYP GRY: strategiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 -4 (od 12 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 60 - 80 min.
WYDAWCA: Ammonit Spiele,
HUCH! & friends

AUTOR: Stefan Feld

CENA: 190 z

EDYCJA: zagraniczna
SKALOWALNQSC: 2: bardzo
dobrze, 3-4: swietnie

PLUSY | MINUSY:

+ oryginalny system za-
rzadzania wtasna plansza,
Swietne wykonanie;

- pozbawiona klimatu, brak
wiekszej finezji

3

0 RECENZENCIE: Ostatnio wpadfa w sidta grania
na komputerze. Oczywiscie w planszowki. Ubolewa
jednoczesnie, ze gry Setafana Felda sa tak bardzo skapo
dostepne online. Kieruje sie zasada: dzien bez Stefana
dniem straconym!

Ponadto, Trajan opiera sie pewnegj
tendencji, jakiej zazwyczaj ulegaja gry
Felda: w petnym sktadzie sie nie dtuzy.
Na dwach graczy gra sie Swietnie, na
trzech i czterech optymalnie (na dwoch
graczy walka o dwa bonusy dostepne
co runde nie jest az tak gardtowa, bo
obaj gracze przeciez cos dostana).
Dtuzyzn nie ma szczegodlnie wtedy,
gdy mankala - zaleznie od tego, jak
wprawni jestesmy w wyobrazeniu sobie
kolejnych jej uktadéw - ogranicza nam
liczbe akcji do trzech, dwach, a nawet
jednej. Bywa to denerwujace, szczegol-
nie, gdy koniecznie chcemy wykonac
akcje zupetnie inng. Natomiast moje
obawy co do chaosu, powodowanego
przez mtyn znacznikéw, rozwiaty sie
dosy¢ szybko. Opanowanie zmian na
talerzykach i obmyslenie kilku ruchéw
do przodu okazato sie stosun-
kowo tatwe. | przede wszystkim
niesamowicie przyjemne.

Trajan to gra zatem specy-
ficzna. Gra kontrastow. Naj-
bardziej przypomina Macao,
gdzie srodek ciezkosci zostat
przesuniety na operowanie
wtasnym kotem zebatym. Mnie
taki zabieg jak najbardziej
odpowiada. ,Feldowcy”, ktérzy
nie polubili Macao i do Trajana
powinni podejs¢ ostroznie.
Natomiast takim zapalenicom
jak ja - survival made by Feld
powinien kolejny raz da¢ niezle
i satysfakcjonujaco popalic.
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Andrzej Swiech

CHAOS W STARYM SWIECIE

Z szacunkiem, bo sie moze skonczyc Zle

Poprositem o recenzje Chaosu w Starym Swiecie. Pomyslatem, dlaczego nie? Gdy dotarta i otworzytem
pudetko, dotarfo do mnie, ze mierze sie z mitologia, a nie gra planszowa.

ie jestem fanem \Warhamme-
ra, ani nawet tego Swiata. Ow-
szem, jak wiekszos¢ mojego
pokolenia, ktérego ogromna
czese gra dzis w planszowki —
kilkanascie ses;ji sie zdarzyto. Kserowane
podreczniki po angielsku, drukowane
w ,Razem” nowosci - to byto wtedy cos.
Warto to powiedzie¢é mtodszym czytelni-
kom, wyposazonym dzis bez problemu

w 100 podrecznikéw do 1000 gier. Tak

po prawdzie, wspomnienia zwigzane
z\Warhammerem to wiasnie dtugie nasia-
déwki podczas sesji, czasem nawet jako
mistrz gry. | rozczarowanie pierwszym
wydanym w jezyku polskim podrecznikiem,
gdy chyba stracitem serce.

Co wazne — w warhammerowe RPG
gra sie raczej, badz co badz ,dobrymi”,
tworzac swojego bohatera w Swiecie dark
fantasy, ktéry bedzie gwatcit, mordowat,
ale mimo wszystko jest po jasnej stronie,
cho¢ chce wywalczy¢ swoje. W produkcji
Erica M. Langa gracz wciela sie w ,ztych”
—ito BOGOW. Kharne, Nurgle, Tzeentch,
Slaanesh. Pamietatem z mtodosci, ale za-
pytajcie cztowieka 20 lat po maturze, ile lat

miat Mickiewicz, piszac ,Sonety Krymskie”

i zmiekne - jako magister filologii polskiej.

Pomyslatem, ze ta gra zastuguje na
powazne traktowanie. Stad moja recenzja
bedzie podzielona na dwie czesci — moja,
okiem nieznajgcego sie na rzeczy i infor-
macje pozbierane od znawcoéw Swiata.
Bardzo wazne: pamietajcie, ze pisze
o grze wydanej przez Galakte, ale na
| licencji Fantasy Flight Games. Wiekszosé
zarzutéw nie dotyczy wiec bezposrednio
polskiego wydawcy.
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OKIEM PROFANA - WRAZENIE

Dostatem pudetko. Piekne. Mroczne, jak
na dark fantasy przystato, ciezkie, wiec
mrocznosci sie spodziewatem jeszcze
wiekszej, majac nadzieje, ze po otwarciu
moze by¢ tylko Zle. W pozytywnym sensie.
| byto.

Plansza — duza (chyba ogromna), na
obrazku imitujgcym skére. Mnaéstwo
figurek. Kart. Zetonéw. Zalew ciezkosci.

Instrukcje wziatem do reki z obawa.
Ameritrash to nie jest cos, co mnie bawi,
a tu nurt ten wyglada z kazdej figurki.
Nie znam go za bardzo. Nawet unikam,
gratem w niewiele. Znam Mall of Horror
i biorac pod uwage, ze instrukcja tam
to kilka stron, Chaos w Starym Swiecie
zwiastowat tragedie w siedmiu aktach.
Po pierwszym przeczytaniu stwierdzitem,
ze nie da sie nie zrozumiec. Po pierwszej
grze, poczutem sie obrazony. Nie bede
tu przytacza¢ wspomnianych wielu stron,
by pokaza¢, o co chodzi, lecz pod lupe
wezme jedna przyktadowa sprawe. Chodzi
o zetony z kometa. Instrukcja dotyczaca

. ,zetonoéw z kometa z dwoma warkoczami” |

(jakby byly inne w grze) przez pét strony |
przekazuje informacije, ze sa karty, ktére
powoduja lub anuluja dziatanie tych ze-
tonow i trzeba je pozbiera¢. Oczywiscie,

o zetonach samych w sobie informacji
trzeba szukac zupetnie gdzie indziej, naj-
prosciej — na karcie boga.

Nie chciatbym by¢ Zle odczytany - gra l

mi sie spodobata. Jest fadna, dobrze wy-
konana, mroczna poczawszy od planszy,

na kartach skonczywszy. Jedyny zarzut '

dotyczy wnetrza pudetka. Owszem, mozna
wydac¢ Polowanie na robale w pudetku dwa
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razy wiekszym, choc ta decyzja wydaje sie
nie do konca madra. Nie rozumiem jednak
kompletnie odwrotnej sytuacji: mam czte-
ry armie (tak to nazwijmy) figurek, cztery
talie kart plus zetony gracza i dodatkowo
zestaw takowych wspalnych i to wszystko
powinno sie zmiesci¢ w pudetku wielkosci
standardowego Kosmosu. Nie bytoby
w tym problemu, ale niestety — nie wie-
dzie¢ czemu — miejsce w srodku zostato
ograniczone zmystem estetycznym pro-
jektanta do jedynej, srodkowej przegradki,
zajmujacej okoto jednej trzeciej catosci.
Tym samym pofowe rzeczy musze upy-
cha¢ pod wypraska, bo jedyna alternatywa
jest niewypychanie ich z wyttoczek.

Jak w kazdej grze nie ma co narzekac¢
na brak odpowiedniej liczby woreczkéw,
bo i ta zalezy przede wszystkim od pre-
ferenciji. Ja zmiescitem sie w kilkunastu,
réznych wielkosci. Tym samym przygo-
towanie rozgrywki zmniejszyto sie do
paru minut - co, jak na rozmiary i liczbe
elementéw, jest naprawde duzym osia-
gnieciem.

OKIEM PROFANA
- ROZGRYWKA

Sama gra okazata sie sympatyczna.
Rozumiem, ze cigzko méwi¢ o sympatii,
gdy rozmawiamy o bogach chaosu, lecz
to mechanika plus przyjemnos¢ spowo-
dowaty to stowo. Nakreslajac ogolny
rys rozgrywki: kazdy gracz otrzymuje
karte ,swojego” boga, zawierajaca pod-
stawowe informacje (rys postaci, koszt
przywotania figurek, specjalne zdol-
nosci), dedykowana talie kart, zestaw
zetonow i figurki. Na wykonanie tychze °




mozna narzekac, ale pamietajmy, ze gra
planszowa jest konsensusem miedzy
klimatem a funkcjonalnoscia i tu na nig
postawiono. Potem nastepuje najlepszy
element gry: rozktada sie 9 losowych ze-
tonow. Tym, ktérzy w tym momencie sie
wzdrygneli, warto wyjasni¢ — ta losowosé
determinuje rozgrywke, w tym strategie
rozstawienia wiekszosci bogow. Miatem
po kilku grach zarzut, ze wystepuje tu
pewien schematyzm, ale okazato sie to
nieprawda. Wystarczy przeliczy¢ mozli-
wosci, nawet przy zatozeniu, ze zetony
sie powtarzaja i wyladuja w tych samych
krainach. Sama gra podzielona zostata
. narundy, a te - na fazy. Pierwsze dwie
to kalejny przyktad na rozdecie instrukciji:
szumne nazwy ,Faza Starego Swiata”
i ,Faza dobierania” to po prostu wyto-
zenie karty i dobranie przez graczy kart
ze swoich talii. Nastepnie najdtuzsza
.Faza Przywotywania”: gracze wyktadaja
dobrane karty i figurki. Tu zreszta, po
prawdzie, decyduja sie losy tej rundy,
bo od ostatecznego rozstawienia za-
lezy, kto przezyje gdzie. ,Faza Walki”,
. zwykle ograniczajaca sie do Khorne'a,
ewentualnie oddawania cioséw temuz.

b Oczywiscie (to przeciez \Warhammer),

musza by¢ kostki, wiec i one decyduja.
Na koniec nadchodzi ,Faza Zepsucia”,
w ktoérej wyktada sie w kazdym regionie
tyle zetonéw boga, ilu ten ma w obszarze
kultystow. To wazne, bo 12 dowolnych
zetondw powoduje spustoszenie regio-
nu, wigzace sie z punktami i niemoz-
noscia dalszego zarabiania na nim. Co
wazniejsze — 5 spustoszonych regionow

konczy gre. Stanie sie to réwniez, gdy -

ktérys z graczy zdobedzie 50 punktow

lub doprowadzi do obrotu swoim kotem

zagrozenia, by otrzymac¢ wiadomosc

LZwyciestwo boga”. Jest to jeden z cie-
. kawszych mechanizmoéw gry — kazdy
z bogéw ma specjalny warunek, dzieki
ktéremu otrzymuje punkt, ktéry potem
liczy sie do obrotéw. Ten, kto w danej
rundzie zdobyt ich najwiecej, bedzie mogt
obracic¢ koto dwa razy — wykonujac akcje
w obu przypadkach, pozostali — raz. Co
wazne, koto pokazuje réwniez numerek
poziomu zagrozenia, ktéry jest decydu-
jacy przy niektérych akcjach.

gamers’ game), bo czesto okazuje sie,
ze wsrad wyjadaczy pominat wazny fakt,

= . 0 ktorym nikt go nie powiadomit. Szkoda.

OKIEM PROFANA
- SIEGRA

Sami bogowie sg zbalansowani, choé
kazda gra, ktéra podsuwa strategie,
niestety, bardzo (i Zle) kojarzy mi sie ze
schematyzmem. | rzeczywiscie: Khorne
zwykle gra na obroty, majac bardzo tatwy
warunek otrzymania tychze, Nurgle — na
punkty. Pozostali bogowie maja mozliwosé
robi¢ jedno lub drugie, grajac zwykle tak,
jak przeciwnik pozwala.

Rozgrywka jest ciekawa i — co wazne,

. dzieki losowemu poczatkowemu utozeniu

na planszy - mocno niepowtarzalna.
Mysle, ze mniej doswiadczonych graczy
(nie mam tu na mysli recenzowanej gry,
a w ogdle planszéwkowe doswiadczenie)
moze przerazac ilos¢ malutkich, drob-
nych zasad i szczegotow, ktére trzeba
kontrolowa¢. Dodatkowo, poczatkujgcym
graczom sprawi trudnos¢ zapamieta-
nie wszystkich zdolnosci i umiejetnosci

. innych boéstw. Szczegélnie ciezko takim

osobom gra sie z doswiadczonymi wyja-
daczami, przeliczajgcymi juz trzy rundy

do przodu. Uprzedzajac domysty — lubie

gry, w ktérych tworze dtugofalowy plan.
Tu jednak jest to raczej kombinowanie,
ile kto moze czego zarobi¢, jesli pojawi
sie w tym czy innym miejscu. Nie jest to
zte, tym niemniej — niewprawienie gracza
spowoduje, ze gubi sie on w domystach.
Co wiecej: wspomniane wtasnie cechy
powoduja, ze gra jest bardzo podatna
na syndrom dobrego wujka — nowy gracz
stucha, dlaczego Zle zrobit, co powinien,
a jaki ruch optymalnie nalezato wykonac.
Niestety, czasami konczy sie to bezczel-
nym kingmakingiem.

OKIEM PROFANA

— SIE ZAGRALO

Podsumowujac — gra jest dobra, doréw-
nujac swojemu wykonaniu. Mimo kilku
niedociagnie¢ rozgrywka jest szybka
(cho¢ dwie godziny na partie co naj-
mniej), przyjemna i trzeba mocno wysili¢
mozgownice. Szkoda, ze poczatkujacy
ma duzo gorzej (nie chodzi o syndrom
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Figurki sie sprawdzaja, cho¢ skoro
gra poleca strategie gry danym bogiem,
spodziewatbym sie odzwierciedlenia
tego w figurkach. Tu niestety jest
nieréwno: Khorne (bég krwi, zwykle
tratujacy innych na planszy) ma wiecej
wojownikéw, bo i kultysci na niewiele mu
potrzebni. Inni bogowie, np. Tzeentch
(zwykle ucieka przed Khornem i musi
umieszczac kultystow w odpowiednich
regionach) maja réwno. Znéw szkoda,
bo we wspomnianym przypadku poza
wystawianiem kultystéw niewiele sie
robi. Trzeba by¢ naprawde fanem lub
kochac¢ ten sport, by wytozy¢ na stot
wielkiego demona (Pana Przemian)
czy nawet wojownikéw (Horrory), bo
to sie po prostu nie optaca. \Widziatem
kilka partii, gdzie na stole pojawit sie
jeszcze jeden wielki demon — Nurgle’a.
W przypadku pozostatych - spokojnie
wystarczyliby tylko kultysci. Losowose,

. ktory to zarzut pojawia sie szczegolnie

przy pierwszej partii albo takiej, w ktérej
gracz dostaje ciezkie baty od Khor-
ne’a (lub grajac Khornem nie rozdaje
batéw) dotyczy jedynie rzutéw kostkami.
Pozostate, jak np. rozmieszczenie na !

. planszy pomagaja gre urozmaicic¢. Kost-

ki zas zawsze pozostana kostkami i nie
ma co na nie narzeka¢, ze sg losowe.
Mysle, ze nie mozna tu jednak powie-
dzie¢, by gra nie nadawata sie dla
Swiezo upieczonych fanéw gier planszo-
wych. Prawdopodobnie ich zniecheci,
ale - jesli w towarzystwie znajdzie sie
niegrajacy fan, ktéry wyttumaczy gre
polskimi stowami — bedzie dobrze.

Bo dobrze sie grato i bedzie nie raz.
Dodatkowo - mysle, ze nikt gry nie prze-
testowat w tej kwestii — Chaos w Starym
Swiecie zachwycit mojego starszego
synka (cztery lata). Zna wszystkie figur-
ki, a jako ze jest na etapie prowadzenia
bitew, rozktada sobie figurki na planszy
i opowiada historie. Zadna z gier, ktore
mam, tak go nie zainteresowata.

Polecam kazdemu, zagra¢ warto
nie tylko jeden raz, bo gra wiele zyskuje
z partii na partie.




Nie chcac pozostawic takiego rzedu gry
samej sobie, zapytatem o kilka aspektow
fanéw Warhammera w kazdej postaci.
Po kompilacji ich wypowiedzi powstat
ponizszy tekst.

OKIEM FANA - KLIMAT

Zachowany swietnie. Plansza na sko-
rze doskonale wpisuje sie w ten pod-
gatunek fantasy. Fabularnie réwniez
sie sprawdza: swiat WWarhammera to
jedna wielka bitwa z Chaosem. W ogole
to swiat bitew, konfliktéw, jak Wojna
o Brode. Ta gra jest pierwsza, gdzie
przechodzimy ,na druga strone”, choc¢
wciaz jestesmy w tym samym swiecie.
Z racji wojen bogéw ludzie moga prze-
zy¢ jedynie w wypadku, gdy tamci beda
sobie przeszkadza¢ na tyle skutecznie,
ze zaden nie osiagnie przewagi do
czasu, gdy skoncza sie karty Starego
Swiata odmierzajace czas gry. Gdyby
spojrzec¢ na to od strony fabularnej, to
mamy tu do czynienia z ogromna histo-

rig. Pojawiajacy sie na planszy Wielki *
Nieczysty, wielki demon Nurgle'a to .

~ OKIEM FANA - BOGOWIE

. Kazdy ma swdj specyficzny spostb bycia

przeciez nie postac, ktéra przychodzi
sama, a prowadzi legiony chaosu i tym

TYP GRY: kontrola terytorium
LICZBA (WIEK) GRACZY: 3-4
CZAS ROZGRYWKI: ok.120 min.
WYDAWCA: Galakta

AUTOR: Eric M. Lang

CENA: ok. 190 PLN

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: wiasciwie tylko 4
PLUSY | MINUSY:

+wykonanie, wymagajaca
myslenia, ciekawe mecha-

nizmy i warunki wygranej,
wciggajaca rozgrywka;

- plansza sie rozpada po

jakims czasie, duzo szcze-
golikéw do kontrolowania,
instrukcja - przerost

formy nad trescia.

to, w domysle, wielka bitwa ras Starego
Swiata... Same figurki zas — utrzymane
w klimacie i wyobrazeniach. Z drugiej

materialnym: stoi. Nie ma wtasciwie sensu

' samym - kazde takie wystawienie figurki ¥

strony - nie byto do tej pory takiej wojny A

w swiecie \Warhammera, gdzie operuje
sie tylko w warstwie ,boskiej”. To, co
uznawane przez jednych za schemat
(Khorne musi zabija¢, by mie¢ obroty)
wynika po prostu ze specyfiki danego
boga.

Klimatyczne jest zakoriczenie: ludzie —jak
w dark fantasy - moga wygrac, ale jest to

trudne. Punkty - wiadomo - odzwiercie- |

dlenie wptywu i ciekawa alternatywa jest
wiasnie obracanie wskaznika zagrozenia,
ktére réwniez moze prowadzi¢ do wygrane.

Ruina swiata méwi samo za siebie. Tak
naprawde jedyna trudnos¢ tej gry to jej
zakwalifikowanie w okresie historycznym
Swiata, w ktorym sie rozgrywa.

i kontrakcji w Swiecie. Khorne zawsze do- |

waodzi atakiem, jest dominujacy, morduje —
w koncu jest bogiem krwi. VWezmy taka kar-
te ,Szat krwi” dotyczacg momentu PRZED
bitwa: Khorne rzuca dwoma kostkami.
Wydaje sie idiotyczne, ze mozna ja wytozyé

tam, gdzie nie ma jego kultystow, wojow-

nikéw czy demonaéw (tym samym Khorne
nie walczy, bo nie ma kim - przyp. aut.).
Staje sie to logiczne, gdy spojrzymy na to
z punktu widzenia mitologii: Khorne cieszy
sie przelewem krwi i dla niego nie jest
wazne, czyja ona jest, we wspomnianym
przypadku po prostu sktdca wiec wyznaw-
cow innych bogoéw obecnych w regionie.
Tzeentch — bdg wykorzystujacy najczesciej
magie, ktéra nie jest w Warhammerze
dobra (ludzie sie jej boja), opiera swoje
dziatanie na spaczeniu. Magowie w swiecie
Warhammera maja ciezko i tak jest z Tze-
entchem, umykajacym przed Khornem,
unikajgcym walki, za to rzucajacym najwie-
cej czaréw (bo ma ich duzo za O punktéw
mocy wydanych na wykorzystanie karty).
Nurgle — pan zgnilizny, zepsucia pod katem
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sie ruszac — rozsiewa zaraze i Cieszy sie
tym, wyplenienie jej zajmie diugo. Na tyle
dtugo, by niszezy¢ inne regiony, zdobywa
wiec najwiecej punktéw. Slaanesh - pan
zepsucia moralnego, dostaje punkty tam,
gdzie szlachta, co przeciez jest bardzo
logiczne - to ta warstwa spoteczna jest
najbardziej podatna na wptyw tego boga.
Zepsucie tatwo postepuje, co znéw jest |
Swietnie odzwierciedlone — Slaanesh ma
tatwy sposob zdobywania obrotéw, wiec
jesli np. Khorne go nie utemperuje — wy-
gra gre. Jego kultySci sa odporniejsi niz
innych bogéw - co, mozna zaryzykowac to
stwierdzenie, wynika z biczowania i innych
dziwacznych praktyk seksualnych. Prawda

. jest taka, ze jak juz sie Slaanesh gdzies

rozpanoszy — bardzo ciezko go wyplenic.
Jak zepsucie.

OKIEM FANA - WYKONANIE

Niektorzy narzekaja na jakosé¢ figurek,
bo te sa gumowe. Takim juz nic nie
pomoze, wiec doradzi¢ wypada wydanie
1000 zt i kupienie figurek z WWarhammer
Fantasy Battle. Tak samo z zarzutem
niepomalowania — kazdy zbiér ma swgj
kolor i to jest dobre. Rzut oka na plansze
i wszystko wiadomo, z pomalowanymi
figurkami bytoby trudniej, bo trzeba by
patrzec nie tylko na ilos¢. Gra planszowa
musi by¢€ pewnym konsensusem pomiedzy
jakoscia i funkcjonalnoscia: te gumowe
figurki mozna przewozi¢ wiele razy. Jesli
ktos chce metalowe - da sie zrobi¢. Moze
Fantasy Flight Games i Galakta powinny
pomysle¢ o wydaniach ,exclusive”.

Nieco inaczej, niestety, jest z plansza,
bo przez wskazniki zagrozenia po pewnym

_ czasie zaczyna sie po prostu rozwarstwiac.

Karty sa w sam raz: ani nie maja niepotrzeb-
nych udziwnien, ani tez nie wycieraja sie za
szybko. Szkoda tylko, ze nie sa plastikowe,
ale —jak wspomniano wczesniej — nie mozna
mie¢ wszystkiego. Karty bogéw - to zupetnie
inna bajka: twarde, oznaczone, czytelne.
Bynajmniej nie jest tak, ze kazdy fan wie,
co sie na nich znajduje — bo znana jest tylko
informacja na gérze, krétki opis boga. Cata |
reszta to juz dodatek gry.

Dziekuje Arturowi, Axelowi i Bartkowi za
pomac przy pisaniu tego tekstu.




Piotr Haraszczak

Tance wojenne

THE DANCER

The Dancer to armia z pomystem. Tak mocnym i noSnym, ze po raz
pierwszy w historia zdarza sie, ze to sama Neuroshima nagina swgj
Swiat pod ciekawy projekt. Tak, Dancer wywala kopniakiem drzwi
postapokaliptycznego swiata i mowi: od dzis staje sie jego elemen-
tem, masz z tym jakis problem, synku? | jeszcze méwi po szwedzku.

TANCZ GLUPIA, TANCZ

Kiedy otwierasz pudetko to najpierw my-
slisz, ze cos komus w wielkiej fabryce gier
sie pomieszato. Przeciez to Neuroshima

Hex, sporo jednostek, kilka modutéw,

zetony akgji i sztab. A tu ani sztabu, ani

modutéw, a jednostki tylko trzy? | cata
masa zetonow akgji. Zle spakowali czy co?

Zaufaj mi. Wszystko jest w porzadku. Tak

to sobie obmyslit autor.

Zasady Dancer wywalaja gre do géry
nogami. Zamiast jednego sztabu masz
trzy obiekty. Kazdy obiekt to trzy w jednym
—zotnierz, moduti w pewnym sensie sztab.
Kazdy jest jednostka — moze zadawac
obrazenia, jak kazda inna. Obiekt Niebieski
zadaje ciosy w pieciu kierunkach, obiekt
Czerwony zas strzela dookota siebie, obiekt
Z6tty strzela i sieciuje. A do tego éwietnie
ze soba wspotpracuja. Kazdy z obiektow
posiada tez punkty zycia jak sztab, lecz
o potowe mniej, czyli 10. Lacznie daje to
ich az 30, brzmi Swietnie, lecz warunkiem

pokonania frakgcji Dancer jest wyelimino-
wanie choc¢by jednego obiektu.
Zostajg jeszcze zetony natych-
miastowe, ktorych jest zatrze-
sienie: caly stos ruchu, masa
odepchniec¢ i od groma bitew
oraz specjalnoscé zakfadu, czyli
zetony akcji. To potezne narze-
dzie ktérym mozesz aktywowaéd
dowolng scianke wybranego
obiektu — mozesz wiec
strzeli€, zadac cios
albo wyleczyc
obiekt bliski uni-
cestwienia,
co warto

dodag, nie
urucha-
miajac

w tym
celu
bitwy.
Zeton

akcji za-

pewnia najlepszy bilans
zyskow, bez ryzyka straty.

gre udostepnia

WIELKI TANIEC,
OSTATNI TANIEC

Juz widze ten usmiech na ustach fanow
Borgo. Ztapie jeden obiekt w sie€ i szyb-
ko spiore na kwasne jabtko. Dorwe i mi
nie ucieknie. Uprzedzam, ze nie jest to
takie proste z dwoch przyczyn. obiekty
potrafig ostro zatanczy¢, stad nazwa tej
armii — wystarczy, ze gracz odrzuci po
dociagu wszystkie zetony i kazdy obiekt
moze zamieni¢ sie zinnym miejscem oraz
wykonac¢ obrét. Po drugie, sieci dziataja
— zaréwno w bitwie, jak i uniemozliwiajg
zagranie zetonu akcji, ale... po zagraniu
zetonu ruchu, obiekt moze sie uwaolni¢
spod dziatania sieci. Tu warto uspoko-
i¢, ze zarowno w przypadku tanca jak
i uwalnienia, obiekt otrzymuje obrazenia,
rowne liczbie dziatajgcych na niego sieci.
Co wiecej, jesli Dancer jest w grze, to
przeciwnik korzysta z zasad uwolnienia na
takich samych warunkach. \W mys| starej
niepisanej zasady: jak Kuba Bogu, tak Bag
Kubanczykom.

| CAN DANCE

Dancer to armia dajaca wieksza kontrole
nad rozgrywka — wszystkie jednostki sa na
planszy od samego poczatku. Taniec po-
zwala wymienié zagrozony zniszczeniem
obiekt na taki, ktéry moze wytrzymac
jeszcze kilka atakow. Jest to frakcja dia-
belsko mobilna, ktéra potrafi bezpiecznie
torowac¢ sobie droge, atakujac poza
bitwa — co takze jest grozne dla sztabu
przeciwnika. To, co odréznia Dancer od
innych pokreconych armii, to agresywny
styl prowadzenia dziatann — gdy obiekty
tancza, po prostu leje sie krew.

BLOOD ON THE DANCE FLOGOR

Finaty bitew z udziatem Dancer sa bardzo
emocjonujace - jesli gracz nie popetni
razacych btedow, to do konca rozgrywki
obie ze stron nie moga by¢ pewne zwycie-
stwa. No, moze Posterunek ma troche
pod goérke - ze wzgledu na mata ilos¢
jednostek, cho¢ dobra taktyka jest wyko-
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rzystywanie modutéw do zapychania
planszy, zeby maksymalnie utrud-
nia¢ zycie obiektom i nie dopuszczac
do wzajemnego wspierania sie.
Dancer przyda sie tez, jesli
zechcemy wprowadzi¢ nowa osobe
w swiat Neuroshimy Hex — kazdy obiekt
to trzy w jednym: sztab, modut i zot-
nierz, trzy zetony, a na nich wszystkie
najwazniejsze oznaczenia. Nie trzeba
wiec szukac konkretnych jednostek,
ttumaczy¢ zasad podpinania modutéw —
wszystko co
potrzebne
do gry jest
od razu na
planszy.

VIEZN3J3Y

TANCE LUDOWE

Wykonanie gry stoi na do-
brym poziomie. Zetony
tego samego ,wago-
miaru” co w Stalo-
wej Policji - od
znanych nam

dotychczas

roznia sie gruboscia
(sg nieco cierisze) i faktura.
Warto za- opatrzy¢ sie w wo-

reczki strunowe na zetony, aby za-
bezpieczyé je przed wypadnieciem
— wystarczy lekko scisna¢ pudetko po
bokach, aby potowa armii wysypata
sie na podtoge. Grafiki, niestety, tylko
spetniaja swoja funkcje. Wszystko to da
sie przezyc¢, bo albo jest kwestig gustu,
albo kwestig woreczka.
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TYP GRY: strategiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 - 4 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 40 min.
WYDAWCA: Portal

AUTOR: Rustan Hakansson
CENA: 30 z

EDYCJA: polska

PLUSY | MINUSY:

+ dobry balans, swieze zasady
armii, agresywny styl armii,
wigksza kontrola nad gra;

- moze troche za duzo wyjatkow
od zasad podstawowych, prze-
cigtne grafiki obiektow, luzne
pudetko.

0 RECENZENCIE: Dwadziescia lat temu desantowa-
fem Niemcow na Krecie. A potem szalefistwo postepowa-
to wraz z Gra o Tron, Puerto Rico oraz Neuroshima Hex.
Nie stronig od Izejszych i gtupawych gier imprezowych.
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RECENZJA

fot. Marcin Korzeniecki, Raiko Puust

Marcin Korzeniecki

TIKAL 1l
THE LOST TEMPLE

Indiana Kiesling i Kramer Jones

Przygoda rozpoczeta sie w 1999 roku, kiedy profesorowie Kramer
i Kiesling odkryli doline Tikal, a w niej starozytne swigtynie, skar-
by i wcigz czynne wulkany. Za swe odkrycia zostali uhonorowani

nagroda roku.

ziesiet lat pdzniej na miedzy-

narodowym kongresie arche-

ologéw profesorowie spotkali

sie zdwajka innych uczonych:

Brafskim i Pauchonievem.
Wtedy wtasnie z Gwatemali nadeszta nie-
oczekiwana wiadomosg — niedaleko doliny
Tikal odkryto jeszcze jedna, niezbadana
Swigtynie. Duzo wieksza i bardziej okaza-
ta. Czterech naukowcoéw stwierdzito, ze
takiej okazji nie mozna omina¢. Zorga-
nizowali wyprawe i ruszyli hydroplanem
w petna niebezpieczenstw podréz w gtab
gwatemalskiej dzungli. Na miejscu odkry-
li, ze by dostac sie do wnetrza Swigty- ni,
musza najpierw odwiedzi¢ szesé
pomniejszych miejsc kultu po-
tozonych wzdtuz rzeki. Po-
dréz pirogami przyniosta
odpowiedzi na niekté-
re pytania, ale réwniez
nowe zagadki. Badacze
odnalezli wskazowki do- ¢
tyczace komnat w Swig- | &=
tyni i rozmieszczenia |
oftarzy, klucze, cenne
artefakty, wiedze o se-
kretnych przejsciach. Na-
potkali réwniez przeszkode
— wodospad. By przedostac
sie do jednego z bocznych
odgatezien rzeki, trzeba byto
przeniesc¢ todzie ladem. Miejscowi
Indianie zgodzili sie poméc w zamian
za jeden z tajemniczych kluczy, ktéry
miat ich uchroni¢ przed ztymi duchami.
Profesorowie postanowili sie rozdzielic.
Kazdy z nich miat inny plan na przepro-
wadzenie badan. Jeden skupit sie na
eksploracji Swiatyni, inny szukat ottarzy
i kolekcjonowat klucze, kolejny badacz
odnajdywat artefakty i wysytat je hydro-
planem do muzedw, a profesor Kramer
odkryt, ze gdzies w Swiatyni znajduje sie
najcenniejsza komnata. Komnata, ktérej
potozenie mozna okreslié na samym kon-
cu eksplorowania piramidy. Ta komnata
byt skarbiec...

Niewatpliwie Tikal Il -The Lost Temple
wzbudzit wsréd wielu graczy zywe zainte-
resowanie. Oto znany duet projektantow
K&K ponownie wrdcit do tematu, ktory
przyniést im nagrode Spiel des Jahres
w 1999 r. Tikal ma juz 13 lat, a wciaz
pozostaje dobra, emocjonujaca gra. Pa-
nowie postanowili wiec troszeczke popty-
nac¢ na fali popularnosci jedynkii zpomoca
przyjaciét stworzyli sequel. Czy dobry?
Postaram sie poréwnac obie czesci, lecz
najpierw nieco opowiem o bohaterce
dzisiejszej recenzji.
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POSZUKIWACZE
ZAGINIONEJ ARKI

Ruszamy do Gwatemali, gdzie w dzun-
gli odkryto swiatynie, wspanialsza od
poprzednich. Gracze beda najpierw
wykonywaé¢ ruch pirogami po rzece
okalajacej Swiatynie, a nastepnie poru-
szac¢ badaczami prowadzacymi badania
w Swiatyni i jej okolicach. Ptynac piroga,
odwiedzamy plemiona zgrupowane wo-
kot szesciu miejsc kultu. Rozmawiajac
z Indianami zyskujemy cenne informacje
lub przedmioty (czyli wybieramy kafelek
z akcja). Informacje dotycza potozenia

\fti3
Y

komnat lub oftarzy w Swiatyni (mozemy
utozy¢ na planszy kafel z komnata lub
ottarzem) lub sekretnych przejs¢ (docia-
gamy zeton sekretnego przejscia), tudziez
innych przydatnych nowinek (dociag karty
z bonusem). Z cennych przedmiotéw In-
dianie moga ofiarowac¢ nam swe artefakty
(dociagamy zeton skarbu) lub tajemnicze
klucze (wystepuja w pieciu rodzajach).
Nastepnie wykonujemy ruch badaczem.
W kazdej komnacie wystepuja drzwi
w jednym z pieciu koloréw. Jak tatwo
sie domysli¢, aby naukowiec magt wejsc
do jakiejkolwiek komnaty musi posiadac
w plecaku klucz w kolorze drzwi. Po odkry-
ciu komnaty badacz zatyka choragiewke
zdobywecy i zgarnia punkty, przy czym,
jesli odkryjemy kolejna komnate w tym
samym kolorze, punkty sie kumuluja. Przy
odkrywaniu oftarzy wyboér nagrody jest
troche wiekszy. Obok swigtyni znajduje
sie szes¢ grobowcow. Tylko posiadajac
wiedze o sekretnych przejsciach, mozemy
sie do nich dosta¢. Wiedza ta przydaje
sie rowniez, gdy nie posiadamy klucza do
jakiejs komnaty. Po prostu odnajdujemy
ukryte przejscie w scianie.

Innym sposcbem na zdobycie tytutu
najlepszego archeologa jest zbieranie ar-
tefaktow. Pozostatosci po dawnej kulturze

zdobywamy w sposob losowy, a sek
w tym, by kolekcjonowac jeden ich ro-
dzaj. | sprzedac go w najlepszym mo-
mencie. W dzungli ukryte jest

pie¢ rodzajéw przedmiotow
dawnej kultury, a przeptywa-
jac todzig obok aeroplanu
\ (sa dwa takie miejsca na
-;; _ S planszy), mozemy wystac
artefakty tylko jednego
rodzaju do muzeum. Po-
ziom stawy, jaki zyskamy,
zalezy od zainteresowania

o danym przedmiotem w Swiecie

archeologow, a zainteresowanie
wyznacza specjalne koto warto-
sci. Po wysyice, koto przekreca-
my w prawo, przez co wartoseé wszystkich
artefaktow sie zmienia. |de o zakfad, ze
ten mechanizm wprowadzit Kiesling, bo
przypomina koto cen, jakie pojawito sie
w grze Wikingowie tego wtasnie autora.
\Wrace jeszcze do kluczy. Petnig one
w grze podwajna role. Jesli umiescimy
klucz w plecaku, mozemy go uzywac,
otwierajac drzwi w Swigtyni lub optaci¢
przeniesienie todzi ladem. Ale jest tez inny
wariant. Klucz mozemy zostawic¢ w obozie,
celem szczegotowych badan. Nie mozna
go wtedy uzywac w trakcie gry, ale punktuje
w dwaoch podliczaniach, jakie wystepuja
w potowie i na koniec rozgrywki. A im wie-
cej roznych kluczy zgromadzimy w obozie,
tym wiecej punktow. Mato tego, klucze




kolekcjonowane w ten sposéb pomagaja
w trakcie punktowania zdobywa¢ przewagi
w odkrytych ottarzach. Nagroda — punkty,
punkty, punkty. Zaznaczane, oczywiscie,
na listwie biegnacej wokét planszy, znanej
w srodowisku planszowym jako listwa
Kramera. Tak, wtasnie wspoéttwaorca Tikala
Il wprowadzit w planszéwkach to sprytne
udogodnienie jako pierwszy.

FAJERWERKI

Tikal Il bezposrednio i w sposdb hu-
morystyczny nawiazuje do klasykéw
przygodowych, ktérych tematem jest
poszukiwanie zaginionych skarboéw.
Prym w tych nawiazaniach wiedzie seria
filmoéw o najstynniejszym archeologu kina
akcji. Tyle, ze zamiast Indiego do dyspo-
zycji mamy... czterech projektantéw gier.
Kramer, Kiesling, Braff, Pauchon zostali
uwiecznieni w postaci pionkéw do gry.
Oproécz pionkéw badaczy gracze otrzymu-
ja petna garse plastykowych choragiewek
do zaznaczania odkryé¢, skrzynke na ar-
tefakty do zaznaczania punktéw i piroge
do zaznaczania podroézy po rzece. W pu-
detku znajdziemy tez catg mase zetonow,
poczynajac od kafli, z ktérych budujemy
plansze, na zetonach skarbéw konczac.
Wszystko to solidne i slicznie ilustrowane,
a plansza i kafelki obfitujg w szczegoty.
Odrebna historia jest instrukcja. Klarowna
i dobrze zilustrowana przyktadami. A do
tego rozpoczyna sie komiksem, ktéry opo-
wiada historie czterech badaczy, ktorzy
spotkawszy sie na kongresie archeologéw
postanowili wréci¢ do Gwatemali, by...
(patrz wstep tej recenzji). Dla mnie bom-
ba. Catos¢ przygotowana jest typowo pod
klienta rodzinnego, spore pudto (rozmiar
Tikala 1) az krzyczy ,zobacz jakie skarby
kryje wewnatrz”. Na koniec zostawitem
informacje o wyprasce. Jest super profe-
sjonalna. Kazdy rodzaj elementu ma w niej
swoje miejsce o odpowiednim ksztatcie.
Obok ksztattéw wyttoczono numery
kompatybilne z instrukcja, zeby jeszcze
tatwie] posegregowac elementy. VWyglada
to obtednie — niemiecki szyk i elegancja.
Niestety, jest porzadek, dopéki pudto trzy-
mamy w poziomie. Po usta-
wieniu w pion, wrzuceniu
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do torby lub wytelepaniu w samochodzie
w pudle robi sie mato elegancki bajzel.
U mnie praktyczniejsze okazaty sie wo-
reczki strunowe, a wypraska zdobi potke.

KOMU, PO CO | NA ILE

Tikal Il The Lost Temple w pierwszym
kontakcie wydat mi sie dos¢ pospolitym su-
charem, czyli gra, gdzie mechanika swojg
droga, a klimat swoja. Podejrzewatem,
ze bedzie podrasowana wersjg jedynki
lub kontynuacja oparta na podobnych
zasadach, tyle ze bardziej rozbudowana.
Tikal i Tikal Il r6znig sie prawie wszystkim.
Jest zupetnie inna mechanika, inne stra-
tegie i odbiorca docelowy tez troche inny.
Jedynka jest nieco bardziej wymagajaca
ze wzgledu na rozdzielanie punktow akgji,
jest to tez gra bardziej agresywna, gdzie
zdobywamy przewagi lub podkradamy
(przepraszam - wymieniamy) komus$
istotny skarb i troche ekscytujaca, gdy
pojawia sie poletko ze skarbami i wszyscy
do niego biegna. Tikal Il jest zupetnie inny.
Kazdy gracz realizuje wtasna strategie:
mozna zbierac¢ skarby i tak kombinowac,
by wysytac je, gdy jest najwyzsze zaintere-
sowanie na te wtasnie artefakty, mozna
punktowac, odkrywajac kolejne komnaty
Swiatyni w tym samym kolorze, mozna
eksplorowac oftarze i zbiera¢ w obozie
klucze, ktore pozwolg uzyska¢ przewagi
w podliczeniach. Wreszcie, mozna
zasadzi¢ sie na komnate skarbéw. A ta
wychodzi na plansze zawsze ostatnia. | tu
pakion dla projektantéw za swietny balans
gry. Otoz pierwszy gracz ma zawsze
fory, bo moze zgarnaé najkorzystniejsza
i najblizej leza- ca akcje. Zato

koncowke rozgrywki pierwszy gracz ma
utrudniona - moze nie zdazy¢ dotrze¢ do
komnaty ze skarbami (duze punkty!), bo
zabraknie mu tury. Tikal Il jest kierowany
do typowo rodzinnego odbiorcy, na nie-
dziele, po obiedzie, dla dzieci i rodzicow.
Jesli wymagajacy gracze poswieca grze
wiecej czasu, odkryja, ze mozna fajnie
pokombinowaé, a przy réwnorzednych
partnerach wygrana zalezy od tzw. ,ma-
tych punktow”.

A w czym obie czesci sa podobne?
W kolorze pionkéw, usytuowaniem akgji
w Gwatemali i matematycznym podejsciu
do rozgrywki. |, oczywiscie, matematyka
wychodzi tu na plan pierwszy, spychajac
nieco klimat. Ale przecietnej polskiej
rodzinie nie powinno to specjalnie prze-
szkadzac.

B.5/10

TYP GRY: strategia typu euro

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 12 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 60-90 min.
WYDAWCY: Asmodee, Asterion Press,
GameWorks

AUTORZY: Michael Kiesling,

Wolfgang Kramer

CENA: 120-140 zt

EDYCJA: EN, DE, FR

SKALOWALNOSC: 2,3,4 graczy - dobrze,
brak zastrzezen

PLUSY | MINUSY:

+ proste zasady, bardzo efek-

towne wykonanie, chwytliwy

temat, dobry balans;
- klasyk bazujacy na
klasycznych rozwia-
zaniach mechanicz-
nych znanych z euro
gier, temat troche
rozbiega sie z mecha-
nika.

0 RECENZENCIE: jako ze dobrze sie czuje na starym
kontynencie, nic dziwnego, ze jest mocno zorientowany na
eurogry. W planszowej rzeczywistosci zanurzyt sig w 2007
roku i nie wyptynat do dzisiaj. Gliwiczanin, staty uczestnik
Pionka - najstarszego konwentu planszowego w Polsce.
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RACIAL WARS:
LOT NAD PUSTYNIA

Dobre i polskie
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RACIAL WARS
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Myslac o premierze tej polskiej karcianki, na usta cisnie mi sie jedno
stowo - ,Nareszcie”! 0j, ludzie z wydawnictwa Pentakl karmili nas
przeciez przyktadowymi grafikami i elementami mechaniki na dtugo
przed pojawieniem sie gry na sklepowych pétkach.

petyty rosty i oto w koncu
jest. Czy warto byto czekac?
Czy otrzymalismy gre, ktéra
sprosta wymaganiom, jakie
postawili przed nig gracze oraz
sami tworcy?

WIEJ,
WIETRZE,
WIEJ!

Pozwalcie, ze

na powyzsze py-

tania odpowiem

na koncu. Teraz

przyjrzyjmy sie sa-
mej grze. Racial
Wars to karcianka
osadzona w autor-
skim Swiecie, gdzie
przyjdzie nam prze-
ja¢ kontrole nad
jedna z dwunastu
ras. \Warstwa fabu-
larna jest ciekawa, a kazda z bioracych
udziat w konflikcie stron opisana zostata
w interesujgcy i sensowny sposob.
W zestawie startowym, ktory trzymam
wiasnie w dtoniach znajduja sie dwie talie
- Smokéw oraz pustynnych Savandow.
Oprocz tego, w pudle znajdziemy tez
dwie papierowe maty, ktére na pewno
okaza sie pomocne w trakcie pierwszych
rozgrywek, instrukcje i... to wtasciwie tyle.
Niezbyt imponujace, biorac pod uwage,
ze karton jest standardowych, sporych
rozmiaréw, jak chocby ten w podstawce
do Warhammera Inwazji. Na minus
trzeba tutaj zaliczy¢ takze fakt, iz tworcy
nie dostarczajg nam zadnych zetonow,
ktérymi nalezy zaznacza¢ rany czy obra-
zenia zadane lokacjom. Musze przyznac,
ze w erze gier karcianych spod znaku
FFG zmuszanie graczy do siegniecia po
monety, zapatki czy inne zamienniki wydaje
sie by¢ dos¢ karkotomnym posunieciem.
Rozmawiajac o wykonaniu, nie sposéb

jednascek do scktora, w ktérym
 jest o 1 wplyw mnicjsze.

38

tez nie wspomnie¢ o stronie graficznej
przedsiewziecia. Ta stoi na wysokim
poziomie. Zaréwno ilustracja na pudetku
oraz znakomita ich wiekszos¢ na kartach
to prace, ktérych nie ma sie co wstydzic.
Nie jest to moze jeszcze poziom Magic:
the Gathering, ale i tak naleza sie duze
stowa uznania. Jedyny problem, jaki do-
strzegam, to ich momentami nieréwny
poziom. Sa tam bowiem grafiki zaréwno
genialne, jak i (stanowigce na szczescie
mniejszos$¢) duzo stabsze, zupetnie pozba-
wione wyrazu. Ale ostatecznie to przeciez
jedynie kwestia gustu.

Kiedy juz ochtoniemy z wrazenia wywo-
tanego wiatrem hulajagcym w otwartym
pudetku, pora przyjrzec sie zasadom. | tu
pojawia sie problem. Instrukcja do gry jest
tak tragiczna, ze po przeczytaniu jej dwu-
krotnie miatem na tyle duze watpliwosci,
ze tak naprawde wciaz nie mogtem rozpo-
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czac. Dopiero kilkustroni-
cowy FAQ (podestany mi
od razu przez wydawce)
wiekszoseé z nich rozwiat
i mogtem zasigsc do gry.

WTORNQOSC
AKCEPTOWALNA
Mechanika Racial \Wars
to zbitek rozwigzan, jakie
juz kiedys przez moj stot
sie przewinety. Mamy tu-
taj podziat na strefy, jak
chaociazby w Inwazji, mamy
osobna talie lokacji ze
specjalnymi wtasnosciami,
ktore przypominaja nieco

karty spisku z Game of Thrones LCG,
mamy podziat na dzien i noc, podobnie
jak chocby w opisywanym w tym numerze
Bloodsuckers. Jednym stowem - jest wtor-
nie. Ale jednoczesnie trzeba przyznac, iz
elementy te potaczone zostaty w bardzo
zreczny sposob i wspolnie stanowiag baze
dla bardzo fajnej i grywalnej, acz nie po-
zbawionej wad karcianki.

Zeby zrozumieé zasady, trzeba naj-
pierw przyjrze¢ sie kartom, ktérych
w Racial Wars mamy catkiem sporo
rodzajow. Dwie najwazniejsze karty dla
kazdej frakcji to Siedziba oraz Lider. Ta
pierwsza stanowi nasz ostatni bastion
obrony i jej utrata oznacza porazke. Li-
der bedzie z kolei uczestniczyt w kazdym
przeprowadzanym przez nas ataku. Jego
Smierc rowniez powoduje smutny koniec

Wiagciciel bierze

| Wiasciciel ma pierwsze uderze
Wihaciciel moze maksymalnie o
| 1 rang podczas pierwszego

uder
udzial w fazie




zabawy. Oprocz tego, istotnym ele-
mentem sa tez wspomniane wyzej
karty lokacji. Te ukladamy w odkryty
stos, dowolnie zmieniajac kolejnosc.
Nasz przeciwnik bedzie je po kolei
atakowat, zeby ostatecznie dotrzec
do naszej siedziby. Dysponujg one
swojg wytrzymatoscig oraz réznymi
zdolnosciami, ktére moga m.in.
pomoc nam bardziej efektywnie sie
broni¢. Naturalnie, otrzymujemy
tez karty jednostek. Kazda z nich
ma koszt zagrania, swoja site oraz
wytrzymatos¢ plus specjalne zdol-
nosci. Poza tym, dostajemy karty
wyposazenia, ktore ulepsza naszych
dzielnych wojakéw oraz wszelkiego
rodzaju karty zwiekszajace zdolnosci
obronne naszej siedziby czy lokacji. Do
dyspozycji graczy oddano takze zaklgcia.
W talie wtasowujemy réwniez karty por
dnia - te po zagraniu zmieniaja obowigzu-
jaca obecnie pore. Jest to o tyle istotne,
ze niektore karty zagrywacé mozna jedynie
w odpowiedniej porze. To samo tyczy
sie wybranych zdolnosci. A jak wyglada
rozgrywka?

Obszar gry kazdego z graczy podzie-
lony jest na kilka sektorow. Mamy sektor
defensywny, gdzie zagrywa¢ bedziemy
karty majace stuzy¢ obronie naszych
lokacji oraz przypisany mu sektor ofen-
sywny przeciwnika, ktory tutaj (po naszej
stronie maty) bedzie wyktadat nacierajace
jednostki. Tutaj tez znajduje sie jego lider.
Oproécz tego, na naszej macie jest miejsce
na siedzibe, lokacje, przypisane im ulep-
szenia oraz wptywy domeny. \Wptywy te
to tak naprawde odpowiednik surowcow,
za ktére zagrywac bedziemy karty. Na
poczatku kazdej tury gracz moze wybrac
jedna karte z reki i potozy¢ ja zakryta obok
siedziby. Kazdy taki wptyw odpowiada
jednemu punktowi, ktéry wydaé mozemy
na wyktadanie nowych kart na stat.

W swojej kolejce, bedziemy wiec
zagrywac karty do jednej z dostepnych
stref, za kazdym razem ptacac ich koszt.
W momencie kiedy zdecydujemy sie, iz
wiecej niczego wytozy¢ nie chcemy,
nastepuje walka.
Gracze sumuja ogol-
na site jednostek |
atakujacych (wraz
z liderem) oraz site
jednostek bronia-
cych i jednoczesnie
przypisuja sobie ob-
razenia. Nadwyz-
ka obrazen, jakie
naleza sie bronia-
cym, przyznawana
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zostaje odkrytej w danej chwili lokacji.
Jesli otrzyma ona wystarczajaco obrazen,
napastnik zabiera ja i dotgcza do swojej
domeny. Po zabraniu wszystkich lokaciji,
atakujacy bedzie przydzielat nadmiarowe
obrazenia siedzibie przeciwnika. Kiedy ta
padnie - obronca przegrywa gre. Sytuacja
ta dziata tez w druga strone. Obrazenia
jakie zadaja obroncy moga trafi¢ na karte
lidera. Jesli otrzyma ich dostatecznie
duzo - ginie, a atakujacy ponosi kleske.
Jest to bardzo fajny mechanizm, tym
bardziej, iz faza starcia jest obowigzkowa
i nie mozna jej pominac. Dlatego czesto
zmuszeni jestesmy duzo wczesniej wszyst-
ko przeliczy¢, oszacowac sity i podjac
decyzje, ktéra jednostke gdzie potozyc,
zwiekszajac tym samym naszg przewage
w ataku, badz obronie.

POLACY POTRAFIA

| to jest chyba jeden z najciekawszych
elementéw Racial Wars. Koniecznosé
ciagtego balansowania miedzy obronag
a atakiem, gdyz zaniedbanie ktéregokal-

wiek z tych elementow,
niemal na pew-
no skonczy sie
dla nas bardzo
zle. Czesto
wiec najwaz-
niejszymi decy-
zjami w turze
beda wtasnie
decyzje odno-
szace sie do
miejsca, w kto-
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rym wytozymy dana karte. System ten daje
nam naprawde catkiem sporo mozliwosci
taktycznych, a waga dokonanych przez
nas wyboréw wywotuje emocje nawet
jeszcze przed - teoretycznie najbardzigj
na owe emaocje ,narazong” - faza starcia.

W Racial Wars bardzo lubie tez cha-
rakterystyke obu armii. Sa one zupetnie
odmienne, maja inne mocne i stabe stro-
ny. Smoki to wybitnie ofensywna, mobilna
armia z umiejetnoscia latania. Savandowie
nastawieni sg bardziej na defensywe, dys-
ponuja zdolnoscia niszczacego pierwszego
uderzenia oraz mozliwosciami manipulacji
czasem. Przyzna¢ musze, ze poczatkowo
- po kolejnej wygranej Smokoéw - miatem
nieco watpliwosci odnosnie balansu gry,
ale nastepne kilka rozgrywek, wyprébo-
wanie paru nowych kombosow i strategii,
wyrownato stosunek zwyciestw do pora-
zek. Obecnie nie mam wiec balansowi zbyt
wiele do zarzucenia.

Jest jednak w tej grze kilka rzeczy,
ktore niezbyt przypadty mi do gustu.
Poza beznadziejng instrukcja, o ktorej
napisatem wyzej, niezbyt odpowiada mi
fakt, iz kazdorazowo do domeny trafia je-
dynie jedna karta. Powoduije to sytuacje,
w ktérej przy stabym dobraniu, bedziemy
mieli kompletnie zablokowang mozliwosé
wyktadania kart przez co najmniej kilka
tur. To moze zas spowodowac trudne do
odrobienia straty. Jest to tez gtéwny po-
waod nieco zbyt powolnego ,rozkrecania”
sie gry i mato zwawych pierwszych kilku
kolejek. Wydaje mi sie, ze gdyby dac¢ gra-
czom mozliwos¢ odtozenia np. dwoch,
catosc zyskataby na dynamice, a i nasze
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mozliwosci — szcze-
goélnie w pierwszych
turach - bytyby nieco
wieksze.

Troszeczke ku-
leje tez réznorod-
nos¢ obu talii. Zbyt
wiele jest identycz-
nych kart, co wsrad
niedoswiadczonych
graczy, z ktéorymi
miatem okazje za-
grac¢, wywotywato
(tagodnie moéwiac)
mieszane uczucia.
Kilka dodatkowych
wzoréw na pewno pod-
niostoby atrakcyjnosé zestawu, tym bar-
dziej, iz nie bedzie on jedynym. Twércy
juz teraz obiecujg nam dwie kolejne talie
(Wampiréw oraz Ludzi), a docelowo
ma ich by¢é az dwanascie. Pozostaje
miec jedynie nadzieje, iz wszystkie
beda réwnie zbalansowane, grywalne
i na tyle rézne od siebie, zeby chciato

PIASKI PUSTYNI

reklama

Jesli Poszukiwacz jest odrzuca
j (ybrana jednostka of
| ckwipunck odrzucanego Poszuki

e
.
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RACIAL WARS
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nam sie w Racial Wars
inwestowac.
Na koniec pozostato
mi odpowiedzie¢ na za-
warte we wstepie pytania.
Mysle, ze zdecydowanie
warto byto czeka¢. Mimo
wszystkich swoich wad,
Racial Wars strasznie
wcigga. Jest to gra, ktora
taczy sprawdzone roz-
wigzania w bardzo cie-
kawy, grywalny sposéb
i powoduje, ze zwyczajnie
chce sie w nia grag, nie-
ustannie probujac nowych
zagran i mozliwosci. Gra,
ktéra udowadnia, ze przy odrobinie checi,
ogromne;j ilosci pracy i niestabnacego
zapatu mozna stworzy¢ dzieto na bardzo
dobrym poziomie. Dzisiaj (nieco moze na
zachete) stawiam wiec 6semke, ale mam
wielka nadzieje, ze kolejne talie pozwola
co najmniej jedno oczko dodaé. Goraco
polecam.

SN .
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Galeria KEN Center
ul. Ciszewskiego 15
02-777 Warszawa

tel: (0-22) 208-90-90

Dworzec Centralny
Galeria Polnocna
al. Jerozolimskie 54 lok. N56
00-024 Warszawa
fel: 696-501-053

CH Blue City
al. Jerozolimskie 179 paw.57
02-222 Warszawa
tel: (0-22) 311-76-27

Cukiernia A. Cieslikowski & Graal
Miasteczko Wilanéw
ul. Sarmacka 22
02-972 Warszawa
tel: (0-22) 842-70-40

Cukiernia A. Cieslikowski & Graal
CH JANKI
ul, Mszczonowska 3
05-090 Janki k/Warszawy
tel: 22) 711-31-49

Gry planszorve, Rarciane i biterone.

www.gry-graal.pl & | §

TYP GRY: karciana
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2
CZAS ROZGRYWKI: 30-40 min

WYDAWCA: Wydawnictwo Pentakl

AUTOR: kukasz Kozak
CENA: ok. 80 z
EDYCJA: polska
PLUSY | MINUSY:

+ strona wizualna, duza grywalnos¢, do-

bry balans dwéch zupetnie
odmiennych frakcji, sporo
mozliwosci taktycznych;

- fatalna instrukcja, nieco
niedopracowany mechanizm
wptywéw domeny, momen-
tami nieréwne wykonanie,
brak znacznikéw w pudetku.

Centrum Familine Skorosze

ul. Stawoja-Skiadkowskiego 4 lok.R23

02-497 Warszawa
tel: (0-22) 882-75-95

Cukiemnia A. Cieslikowski & Graal

Rondo Wiatraczna
ul, Kobielska 23 lok. A02
04-359 Warszawa
tel: (0-22) 408-00-31

CH Galeria Mokotéw
ul. Wotoska 12 paw.163a
02-675 Warszawa
tel: (0-22) 541-33-18




gre udostepnia:

Grajac ze wszystkimi kartami zadan, ujawniamy
najbardziej irytujaca wade gry — niespojnosé zasad.
W Internecie pojawito sie wiele pytan do autora
(na ktore dzielnie stara sie odpowiada¢) o zasady
interpretacji takich kaskadowych wymogow.

y
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Woijciech Sieron

ULURU

Egzotyczne sudoku

Uluru to dosé udany debiut dunskiego projektanta Lauge Luchau.
Gra jest przedstawicielem rzadkiego gatunku gier logicznych roz-

grywanych pod presja czasu.

wykle tamigtowki kojarza sie

nam z ekstremalnym wysitkiem

umystowym, ale bez ograniczen

czasowych. Tutaj autor dodat

klepsydre, ktéra nieubtaganie
odmierza nam czas na rozwigzanie.
W czasie rozgrywki musimy rozmiescic
na swojej planszy kolorowe ptaki snu.
Zasady w kazdej rundzie okreslane sa
przez karty zadan.

JAKIEZ TO ZAGADKI?

Gra posiada wprowadzenie majace przed-
stawi¢ aborygenska legende o ptakach
snu. Kazdy z nich ma swoiste marzenia,
a zadaniem graczy jest je zrealizowac. Nie
jest to gra imprezowa, zatem nie bedzie-
my stawac na gtowie. Zadania zwigzane
sg z rozmieszczeniem osmiu kolorowych
figurek ptakéw snu na polach otaczajacych
Uluru. Oczywiscie pozycje nie sa dowolne
—wyznaczaja je karty opisujgce senne ma-
rzenia. Karty zadan podzielone sa na pigc
poziomow trudnosci, co Swietnie sprawdza
sie przy rozgrywce 0sob o réznym mozliwo-
sciach. Mozna

przeciwko innego ptaka, albo po sasiedzku
po skosie. Te trzy poziomy zadan — 48 kart
— pozwalaja na petna rozgrywke w szesciu
turach. Zdecydowanie nalezy podkreslic,
ze bez limitu czasowego zadania nie sa
trudne. Ale ta klepsydra! Jakze stres potrafi
wytraci¢ nas z réwnowagi i kiebi¢ btedne
interpretacje. Juz po pierwszej turze widac
rozochocone (i niektore rozczarowane)
twarze. Emocji przybywa, gdy nadchodzi
chwila prawdy — sprawdzenie poprawnosci
rozwigzania. Kazdy bfad to zielony znacznik
ujemnych punktéw. Ze wzgledu na losowosé
doboru kart marzen/zadan zdarza sie
czasem napotkac sprzecznosé — nie psuje
to zbytnio zabawy, bo jednakowo dotyka
wszystkich uczestnikéw.

KTO SIE BAWI?

Gra jest przeznaczona nawet dla pieciu
graczy. Ograniczenie zwigzane jest tylko
zliczba figurek. Jesli komus gra sie spodo-
ba, to bez trudnosci dodrukuje kolejne
plansze i dobierze dowolne znaczniki (tylko
warto zadbac¢ o zgodnos¢ kolorow). Wiele

0sob ucieszy

odtozy¢ zada-
nia najtrud-
niejsze albo
przygotowac
zestaw dla
zaawan-
sowanych

i poczatku-
jacych — na
planszy sa dwa tory
zadan.

Ptak kazdego ko-
loru otrzymuje swoje
zadanie. Najprostsze
zadania to umiesz-
czenie ptaka na planszy - tak po prostu.
Drugi poziom wymusza umieszczenie
na okreslonej krawedzi. Rowniez niezbyt
trudne. Dopiero od poziomu 3. zaczyna sie
gtéwkowanie, bo marzeniem ptaka staje
sie okreslona konfiguracja: obok lub na-

informacja
o trybie
jednooso-
bowym.
Woéwczas
celem jest
rozegra-
nie partii
Z najmniej-
sza iloscig btedow.
Wiek minimalny
tatwo tu regulowac
dobierajac karty
zadan. Sadze, ze
i mtodsze dzieci
szybko poradza sobie z rozwigzywaniem
zadan z trzech poczatkowych poziomaw.
Oczywiscie warto rozwazy¢ zwiekszenie
limitu czasu. Z pewnoscia bedzie to roz-
wijajaca zabawa, ktéra uczy uwzgledniania
coraz bardziej ztozonych wymagan.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 25

Gre mozna potraktowac zabawowo
— wowczas wiecej jest radosci z umyka-
jacego czasu i wytykania popetnionych
btedéw. Mozna takze przyjac zasady inte-
lektualnych zmagan, gdzie z petna powaga
przeprowadzana jest analiza zadan. Temu
typowi rozgrywki sprzyja wprowadzenie
zadan o najwyzszym stopniu trudnosci.

EGZOTYCZNA RADOSC?

Osoby lubigce tego typu tamigtéwki
z pewnoscig podniosa ocene, bo takich
gier wciaz nie ma zbyt wiele. Zwtaszcza
trudniejsze zadania stanowia juz powaz-
niejsze wyzwanie, ktérego rozwiazanie
daje pewna satysfakcje. Zwiekszona, gdy
zrobimy to przed czasem i bez btedow.
Ci, ktorzy zainteresuja sie gra przez
nawigzanie do Australii, moga poczuc¢
sie rozczarowani, bowiem procz luznego
wstepu nijak nie wida¢ zwiazku z Uluru.

[=]

B.s/10

TYP GRY: Uktadanka logiczna z rezimem
czasowym

LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-5

CZAS ROZGRYWKI: 30 min.

WYDAWCA: Kasmos

AUTOR: Lauge Luchau

CENA: ok. 140z

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: niezalezna od ilosci
graczy

PLUSY | MINUSY:

+ blyskawiczna rozgrywka, duzo emociji,
wiele zabawy, Swietnie zaprojektowana
wypraska;

- brak klimatu, mozliwosé podgladania
rozwigzan u innych, pojawianie sie zadan
sprzecznych, co psuje satysfakcje z roz-
wigzywania famigtéwki, problemy z inter-
pretacja, doboér koloréow:
niektére moga sie mylic,
zwiekszajac frustracje
wywotana klepsydra, przy
petnym sktadzie zdarza
sie, ze brakuje znaczni-
kéw btedow .

0 RECENZENCIE: Lubi wszystkie gry, ale najbardziej
logiczne i cigzsze tytuty z rozbudowana strategia. Uwielbia je
réwniez prezentowac, stad wszedzie gdzie moze organizuje
turnieje. Stara sig poznawac rézne gry, ale do ulubionych
tytutéw zawsze wraca.
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RECENZJA

Dominika Gorgosz

DOBRE | ZLE DUCHY

Szybko 1 logicznie

Po raz pierwszy ,Dobre i zte duchy” wydano w 1980 roku. Twér-
ca gry jest Alex Randolph, laureat prestizowej nagrody Spiel des
Jahres 1982 (dzieki grze Sagaland). Duchy to gra blefu i strategii,
ktorej zasady mozna oméwié¢ w kliku zdaniach.

| TO WSZYSTKO?

Kazdy z graczy ma do dyspozycji 8 figurek
duchoéw: 4 czerwone (zie) i 4 niebieskie (do-
bre). Poruszamy nimi o 1 pole na boki oraz
w przad lub w tyt. Gdy chcemy wejse na pole
zajete przez ducha przeciwnika, mozemy
go zbi¢ (ryzykujac przy tym, poniewaz moze
okaza¢ sie ztym duchem). Naszym celem
jest zdobycie wszystkich dobrych duchéw
przeciwnika lub pozbycie sie wszystkich
wiasnych ztych duchéw, lub ucieczka swo-
im dobrym duchem z pola ze strzatka po
stronie przeciwnika. Sedno tkwi w tym, ze
nie wiemy, ktory duch przeciwnika jest zty,
a ktory dobry. Kolorowe znaczniki sa ukryte
z tylu pionka i sa widoczne jedynie dla osoby
prowadzacej grupe duchow.

fot. Agnieszka Wiedemann, Granna

TAK SZYBKO?

Zapoznanie i opa-
nowanie zasad
trwa kilka minut.
Rozgrywka tez jest
Lbtyskawiczna”. Dla
wielu osob stanowi
to zalete, jednak
dla graczy lubia-
cych ,posiedziec”
nad plansza to zde-
cydowany minus.
Szczegblnie doro-
sli narzekali, ze
chcieliby jeszcze
troche pogtowko-
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wac. Czas gry jest natomiast optymalny
jesli chodzi o dzieci.

ALE £ ADNE FIGURKI

Gracze kieruja plastikowymi figurkami
duchéw. Oczywiscie, nie kazdemu moga
przypas¢ do gustu, poniewaz nie sa to
wymyslnie zdobione figurki, a proste biate po-
stacie. Minusem jest zdecydowanie za duze
pudetko i brak woreczka materiatowego
— z pewnoscia utatwiatby transport figurek.
Plansza jest na tyle mata, ze zmiesci sie do
torby. Do dyspozycji mamy dwie opcje gry:
na standardowej, kwadratowej planszy (po-
lecanej dzieciom, rodzinom i poczatkujacym)
oraz na planszy z heksagonalnie utozonymi
polami (z mozliwoscia poruszania duchéw
w B stron).

GRA
WIELG-
POKOLE-
NIOWA

Proste zasady
sprawiaja, ze
do gry moze
zasiasc kazdy.
W gre zagraja
nawet B-latko-
wie. Dziadkowie
nie sa natomiast
wystraszeni nad-
miarem grafiki
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(ktéra, jak twierdza, doprowadza ich
do ,oczoplasu”) czy komplikacja regut.
Zaleta dla wielu jest szybka rozgrywka
(oczywiscie oprocz osob lubigcych dtugie,
,moézgozerne” gry), regrywalnos¢ oraz
trwato$¢ komponentow.

PODSUMOWANIE

Opraécz ceny (ok. B0 zi) i nieporecznego
pudetka trudno wymieni¢ jakies konkretne
zarzuty. Gra sprawdza sie w kazdym gronie
iw réznych warunkach. Szczegélnie przypa-
dta do gustu osobom, ktére lubia warcaby
lub szachy. Graczom podoba sie element
blefu. Wazne, by nie powiela¢ wczesniej
zastosowanych strategii. Dobre i zte duchy
to dobra gra, jednak niepowalajgca na ko-
lana. Nalezy ja traktowac jako mity, szybki

przerywnik.

/ /10

TYP GRY: logiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2
CZAS ROZGRYWKI: 10-15 minut
WYDAWCA: Granna
AUTOR: Alex Randolph
CENA: 45-80 z

EDYCJA: polska

PLUSY | MINUSY:

+ proste zasady, sprawdza
sie w kazdej grupie wieko-
wej, regrywalnose, dwu-
stronna plansza;

- zbyt duze pudetko, dla za-
awansowanych graczy zbyt
prosta, ledwo sie zaczeto,
a juz koniec

0 RECENZENCIE: Z zamitowania i z zawodu dziennikarka
radiowa i prasowa. Po godzinach (czasami nawet w trakcie) pa-
sjonatka gier planszowych. Do planszéwek wciaga kazdg osobe,
ktéra spotka na swej drodze. Nie ma szczescia do wygranych,
ale przeciez w grze najwazniejsi s ludzie i dobra zabawa.




EASTERN EUROP

7 GRAND TOURNAMENTY
RS AW POLAST NOVENIBER o

GDY GRY

SA TWOJA PRACA

Z Krzysztofem Szafranskim rozmawia Piotr Sitka

Z ciekawosci jak to jest pracowaé w branzy gier planszowych,
postanowitem wypytaé osobe, ktéra w niej spedzita juz dobrych
kilka lat. A co ciekawe - nie tylko u jednego wydawcy. Mgj dzisiejszy
rozméweca to Krzysztof Szafranski znany tez jako ,,Szafa”, pracujacy

prawie od roku w firmie Granna.

esli ktos nie do kohca te nazwe

kojarzy, to tylko dla formalno-

Sci przypomne, iz jest to jest

wydawca chyba najstynniejszej

polskiej gry na swiecie, czyli
Superfarmera, a takze takich znanych
tytutéw jak cho¢by Wilki i Owce, Kraby,
Hooop!, Bumerang czy catej serii tami-
gtéwek Smart.

Na poczatek chciatbym Cie zapytaé
o to, jak wygladaty Twoje pierwsze
kontakty z grami.

Jako dziecko bytem obdarowywany gra-
mi, potem od czasu do czasu co$ wpada-
to mi w rece. Zaczynatem od przebojow
lat 80., takich jak Obcy, Magia i Miecz

czy Gwiezdny Kupiec. Na poczatku lat S0.
pierwszy raz zagratem w \Warhammer
RPG. W 19896 r. z kultowej Gambleriady
wyniostem fascynacje ,grami bez pradu”,
pomimo ze impreza miata gtéwnie promo-
wac gry video. | tak mi juz zostato.

Z tego, co wiem, to juz na studiach
poswiecates duzo czasu nie tylko na
granie, ale takze pomagates w roz-
woju sceny turniejowej gry bitewnej
Warhammer i karcianej Magic: The
Gathering. Mozesz przyblizyé naszym
czytelnikom, jak to doktadniej wygla-
dato?

Miatem kontakt z grami fabularnymi,
wiec zainteresowaty mnie figurki. Nigdy

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 25

jednak ani nie odnositem
sukcesow na polach bi-
tew, ani jakos rewelacyj-
nie nie malowatem, za to
potrafitem sie cieszy¢ rola
sedziego i organizatora.
Wtasnie w takiej roli sie
spetniatem, koordynujac
lige, sedziujac i organizu-
jac wiele turniejow. Wy-
cofatem sie kilka lat temu,
ale wciaz pare moich po-
mystéw zyje w srodowisku.
Statem sie fanem Magica
wtasnie na wspomnianej
wczesniej Gambleriadzie,
czyli jeszcze w czasach
podstawéwki.

A czy teraz wcigz grasz
w Magica?

Kilkukrotnie prébowatem
sie wycofa¢ z tego hobby
i za kazdym razem wra-
catem z jeszcze wieksza
iloscia kart. Jeden z po-
wrotéw nastapit w momen-
cie, gdy scena turniejowa
w Warszawie byta mocno
zaniedbana, wiec zeby po-
gra¢, musiatem pomoc
reaktywowac scene. Udato
sie to dzieki odpowiednim
kontaktom. Aktualnie pojawiam sie na
turniejach bardzo rzadko, czasami uda
sig pogra¢ w zamknigtym gronie. Po
ostatnich zapowiedziach dodatku Re-
turn to Ravnica nie opartem sie pokusie
stworzenia kolejnych talii, tym razem do
formatu Commander.

Jestes tez od kilku lat obecny na
obozach Orion, gdzie tematem prze-
wodnim sg RPGi. Wiem, ze uczysz tam
gtéwnie graé w Magic: The Gathering,
ale ciekaw jestem czy jest tez czas na
planszowki?

Oczywiscie, mtodziez jezdzaca z nami na
obozy to wszechstronni gracze i bardzo
czesto udaje nam sie pograc nie tylko
w RPG. Przy okazji tegorocznego wyjazdu
mocno wzbogacilismy nasz gamesroom
i wyprébowalismy wiele popularnych
tytutéw, takich jak K2 czy 7 Cudoéw.
Niestabnaca popularnoscia cieszyly sie
takie klasyki jak Munchkin, Pandemic czy
Ryzyko. Staralismy sie rozwija¢ zdolnosci
naszych graczy, np. poprzez catonocne
gry w pokera.

Opowiedz troche o tym, jak udato Ci
sie potgczyé przyjemne z pozytecznym,
czyli od kiedy pracujesz zawodowo
w branzy gier. Czy takie potaczenie
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sprawia, ze zawsze z radoscig idziesz
do pracy?

W warszawskiej ksiegarni Faber i Fa-
ber znalaztem sie dzieki dziatalnosci
fanowskiej. Wczesniej przez kilka lat
pomagatem Faberom organizowac im-
prezy i gdy zwolnit sie etat, zaoferowali mi
prace. Po paru latach pracy z figurkami
zapalitem sie do planszéwek. Osobiscie
znatem Michata ,Puszona” Stachyre,
wiec znalaztem sie w ekipie Kuzni Gier
jako dyrektor handlowy. Przez dwa lata
pracowatem zdalnie z \Warszawy, na pét
roku przeprowadzitem sie do Krakowa,
a kiedy wrocitem, po krétkim odpoczynku,
znalaztem prace w Grannie. Co wazne, ze
wszystkimi bytymi pracodawcami wciaz
wspotpracuje.

W pracy nie zawsze jest idealnie,
sg sytuacje trudne i meczace, ale wiele
rzeczy mnie cieszy, a coroczne targi
wyznaczaja mi rytm funkcjonowania.
Mam elastyczny zakres obowigzkdéw,
wiec moge czasami pobawi¢ sie nowymi
tematami i z wigkszym impetem wraécic
do tych nudniejszych.

Jak czesto grasz teraz dla przyjem-
nosci, a nie w ramach ,,obowigzkéw
zawodowych”?

Aktualnie najczesciej
dostaje w rece pro-
totypy, wiec gram
dos¢ duzo i staram
sie grac¢ dla przy-
jemnosci, no i zeby
nie straci¢ kontaktu
z branza. Bardzo lu-
bie poznawac¢ nowe
gry, wiec chyba gtow-
nie gram dla przyjem-
nosci.

Jakie tytuly w ostat-
nim czasie zrobity
na Tobie najwieksze
wrazenie i dlaczego?

Mysle, ze nie powiem

niczego odkrywcze-

go. Ostatnimi moimi

zakupami byty: Zimna

Wojna, Cywilizacja:

Poprzez Wieki, K2,
Dixit i 7 Cudéw z dodatkiem. Jestem
catkiem swiadomym konsumentem
i staram sie kierowac opinig znajomych
—w koncu z kims trzeba potem w te gry
grac. Te, ktore kupuje, uznaje za na tyle
dobre, zeby zagra¢ w nie kilka(nascie)
razy i chyba tyle wystarcza.

Czy duzo dostajecie gier od autoréw,
ktérzy licza na wydanie ich pomystow?

Czy widoczny jest trend, ze coraz wiecej
oso6b w Polsce zajmuje sie projektowa-
niem gier?

Nie wiem czy coraz wiecej, wiem, ze dos¢
duzo. Sam otwarcie zachecam ludzi do
prezentowania swoich pomystow. Mysle,
ze wraz z rozwojem mody na granie,
beda sie pojawiali planszéwkowi geniusze
i bedziemy obserwowali coraz to lepsze
pomysty.

A wsraéd tych przesytanych pomystow
widzisz jaka$s poprawe w mysli projek-
towej czy nadal gtéwnie sg to kolejne
klony Grzybobrania i Monopoly?

Projekty dostajemy mniej lub bardziej uni-
kalne. Na biezaco wyjasniamy autorom,
jesliich projekt jest powieleniem istniejace-
go, jezeli jest nudny lub niezgodny z nasza
linia wydawnicza. Wigkszym wyzwaniem
sa dla nas klienci zamawiajgcy gry — oni
chca pomystéw nowatorskich, ale sami
nie wykraczajg w swoim rozumieniu gier
poza schemat: kostka + pionki + plansza.

A Ciebie nie kusi, by zajaé sie projek-
towaniem?

To chyba rzecz naturalna dla kazdego
zajmujacego sie dtuzej grami, ze mysli

o ich projektowaniu. Mnie tez to nie
omineto. Na razie wydatem trzy mniejsze
gry (Reguty gry i dwie gry z serii ,Byto
sobie zycie”), ale szykujemy z bratem
obecnie wigkszy projekt gry cywilizacyjnej
w kosmosie.

To jak w takim razie bys okreslit Wasza
linie wydawnicza?

Aktualnie mam ponad 100 produktéw
w katalogu. Oprécz 30 gier z serii tamigto-
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wek Smart Games, wiekszos¢ stanowia
gry edukacyjne dla dzieci. Obecnie mamy
tylko kilka gier rodzinnych, ale bedziemy
starac sie rozwijac te gataz coraz Smie-
lej. Myslimy tez o grach skierowanych
do powazniejszych graczy. W przysziym
roku szykujemy kilka naprawde duzych
niespodzianek.

Na ile rynkéw obecnie wydajecie gry?

Ostatnio produkowalismy wersje skandy-
nawska i koreariska, co razem z realizo-
wanymi wczesniej projektami daje nam
obecnos¢ na 20 rynkach i nie mamy
planéw zwalnia¢ tempa ekspansji. Jeste-
$my dobrze reprezentowani na rynkach
wschodnich, teraz czeka nas wytezona
praca nad rynkami zachodnimi, na ktérych
mamy znajomosci, ale trzeba je zdecy-
dowanie zaciesni¢. Po targach w Essen
bedziemy znac pierwsze wyniki naszych
dziatan w tym zakresie, ale tak naprawde
kazdy nowy kontrahent jest na wage zlota.

Ktére rynki s szczegolnie atrakcyjne
dla planszéwek? Gdzie ludzie najchet-
niej graja w takie gry?

Bardzo dobrze rozwija sie rynek ukra-
inski i czeski. Wydato nam sie to za-
skakujace w pierwszym
przypadku ze wzgledu
na zasobnos$¢ port-
fela, a w drugim ze
wzgledu na populacje.
Nie jest tajemnica, ze
planszéwkowym kra-
jem ,mlekiem i miodem
ptyngcym” sa Niemcy,
zarazem przy ich roz-
legtosci i popularnosci
tematu jest to rynek
najbardziej wymaga-
jacy.

W tym roku juz po
raz piaty byliscie na
targach w Norym-
berdze. Co mozna
powiedzie¢ o rozwoju
rynku, uczestniczac
w takich spotka-
niach?

Zdecydowanie targi w Norymberdze
byty dla nas udane, kilka perspektywicz-
nych rozmoéw udato sie juz doprowadzié
do szczesliwego finatu. Bardzo ciepto
zostato przyjete Rancho - jak zwykle
grafiki Piotra Sochy zwracaty uwage.
Jest to nasza najwazniejsza tegoroczna
premiera. Na pewno na rynku wiele firm
wyczuwa kryzys, kilku wydawcéw zabra-
kto podczas targéw. Mam tez wrazenie,
ze coraz wieksze znaczenie beda miaty
mniejsze firmy, ktére sa bardziej dyna-




miczne i elastyczne
w podejsciu do gra-
czy i ich wymagan,
oczekiwan.

Rozumiem, ze
w takim razie nie
zabraknie Was na
targach w Essen?

Pewnie! Petna para
szykujemy duze
stoisko. Bedziemy
sie tam prezento-
wac po raz pierw-
szy, ale po kilku
moich wizytach
tam, wierze, ze
uda sie nam przy-
gotowac¢ dobre
stoisko. Gtéwnym
prezentowanym ty-
tutem bedzie Ran-
cho, uzupetnimy
tez nasz repertu-
ar wielojezycznymi
wersjami klasycz-
nych gier Granny w duzych pudetkach.
Liczymy, ze nasz komplet gier Adama
Katuzy - jak wszedzie - i tu wzbudzi zain-
teresowanie. Wszystkich, ktérym uda
sie dojecha¢ do Essen, zapraszamy do
odwiedzenia naszego stoiska nr 105
w hali 5.

Targi w Essen beda tez dla nas
waznym miejscem prezentacji naszych
mozliwosci produkecyjnych. W tym mo-
mencie na hali mamy dwie niezalezne
linie produkcyjne, co pozwala zrealizowac
praktycznie kazde zlecenie. Zagraniczni
kontrahenci wiedza, ze jestesmy konku-
rencyjni cenowo wzgledem producentdw
niemieckich, nie ustepujac im jakoscia.
\Wola mie¢ towar wyprodukowany w Unii
Europejskiej, a nie w Chinach. Przed
Essen mamy nagromadzenie zlecen
z zagranicy, gtownie dla niemieckich
i francuskich wydawcow.

Jak czesto zwracajg sie do Was kon-
trahenci z zagranicy? Z kim najczesciej
wspotpracujecie? Jaka gra w produkcji
sprawita Wam najwiecej ktopotéw
w ostatnim czasie?

Stale wspotpracujemy z wieloma, ale cia-
gle szukamy nowych. Najbardziej cenieni
jako producent jestesmy u francuskich
wydawcow. Przy opracowanej procedu-
rze zadna gra nie jest problemem, ale
zdarzaja sie wypadki losowe, takie jak
uszkodzenie noza czy btad w druku. Moga
zaburzy¢ caty skrupulatnie utozony plan
produkcyjny, ale zawsze staramy sie na
biezaco reagowac, by doprowadzic¢ zlece-
nie do szczesliwego finatu. Ostatnio mieli-

Smy mata przygode z przygotowaniem gry
Kolejka. W czasie produkcji dostata ona
nagrode Gra Roku. Musielismy wstrzy-
mac cata produkcje, zeby przygotowac
odpowiednie naklejki i umiesci¢ je na
wszystkich pudetkach. Czes¢ z pudetek
musieliSmy przez to ponownie zafoliowac,
mimo to udato sie zmiesci¢ w wyznaczo-
nym czasie.

Jednym z wiekszych wydarzen, o kto-
rym byto stychac jest premiera gry
Rancho, czyli gry Michata Stajszczaka
bezposrednio inspirowanej Super-
farmerem. Kiedy ukaza sie wydania
zagraniczne?

Gtéwna data premiery krajowej to war-
szawski ,Kociot”, festiwal gier, ktéry
odbyt sie w ostatni weekend wrzesnia.
Premiera wersji zagranicznych odbe-
dzie sie w Essen. Przez te 15 lat udato
sie sprzedac¢ juz ponad poét miliona
egzemplarzy Superfarmera, wiec przed
Ranchem wielkie wyzwanie. Na pewno
wejdziemy z ta gra na nasze gtéwne rynki
eksportowe.

Adam Katuza zdradzit ostatnio w wy-
wiadzie, ze wydacie jego gre ekono-
miczng. Czy mozesz co$ wiecej o niej
powiedziec?

Ta gra jest szykowana na przysztoroczng
Norymberge i bedzie wydawana we wspat-
pracy z duzym partnerem strategicznym.
Na pewno zapowiada sie jako najbardzigj
skomplikowany tytut Granny, bedzie sie tez
na pewno wyrdzniat iloscig komponentaw.
Tematyka bedzie budowanie domu.
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Czy to oznacza, ze zaczynacie wydawaé
gry skierowane do bardziej wymagaja-
cych graczy?

Rynek sie rozwija i chyba coraz wiecej
klientow jest w stanie udzwignac bardziej
zaawansowane gry, dlatego planujemy
sie sprawdzi¢ we wprowadzaniu bardziej
wymagajacych tytutéw. Oczywiscie,
wszyscy mamy Swiadomose, ze wieksze
naktady sa mozliwe tylko dla produktéw
na rynek masowy.

Oprécz wczesniej wspomnianych ty-
tutéw, czy mozesz zdradzi¢ jakie inne
tytuty planujecie wydaé jeszcze w tym
roku?

W tym roku to jeszcze Nos w nos - gra
0 zapachach, stworzona przez tukasza
M. Pogode, kolejna éwiczaca zmysty. No
i zaczynamy juz planowac przysztoroczne
premiery, a nawet wiemy, co wydamy
na przysztoroczne targi w Essen. Nie
moge jeszcze podawac konkretow, ale
rozpoczynamy prace z kolejnymi auto-
rami, do tej pory kojarzonymi z innymi
wydawnictwami.

Dziekuje uprzejmie za po-
Swiecony czas i zycze

sukceséw Tobie, jak =
i firmie Granna. |

4

ROZMAWIAL: warszawiak marzacy o domu w gérach,
wmawiajacy zonie, ze granie z mezem to obowiazek mat-
zenski. Ciagle nie ma tyle czasu na granie, ile by chciat.
Cztonek grupy testeréw i autoréw gier Monsoon Group.
Wspétpracuje takze z serwisem GamesFanatic.pl
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Woijciech Sieron

: .‘ Autorzy juz przygotowali, a Wydawnictwo Bard prze-

~ tozyto, zasady dodatkowe pozwalajace na jeszcze
bardziej szalone starcia mikrostworéw. Dla zaintere-

~~ sowanych - warto przyjrzeé¢ sie wczesniejszym grom
~ tych autoréw, korzystajacym z tej samej mechaniki

- -Micro Mutants. Jest tam znacznie wiecej mozliwosci :

MICRO MONSTERS

Nowoczesne pchetki

Jestem peten podziwu dla oséb, ktére potrafig ze znanego pomystu
wycisnaé co$ nowego. Stad moje zauroczenie PitchCarem, czyli
stara i znang gra w kapsle. Gra Micro Monsters jest twércza

wariacjg na temat réwnie znanej zabawy w pchetki.

est to kolejna gra wtoskich
projektantéw, ktdrzy tym razem
uproscili zasady swoich wcze-
sniejszych ,pchetkowych” gier.
Dzieki takim pomystom, gry,
ktére bawity starsze pokolenie wracajg
w nowoczesnej, zwykle bardziej atrakcyj-
nej formie.

MIKROKLIMAT

Klimat gry tworzy historia o walkach
miedzy karykaturalnie narysowanymi
stworami. Cztery rasy walcza o dominacje
w swoim mikroswiecie, przy czym kazda

z nich ma swoje unikalne zdolnosci. Kazdy
z graczy dysponuje armia 8 stwordw (trzy
rodzaje), réznigcych sie przede wszystkim
wielkoscia oraz baza, ktérej ma bronic.
Grafiki (w postaci naklejek na pchetki) od
razu rozjasniajg twarze graczy dobrze
komponujac sie z polskimi nazwami kaz-
dej z ras.

MIKROZASADY

Kostka wyznacza rodzaj wykonywane;j
akcji — zwykle jest to skok okreslonym
typem stworéw. Jesli uda sie wskoczyé
na wroga, to zostaje on wyeliminowany.

Celem jednak jest przede wszystkim
atak na bazy, ktére maja ograniczong
wytrzymatose. Urozmaiceniem jest akcja
specjalna, ktéra moze by¢ dodatkowy
ruch, unieruchomienie przeciwnika czy
zabezpieczenie wtasnego pionka.

MEGAZABAWA

Wsraéd zasad dominuje ogoélna reguta, by
dobrze sie bawi¢. Jesli cos niespodziewa-
nego zdarzy sie w czasie zmagan naszych
stworkéw, po prostu nalezy twérczo iz hu-
morem przyjac jakies rozstrzygniecie.

Pojedynek to okazja wykazania sie
zrecznoscia w pstrykaniu naszych potwor-
kow. Przy grze wieloosobowej dochodzi,
mimochodem, element negocjacji — jak
przekona¢ wspoétgraczy, by atakowali in-
nych. Tworza sie kruche koalicje i nietrwate
sojusze. Coirusz stycha¢ wybuchy radosci,
gdy uda sie atak albo jek zawodu, jesli nasz
niemal pewny skok spali na panewce.

Gra Swietnie sprawdzi sie z mtodszy-
mi dzieémi, ale i dla starszych bedzie
okazja do mitej, sentymentalnej podrozy
w czasie. Tak wiele radosci z tak prostej
zabawy...

/ 5/10

TYP GRY: zrecznosciowa,

z elementami taktyki

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4

CZAS ROZGRYWKI: 20 min.

WYDAWCA: Bard.pl

AUTORZY: Marco Maggi, Francesco Nepitello
CENA: ok. 60 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: wiecej oséb to wiecej
zabawy

PLUSY | MINUSY:

+ proste reguty, humor, 5
stosunkowo wysoka :

cena, jak za nieco pod-

rasowane pchetki;

-to jednak tylko pchetki.
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RECENZJA

fot. Rebel.pl, Giacomo Galimberti, Miguel

Tomasz Polak (Abalone), Wojciech Dziwok (Offboard)

LOGICZNE
PRZEPYCHANKI

Recenzja poréwnawcza Abalone i Offboard.

Choc¢ gra nie ma jeszcze trzydziestu lat, o historii jej powstania kraza
juz, moze nie legendy, ale na pewno rozne wersje (stworzona dla
syna, z powodu syna, przez syna...).

awet data wydania, tak wyda-

watoby sie tatwy do ustalenia

fakt, rézni sie i bez trudu

mozna udowadnia¢, powotujac

sie na autorytety w Swiecie
gier planszowych, rok 1987 lub 1988.
Niepodwazalne jednak jest, ze przeto-
mowego odkrycia (projektu) dokonali
Francuzi: Michel Lalet i Laurent Levi i od
kiedy pokazali swoja gre $wiatu zaintere-
sowanie nia wcigz rosnie. Abalone zostato
docenione przez francuskich Game Desi-
gnerow, miedzynarodowe jury na targach
wydawcow, pedagogow w pracy z dziecmi
i ,trudna mtodzieza”, stowarzyszenia takie
jak Mensa oraz wielu innych wiekszych
i mniejszych ,przyznawaczy nagrod” na
calym Swiecie.

Na tle starszego brata Offboard fak-
tycznie wyglada na oseska, zostat bowiem
zaprezentowany Swiatu raptem rok temu.
Po wyczerpaniu mozliwosci Abalone do
gry w czworke, a nawet w széstke (po
dokupieniu dodatkowych kul, oczywiscie),
autorzy postanowili raz jeszcze wydoic
krowe, prezentujac wersje z przeprojek-
towana plansza, zmniejszona liczba kul
i zmodyfikowanymi zasadami. Gra w tej
odmianie wraca do korzeni, umozliwiajgc
rozgrywke ,zaledwie” dwuosobowa, co
oczywiscie nie zamyka drogi do mozli-
wych kolejnych wariacji. Nieprzypadkowo
zmieniono rowniez nazwe: z abstrakcyjnej
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na w zasadzie méwigca sama za siebie
i dobrze oddajaca idee rozgrywki. Dla
mnie wtasnie Offboard to elementarna
symulacja sumo.

JAK TO WYGLADA...

Abalone podobnie jak wiele abstrak-
cyjnych gier logicznych cechuje sie
minimalistycznym i praktycznym wyda-
niem. Egzemplarz, ktéry testowatem to
wersja Classic wydana w tym roku przez
Rebel. Plansza czarna, plastikowa, od-
powiednia. Odpowiednio wyprofilowane
otwory, z ktérych kule nie wypadaja sa-
modzielnie, ale przemieszczanie ich jest
tatwe. Odpowiednio stabilna, by chroni¢
przed przypadkowymi tyrpnieciami, ale
wystarczajaco lekka, by byta przenosna.
Podobnie czarne i biate kule, wykonane
z ciezkiego tworzywa, przyjemne w dotyku
i dla oka. Bardzo wygodne w ustawianiu
i przemieszczaniu. Cho¢ nie jest to elegan-
cja drewna, to z pewnoscia zaden esteta
nie powinien narzekac.

Offboard musiat sie jakos$ odrézni¢ od
utytutowanego poprzednika, prezentuje
wigc znacznie bardziej pstrokaty design:
granatowa plansza jest barokowo zaokra-
glona i chot plastyk nie przylega idealnie
ptasko do podtoza, nie ma to znaczenia dla
rozgrywki. Kontrastowe kule odlane w ja-
skrawej zofci i gtebokiej czerwieni prezen-
tuja te sama wysoka jakos¢ wykonania,
ale juz opakowanie, réwnie asymetryczne
jak w Abalone (trzeba mie¢ obie gry, aby
rowno lezaty jedna na drugiej na pétce),
wyglada jak sikorka bogatka przy wréblu
szarym - wszystko to dzieki przyciagajacej
oko kolorystyce i dynamicznemu moty-
wowi zdobigcemu pudetko. Zupetnie
inaczej zaprojektowano natomiast

tuzy otaczajace pole gry, co ma
oczywiscie sciste powigzanie
z nowymi zasadami.

... [JAK SIE GRA

Abalone to abstrakcyjna gra logiczna
badz konfrontacyjna strategia, jesli ktos
woli. Dwéch graczy (w wersji podsta-
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wowej, istniejg tez warianty na wieksza
liczbe graczy), dysponujac 14 kulami,
stara sie wypchnac kule przeciwnika poza
heksoidalna plansze. \Wykonujac ruchy na
zmiang, gracze moga przesunac od 1 do
3 wiasnych kul w dowolnym kierunku (réw-
niez ,tawa”). Przesuniecie kul przeciwnika
musi odby¢ sie na zasadzie przewagi sit,
to jest 2 kule przepchna 1, by przepchnaé
2 potrzeba 3. Najbezpieczniejsza wiec
jest formacja 3 i wiecej kul, ktéra jest juz
nieprzesuwalna. W grze nie wystepuja
elementy przeskakiwania, nie mozna
przesunac kuli, za ktéra nie ma waolnej
przestrzeni (badz granicy planszy), nie ma
rowniez wyjatkowych ,statych elementow
gry”, takich jak roszada w szachach, czy
ko w Go.

Ustawienie poczatkowe to kwestia
porozumienia pomiedzy graczami, gdyz
istnieje co najmniej kilkanascie oficjalnych
wariantow (np. turniejowe) i zapewne setki
regut domowych. W wersji podstawowej
gracze ustawiaja swoje kule w trzech
rzedach naprzeciwko siebie.

Jak byto to do przewidzenia, faktycznie,
roznice wychodza wtasnie tutaj. General-
na idea pozostaje taka sama, musimy
przewazajacymi sitami swoich kul wy-
pchnac poza plansze kule przeciwnika. Na
tym jednak podobienstwa sie koncza: zre-
zygnowano bowiem z ograniczenia 3 kul
w formacji i teraz mozemy sie przepychacé
w dowolnych konfiguracjach, zabroniono
ruchu fawa (moim zdaniem niezbyt pasuja-
cym do ogolinej idei Abalone), brak réwniez
na chwile obecna réznych wariantéw
poczatkowego ustawienia, kazda rozgryw-
ka rozpoczyna sie wiec od tego samego
uktadu, ktory jednak dzieki wymieszaniu kul
pozwala na znacznie bardziej dynamiczne
otwarcia. Najciekawsze sa jednak nowe
tuzy. W zaleznosci od miejsca, w ktérym
wypchniemy kule przeciwnika, mozemy
zdoby¢ od jednego do trzech punktow
zwyciestwa, przy czym Sciezki dolotowe
zaprojektowane zostaty tak, ze znacznie
czesciej wypadaja nizsze numery. Teore-
tycznie mozemy wiec wygrac juz dwoma
usunietymi kulami przeciwnika, zeby
jednak nie byto zbyt tatwo, najwyzej punkto-
wane tuzy znajduja sie w najodleglejszych
miejscach planszy, wymagaja wiec sporo
przepychania. WW sumie mamy 12 osob-
nych miejsc, w ktérych mozemy umiescic
kule — wepchniecie kolejnej w zajeta juz
tuze pozwala przeciwnikowi na jej podjecie
w swoim ruchu i pofozenie w dowolnym
miejscu planszy, co niekoniecznie czyni
takie zagranie optacalnym.

PRZEMYSLENIA Z ROZGRYWKI

Pierwsze rozgrywki w Abalone wydaty mi
sie bardzo nudne. Strategia opierata sie




gtéw-

nie na obronie
pozycji, a wszelkie préby
odwazniejszych atakéw konczyty

sie zwykle rozbiciem formacji i szybkim
wypchnieciem kul za plansze. Bardziej
niz wtasne umiejetnosci liczyt sie btad
przeciwnika. Cho¢ majac troche do-
Swiadczenia w ,czarno-biatych grach”,
wiem, ze czesto tak wygladaja rozgrywki
stabych (poczatkujacych) graczy, w za-
den spos6b mnie to nie podbudowywato.
Postanowitem zaczerpnac troche wiedzy
i inspiracji od specjalistow. W sieci
bardzo tatwo znalez¢ porady, strategie,
¢wiczenia specyficznych uktadéw oraz
poczatkowych ustawien. Zmiana poczat-
kowego ustawienia w znacznym stopniu
wptywa na gre nawet poczatkujacych
graczy. Turniejowe ustawienia znacznie
uatrakcyjniaja gre, niweluja problem
okopywania sie i zmuszaja do aktywnej
walki. Podobnie jak wiele innych gier kon-
frontacyjnych, Abalone wymaga uczenia
sie gry, by pokazata swoje prawdziwe
mozliwosci.

Faktycznie, poczatki nie zachwycaja,
trzeba oswoi¢ sie z idea przepychania,
diagonalnych atakéw i rozbijania formacii
wroga. W przypadku Offboard dodatko-
wego smaczku nadajg réznie punktowane
tuzy, zachecajace do szybkiego zakoncze-
nia rozgrywki (co bywa optakane w skut-
kach) lub wymian ,moja kula za jeden
zamiast Twojej kuli za trzy” (co czasem
ma juz wiecej sensu). Pomimo dosy¢ pro-
stych zasad i dyskusyjnej gtebi, Offboard
zyskuje z kolejnymi partiami, w miare jak
podobnie doswiadczeni gracze wycia-
gaja wnioski z popetnionych btedéw. Na
szczescie, niewielki stopien komplikacji
obniza réwniez prég wejscia, co pozwala
na zabawe w zréznicowanych kategoriach
wiekowych. Ciggte przewidywanie atakow
przeciwnika i ostrozne préby kontrowania
przypominaja mi paradoksalnie Pentago,
inna gre o banalnych zasadach, acz bar-
dzo absorbujacej rozgrywce.

PODSUMOWANIE

Gra Abalone ma prawie 30 lat i wciaz ma
sie swietnie. Co roku gdzies na swiecie
wypuszczane sa odnowione wersje Clas-

sic,
a wersji
okazjonalnych, ko-

lekcjonerskich i wielo-
wariantowych nie sposéb
zliczy¢é. Abalone sprzedaje sie i jest
grane. Co roku odbywaja sie turnieje
lokalne i miedzynarodowe. Publikowane
sg zapisy z gier, strategie, rozwigzania
problemoéw. Mnie jednak gra nie ztapa-
ta. Moze z powodu wciaz moich matych
umiejetnosci gry (w poréwnaniu np. do
Go), moze z powodu jej nowoczesnosci
(i braku ,starozytnej otoczki” jak np.
w Go), a moze z powodu ciagtego poréw-
nywania z ukochanym Go. Abalone nie
jest gra dla mnie. Bedzie jednak jedna
z pierwszych gier, jakie polece osobom
chcacym zaczaé przygode z ,tego typu
grami”, poniewaz niepodwazalnie Aba-
lone ma o wiele nizszy prég wejscia niz
Go czy Szachy, ma wszelkie zalety gry
logicznej (wychowawcze, rozwojowe itp.)
i ,to cos”, co sprzedaje jg od prawie 30
lat. | cho¢ ja tego nie widze, to miliony
graczy nie moga sie mylic.

Offboard nie ma tatwo. Musi zmierzy¢
sie z wybitnie utytutowanym i solidnie
osadzonym na rynku poprzednikiem.
Paradoksalnie jednak, taka pozycja nie
musi oznacza¢ automatycznej porazki:
czes¢ graczy znudzita sie juz klasycznym
Abalone i szuka bardziej radykalnej od-
miany, innych przyciagnie odswiezony
design i bardziej dynamiczna rozgrywka.
Lubie proste gry logiczne, byé moze
z powodu braku czasu na zgtebianie tych
bardziej wymagajacych i dostarczajacych
wiekszej satysfakcji. Nowsze dziecko
francuskiego duetu przypadto mi bardziej
do gustu niz szacowny praszczur, choc
zmniejszenie liczby kul odbieram jako
tania zagrywke majaca uniemozliwi¢
rozgrywanie na planszy Offboard kla-
sycznego Abalone. Podoba mi sie brak
ograniczen w budowaniu ciagu wtasnych
kul, réwniez idea ,punktow za styl” dodaje
rozgrywce pikanterii, a wszystko to do-
stepne juz dla poczatkujacych graczy. Czy
jednak Offboard doréwna popularnoscia
Abalone? Na razie statystyki i zawartosc
stron w serwisie BoardGameGeek na to
nie wskazujg. Ale... dajmy mu szanse,
poczekajmy kilka lat, przeciez to jeszcze
dzieciak...
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gre udostepnia: k BEBEI.-PI.
Centrum

gler

TYP GRY: logiczna
LICZBA GRACZY: 2
CZAS ROZGRYWKI: 15-30 minut
WYDAWCA: Rebel.pl

AUTORZY: Michel Lalet i Laurent Levi
CENA: 99,95 z

EDYCJA: polska

PLUSY | MINUSY:

+ zasady mozliwe do wyjasnienia w dwéch
zdaniach, prawdziwie konfrontacyjna gra
strategiczna, zyskuje i nabie-
ra gtebi wraz z uczeniem
sie jej, dobrej jakosci,
estetyczne kompo-
nenty;

- poczatki moga znu-
dzi¢, brak wariantow |
ustawien poczatko-
wych w instrukcji.

0 RECENZENCIE: Zanim zachorowat na planszowki,
wirusy atakowaty go dtugo i z wielu kierunkow. Przez
pewien czas byt w opozyciji do gier planszowych na rzecz
RPG. W koricu poddat sie i nic nie wskazuje aby miat
wyzdrowie¢. Lubi odpakowywac nowe gry, gry z krysz-
tatkami i drewienkami. Hotubi gre Go.

TYP GRY: logiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2

CZAS ROZGRYWKI: 15-30 minut
WYDAWCA: Rebel.pl

AUTORZY: Michel Lalet i Laurent Levi
CENA: 90 zt

EDYCJA: polska

PLUSY | MINUSY:

+ proste i przejrzyste reguty, umozliwiajgce
gre réwniez dzieciom, dynamiczna rozgryw-
ka, potrafi niezle zaabsorbowa¢, zyskuje

i weiaga przy blizszym poznaniu, estetyczne
wykonanie, komponenty wysokiej jakosci;

- niesymetryczne pudetko nie naj-

lepiej trzymajace komponenty,

brak wystarczajacej ilosci kul - ‘

do rozegrania klasycznego :

Abalone, plansza odrobing \
wybrzuszona (nie przeszkadza

w rozgrywce), wysoka cena.

0 RECENZENCIE: Mitosnik tamigtowek wielozada-
niowych i mechanicznych
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gre udostepnia:

Dominika Gorgosz
Colrefl

JISHAKU

Magnesy tylko na lodowke?

Czy tadnie wygladajagce magnesy moga kogos zaabsorbowaé¢ na
tyle, zeby poswiecic¢ im troche wiecej czasu? Okazuje sie, ze tak,

RECENZJA

ale na pewno nie kazdego.

PIERWSZE WRAZENIE

Kupujac gre otrzymujemy plastikowa
,ramke” w ktéra wktadamy pofalowana
gabke, 18 magneséw z hematytu, wo-
reczek na nie oraz instrukcje. Warto
zatrzymac sie przy magnesach, ktére
podobaja sie bardzo wielu osobom. Sa
btyszczace, o roznej wielkosci i o réznych
ksztattach. Przyciagaja uwage i zachecaja
do ,uktadania”. Wrazenia optyczne jak
najbardziej pozytywne.

ROZGRYWKA

W grze wykorzystujemy wtasciwosci
magnesow: pétnocny i potudniowy biegun
oraz wtasne pole magnetyczne. Mamy
do dyspozycji 4 wersje gry, w ktérych
staramy sie pozby¢ sie wszystkich kamieni
lub zebra¢ ich jak najwieksza ilos¢. Do
wyboru mamy opcje gry dla kilku osab lub
wersje solo. Niektorzy ,testerzy” grali po
kolei w kazda wersje. \Wydaje mi sie, ze
to dobry sposéb na poznanie wtasciwosci
kamieni. Po rozegraniu kilku partii mozna
wybrac¢ swoja ulubiona wersje.

W wariancie ,Pierwszy!” magnesy
dzielimy pomiedzy wszystkich graczy. Kaz-
dy w swoim ruchu wyktada w dowolnym
miejscu na piance po 1 magnesie. Gdy
przyciagnie on inne kamienie, zabieramy
je do naszej puli. Rozgrywke wygrywa
osoba, ktora jako pierwsza pozbedzie sie
wszystkich kamieni z puli. Gra sie szybko
i przy okazji zapoznajemy sie z magnesa-
mi. Po kilku partiach jednak moze zdarzy¢
sie tak, ze bedziemy wyktadaé magnesy
schematycznie i nudzic sie.

W wariancie drugim ,Eliminacja” -
gracze po kolei wyktadaja magnesy ze
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swojej puli. Jesli podczas ruchu gracza
dowolne magnesy na planszy sie ztgcza,
to pozostawia sie je na planszy, a gracz
notuje ile kamieni sie potaczyto, otrzymu-
jac w ten sposeb punkty karne. Rozgrywka
jest kontynuowana do momentu wytozenia
ostatniego magnesu przez jednego z gra-
czy. Nastepnie podliczane sa punkty. Gdy
ktos zbierze 10 punktéw karnych, zostaje
wyeliminowany. W grze 3-osobowej roz-
grywka konczy sie w momencie zdobycia
10 punktéw przez dwie osoby. Osoba,
ktéra nie zostata do tej chwili wyeliminowa-
na, wygrywa. W przypadku tej wersji nie
jest juz tak tatwo, poniewaz zbite grupki
magnesow pozostajg na planszy.

W wariancie trzecim ,Porywacz”,
w przeciwienstwie do poprzednich, gra-
cze tak wyktadajg magnesy, by przycia-
gnety pozostate. WWygrywa osoba, ktora
zbierze 12 magnesow, tzw. jencow”.
Na poczatek wystawiamy 10 kamieni
(lub 9 w przypadku gry trzyosobowej).
Nastepnie doktadamy pozostate w naszej
puli magnesy. Z obserwacji wynika, ze
ten wariant jest najmniej emocjonujacy.
tatwiej przyciaggna¢ magnesy, niz tak
je wytozyé, by pozostaty na swoich miej-
scach. Najtatwiej majg pierwsze osoby,
ktore wyktadaja magnesy, gdy na piance
jest jeszcze wiele kamieni.

Czwarty wariant ,Samatnik” umozliwia
nam gre solo. Gracz stara sie wytozy¢ na
planszy wszystkie 18 kamieni tak, aby
sie nawzajem nie przyciagnety. Jak sie
okazato, byto to najwigksze wyzwanie.

DLA KOGO?

Jishaku jest dla ludzi ,0 mocnych ner-
wach”. Brzmi to przewrotnie, poniewaz
z jednej strany to lekka gra, jednak bez
cierpliwosci i skupienia sie nie obejdzie.
Przeznaczona jest dla dzieci powyzej
14 roku zycia, ale mtodsze tez
chetnie graja. Czesto towa-

rzyszy im jednak irytacja i za

bardzo nie rozumiejg wtasci-

wosci magnesow. Jishaku

traktuja jako zabawke czy puzzle. Mu-
simy tez uwazaé, zeby magnesy

nie zostaty potkniete przez ma-
luchy. Dla dorostych Jishaku

SWIAT GIER PLANSZOWYCH 2k

to mity fillerek. Do gry zapraszatam tez
osoby starsze, jednak te nie wykazaty
wiekszego entuzjazmu. Jako ciekawost-
ke dodam, ze gra byta réwniez testo-
wana w trakcie zaje¢ terapeutycznych
wsrod pacjentow po urazach i udarach.
Okazato sie to strzatem w dziesiatke. Nie
dosé, ze éwiczyli dtonie (musieli uwazac,
zeby reka nie zatrzesta sie), to jeszcze
rozgrywka wymagata od nich logicznego
myslenia. Pacjenci byli bardzo zadowole-
ni z takiego urozmaicenia terapii.

PODSUMOWANIE

Szybka, inna i irytujaca - tak najcze-
Sciej opisywano gre Jishaku. To miata
by¢ gra logiczna, strategiczna, jednak
momentami przypomina gre zreczno-
sciowa. \Warto sie dobrze zastanowic¢
nad zakupem, zeby magnesy zamiast
na poétke z grami, nie powedrowaty na
lodéwke. Warto pamietac, ze sa tez
inne gry, ktére réwniez wykorzystujg
wiasciwosci magnesow, jak np. Rattle
Snake lub Polarity. Pomyst nie jest wiec
zupetnie nowy i odkrywczy.

§
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TYP GRY: logiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-4
CZAS ROZGRYVWVKI: 15 min.
WYDAWCA: Trefl

AUTOR: Steve Velte

CENA: 70-90 zt

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: 1-4 $wietnie
PLUSY | MINUSY:

+ proste zasady, szybka
rozgrywka, duze emocje,
magnesy maja swoj ,.urok”,
4 wersje gry; \
- gra irytujaca, filler, a jednak
wymaga cierpliwosci i sku-
pienia, po kilku rozgrywkach
moze nudzi¢.




Maciek Kwiatek

JAKI JEST?

| tak sie nie dowiesz

Gry imprezowe mozna z grubsza podzielié na
dwa rodzaje: te faktycznie bedace grami oraz te
udajace gry, a w rzeczywistosci bedace zabawg

}/

z regutami. Jaki jest? zaliczyé trzeba raczejdo

tej drugiej kategorii.

MOJE JEST _
ZDECYDOWANIE ZA DUZE

Pudetko zawiera zestaw kart bedacych
osig rozgrywki, 2 flamastry, 2 tabliczki
do zapisywania podpowiedzi oraz sporg
wypraske na te wszystkie elementy. Bez
tabliczek pudetko bytoby pie¢ razy za duze,
dzieki tabliczkom ten wspétczynnik spada
do dwach.

Karty do tej gry imprezowej zrobione
sa tak, ze faktycznie przetrzymaja trudy
zabawy nie gorzej od uczestnikow, tutaj
wiec za wykonanie Jaki jest? otrzymuje
plusa.

MOJE SA
CALKIEM PRZYSTEPNE

Jedna osoba siada na ,goracym krzesle”,
tzn. ma odgadnac¢ hasto zapisane na
karteczce podawanej sobie przez reszte
uczestnikéw. Kazdy z nich podpowiada
zgadujacemu poprzez odpowiadanie na
tytutowe pytanie. Cata rzecz polega na
udzielaniu odpowiedzi, ktore nie sg zbyt
naprowadzajace, ale przy tym nie po-
wtarzaja rzeczy juz powiedzianych (,Mgj
duzo pali.” moze by¢ podpowiedzig do
samochodu, ale lepiej sprawdza sie do np.
nauczyciela). Za kazda podpowiedz, ktorej
uzyt zgadujacy, otrzymuje on punkt karny
(PK] - gdy gra sie skoriczy (kazdy

siedziat przynajmniej raz na

goracym krzesle), wygrywa AR1

osoba z najmniejsza iloscia

Ulubiona
restauracja

Wyzwanie
Wygrany odejmuje
2 punkty

PK. Jedynym sposc-
bem zredukowania ilosci
PK jest wylosowanie wy-
zwania i pokonanie przeciwni-
ka - tutaj za liczbe podpowiedzi
nie otrzymuije sie PK, kto pierwszy
zgadnie hasto odejmuje sobie 2 PK.

MOJE SA MIESZANE

Najwieksza zaleta Jaki jest? przeze
mnie dostrzezona jest to, ze dobrze przy
niej bawi sie praktycznie cata grupa.
Wymyslanie pokreconych podpowiedzi
jest zabawne, mozna sie wykaza¢ kre-
atywnoscia, jest fajnym pretekstem
do wypuszczenia mrocznych odmetéw
umystu na forum publiczne. Zdecy-
dowanie gorzej bawi sie zgadujacy.
W teorii wszystko sie sprawdza - liczba
podpowiedzi jest skonczona, wiec nawet
najbardziej utrudniajaca grupa w koncu
powie co$, co pozwoli zgadna¢. Prakty-
ka pokazuje jednak, ze potrzebna jest
do tego dobra wola grajacych, w innym
wypadku mozna dac¢ i 200 podpowiedzi
na zadane hasto (zwtaszcza, ze sag hasta
np. ulubiony nauczyciel, co sprawia, ze
kazdy daje nieco inne wskazowki), a oso-
by na goracym krzesle do niczego to

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 25

gre udostepnia:

nie dopro-
wadzi. W sa-

mym zamysle jest
tutaj btad projektanta
— nie ma prawa dziata¢

gra, w ktérej naszym za-
daniem jest dawanie dobrych
podpowiedzi, ale ktéra premiuje jak
najgorsze wskazowki (bo im wiecej PK
nazbiera przeciwnik tym lepiej dla nas).

Gra w swoim zamysle jest popsuta,
toczenie pojedynku na punkty jest po-
zbawione sensu. Natomiast zaskakujgco
duzo zabawy daje samo wymyslanie
pokreconych podpowiedzi. Wybuchy
Smiechu sa catkiem czeste. Rozgrywka
raczej nie zostanie dokonczona, po 2-3
osobach zmienionych na krzesle liczenie
punktéw zostanie zarzucone.

Jaki jest? nie nadaje sie do grania, na-
tomiast jako zabawa na imprezie sprawdzi
sie przez 20-30 minut. Nadaje sie do
rozruszania towarzystwa — tylko trzeba
oprzec sie pokusie liczenia punktow.

B/10

TYP GRY: imprezowa
LICZBA (WIEK) GRACZY: od 4 (12 lat)
CZAS ROZGRYWKI: w praktyce 20-30 min.
WYDAWCA: Trefl

CENA: 75 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 4 i wiecej - dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ Sprawdza sie im-
prezowo, potrafi byé
zabawna;

- jako gra jest po-
psuta.

0 RECENZENCIE: Mitosnik gier planszowych obda-
rzonych klimatem i potencjatem towarzyskim, suche
kobyty o przesuwaniu drewna po lesie od pewnego
czasu mnie nudza. Doceniam gry wymagajace dobrze
pojetej imprezowej nienawisci. W 2010 roku uzyska-
tem tytut najbierniejszego aktywisty w Srodowisku
planszéwkowym.
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instrukcji igry| Last Will *ktora dzieki wydawnlctwu REBEI’F')I ukazaia

sie ha naszym rynku W p0|SkIE] wersu jako' Ostatnia Wola:
R

i= i

laczego mamy cieszy¢ sie ze
$mierci wuja? Ano dlatego,
ze zostawit nam spadek i to
niebagatelny. Ktéz nie marzyt
o tym, zeby kiedys otrzymac
wiadomos¢, ze blizej nieznany nam wuj
z zagranicy umart i akurat wtasnie nam
pozostawit swéj ogromny majatek? Od
razu uruchamia
sie wyobraznia
i zaczynamy sie
zastanawiac,
w jaki sposéb
wykorzystac taki
niespodziewany
zastrzyk gotow-
ki. Najrozsadnigj
bytoby ja zainwe-
stowac, zeby za-
pewni¢ sobie do-
statnie zycie na
kolejne lata, ale
Ostatnia Wola

=

-

d L
Training Ground

nie jest tego typu gra. To nie kolejna
planszéwka o inwestowaniu i pomnaza-
niu pieniedzy, ale — dla odmiany - o ich
wydawaniu.

Ostatnia \\Wola stawia przed namiwyzwa-
nie — kazdy ze spadkobiercow (czyt. graczy)
otrzymuje te sama kwote i musi pozby¢ sie
jej szybciej lub zadtuzy¢ sie bardziej niz inni.

w Ostatnig Wole?

szone na naszej stronie VWWW\W.

-

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do korica listopada. Prosimy przesytac
je na adres konkursy@wydawnictwoportal.pl (temat: ,Konkurs — Ostatnia
Wola"). Laureatow powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki zostana ogto-

UWAGA: KONKURS

SWIATA GIER PLANSZOWYCH | WYDAWNICTWA REBEL.PL

Z okazji wydania polskiej wersji gry Last Will, ktéra na naszym rynku, dzieki
wydawnictwu REBEL. pl pojawia sie jako Ostatnia \Wola, mamy dla \Was kon-
kurs, w ktérym do wygrania jest wtasnie ta gra.

Aby ja zdoby¢, nalezy odpowiedzie¢ na nastepujace pytanie: Na poczatku
rozgrywki gracze moga wylosowac karte Testamentu Wuja, ktora okresli
kapitat poczatkowy wszystkich graczy. Jaka natomiast jest zalecana kwota
pieniedzy, z ktéra gracze powinni rozpoczac gre podczas pierwszej rozgrywki
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W ten spo-
s6b- poka-
zujac, ze
potrafi ko-
rzystac z uciech
zycia — zastuzy na otrzymanie catosci
spadku (czyli zwyciestwo w grze).

W odréznieniu od wiekszosci gier,
w ktérych gracze buduja jak najlepsze
silniki do zarabiania punktéw, tutaj jest
odwrotnie - otrzymanej gotowki trzeba
sie jak najefektywniej pozbywac, co dodaje
grze swiezosci, a takze czyni ja ciekawa
i intrygujaca. Gracze wciaz staja przed wy-
borami, w jaki sposéb wykorzystac swoje
akcje i gotoéwke. Poswieci¢ je na zakup
nieruchomosci, ktora doprowadzi sie do
ruiny, czy moze poplyna¢ w rejs z piekna
towarzyszka u boku albo tez poswiecic sie
radosnej, szampanskiej zabawie?

Zasady sa tatwe do przyswojenia,
a instrukcja napisana jest jasno i przej-
rzyscie. W ogole catos¢ wykonania stoi
na bardzo wysokim poziomie — trwate,
tadnie zilustrowane karty, bardzo dobrze
opracowana ikonografia, solidne, grube
tekturowe zetony i plansze, a do tego
jeszcze garsc drewnianych znacznikéw.
Wystarczy spojrzec i az chce sie grac.

Petna re-

cenzje gry opu-
blikowalismy
w 23. numerze
Swiata Gier
Planszowych,
gdzie opisy-
wat ja Tomasz
Gatkowski. Na
tamach tego nu-
meru zaprasza-
my do wziecia
udziatu w kon-
kursie.
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Nowa seria tamigtowek
Popular Playthings.

Od jakiegos czasu zytem w przekonaniu, ze rynek uktadanek lo-
gicznych osiagnat swoista stagnacje. \W tamigtéwkowej Polsce
zrobito sie Swiatowo, dzieki rodzimym dystrybutorom mamy
okazje obcowaé z tuzami branzy, a same mézgotamacze trafily
do ksiegarni, marketéw spozywczych i kioskéw na pasazach
galerii handlowych, roi sie od nich réwniez w Internecie.
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le nasycenie rynku ma réwniez mechaniki. Panie i panowie, odkrytem

2 2

3 swoje wady - po poczatkowym
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Popular Playthings.

Nie byto tatwo - Popular Playthings to
firma amerykanska prowadzaca dziatal-
nos¢ z Chin i Hongkongu, a podobienstwo
znaku firmowego do weczesnego logo Bina-

zachtysnieciu oferta, kiedy
tamigtowki pojawiaty sie catymi
seriami i nie wiadomo byto, co
wybrac, dogonilismy swiat i wyréwnalismy

A, | stawki. Wszystko zostato wydane, pozo- ry Arts nie jest przypadkowe, zatozycielem
.ﬁ.‘fé staje jedynie czeka¢ na doroczne nowosci, jest byty pracownik ThinkFun. Kontakt

i

pojawiajace sie zwykle w okolicach Norym-
bergi badz Essen.

mailowy nie zadziatat. Na celownik poszedt
wigec niemiecki dystrybutor, przy silnym
wsparciu 6wczesnego Naczelnego. Nadal
zero reakcji. Tuz przed interwencyjnym
zakupem na ebayu tknat mnie szalony
pomyst: a moze by tak sprawdzi¢ w Pol-
sce? Zaraz, zaraz... w relacji z rodzimych
targow zabawek wyszukiwarka zwrocita
obiecujacy wynik... bingo!

EUREKA!

Jakiez byto moje zdumienie, kiedy na
niemieckim Amazonie trafitem kilka
miesiecy temu na nieznane mi zupetnie
tamigtowki wielozadaniowe, réznigce
sie znaczaco od tego, co do tej pory
widziatem, ociekajace plastykowymi
figurkami, odtwarzajace cate scenki
z zycia wziete, bajecznie kolorowe
i oryginalne pod wzgledem nowatorskiej

POD LATARNIA NAJCIEMNIEJ
tamigtowki Popular Playthings juz u nas
sa. | to w zasadzie wszystkie. Catkowicie
po palsku zreszta: z polskimi pudetkami,
instrukcjami i opisami. W branzy o nich
cicho, bo dystrybutorem jest firma znana
gtéwnie ze sprzedazy zabawek, ktéra
dosy¢ odwaznie postanowita zainwesto-
wac od razu w cata oferte amerykansko-
-dalekowschodniego producenta. Szybki
kontakt, chetne podjecie wspotpracy i paka
wielkoséci matej szafy laduje w me casa.
, o Otwieraniu towarzyszy hiperwentylacja
- bo jak tu przejs¢ do porzadku dzien-
nego nad takim zestawem? | jak to
l wszystko opisac? Na pewno na
raty, zaczynajac od pigciu najcie-
. kawszych famigtowek Popular
" Playthings ponizej. Ale to nie
. wszystko — pozostata pigtka,
! pogrupowana wedtug mecha-
niki, pojawi sie na stronie in-
ternetowej SGP. Ale po kolei.

"
\

ATENA (50 ZADAN)
Na pierwszy ogien poszta
tamigtéwka, ktéra zwrdcita
moja uwage na cata serie
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Popular Playthings. A rzuca sie w oczy
zdecydowanie, przypomina bowiem ni
mniej, ni wiecej scenke rodzajowa rodem
ze srodziemnomorskiego stanowiska
archeologicznego. Naszym celem jest
przesuwanie uczestnikoéw wykopalisk
w taki sposéb, aby na koniec potaczyé
potéwki odnalezionego posagu Ateny.
Mitosnicy ascetycznego wygladu i czar-
no-biatych komponentéw odwréca sie od
niej ze wstretem: 18 precyzyjnie odlanych
figurek archeologéw, rézniacych sie kolo-
rem ubrania i funkcja, 25 dwustronnych
kart bogato zdobionych motywami z epoki,
solidna kamienna podstawa i fragment
klasycznej greckiej kolumnady... Czy
jednak nie jest to przewaga formy nad
trescig? Na szczescie nie, Robert Aubrey
Hearn, autor tamigtéwki, pracuje na co
dzien w amerykanskim MIT, jest réwniez
autorem pracy naukowej badajgcej ma-
tematyczne podstawy gier i famigtowek.
Atena to w rzeczywistosci petnokrwisty,
logiczny mézgotamacz, przypominajacy
nieco klasyczny Rush Hour, ale z uwagi na
ograniczone mozliwosci ruchu mniej cha-
otyczny - zdecydowanie warto zastanowic
sie nad docelowym uktadem zamiast
losowo przesuwac postaci na planszy.
Istnieje elektroniczna wersja tej tamigtowki
dostepna na platformie i0OS i traktujaca
o pociagach metro, przyznam jednak
uczciwie, ze klimat Ateny i przyjemnosé
zabawy stosem wysmienitych komponen-
tow catkowicie uzasadniaja koszty zakupu
wersji pudetkowej.

JEZYKI

Po tej tamigtdéwce obiecywatem sobie
najwiecej — nie dos¢, ze autorem jest

Mitosnicy ascetycznego
wygladu i czarno-biatych
komponentow odwraoca
sie od Ateny ze wstretem.




Gwiazdka w tym roku na-
deszta niespodziewanie
wczesnie] — na rodzimym
rynku pojawit sie kolejny,
petnokrwisty tamigtow-
kowy gracz.

Oskar van Deventer, to jeszcze za-
stosowano w niej bardzo oryginalna,
charakterystyczng dla tego wynalazcy
obrotowa mechanike. Oto gromada
matych jezy, zbita dla kurazu w rodzaj
ktebowiska, musi bezpiecznie przeturlac
sie z powratem do mamy, unikajac stada
borsukéw. Formacja jezych oseskow,
przypominajaca tréjwymiarowa litere C,
nalezy tak przewracac¢ z boku na bok po
planszy, aby ostatecznie wypadty przez
dziure w zywoptocie, prosto w objecia
monstrualnej jezycy. Oczywiscie, ztosliwe
borsuki przeszkadzajg jak moga, blokujac
wiele kierunkéw ruchu. Jakosé wykona-
nia ponownie jest znakomita: pyszczki
borsukéw sa precyzyjnie malowane,
poszczegolne jezyki tatwo rozréznic
w ktebowisku, podstawa to soczyscie
zielony plastyk udajacy take, a mama-jez
jest w stanie wystraszy¢ psa. Jezeli taki
zestaw nie zacheci dziecka do siegniecia
po tamigtéwki, to juz nic nie da rady. A jak
sprawdza sie w boju?

Szczerze moéwigc, moja wyobraznia
przestrzenna okazata sie zbyt uboga.
Po kilkunastu zadaniach ztapatem sie
na dosy¢ losowym turlaniu jezami po
planszy i prébach rozwigzania tamigtowki
od tytu, z zaskakujaco dobrymi zreszta
efektami. Nadal uwazam Jezyki za bardzo
oryginalna, cho¢ trudna uktadanke, zeby
jednak rozwiagza¢ ja swiadomie potrzeb-
na jest umiejetno$¢ przestrzennego
planowania kilkunastu ruchéw naprzéd
badz... mozolne analizowanie mozliwych
otwar¢. Dzieci, paradoksalnie, wydaja sie
zniechecac znacznie wolniej, moze to
efekt nieskazonego schematyzmem
myslenia, a moze zastuga napraw-
de atrakcyjnej otoczki graficznej.
Grac¢ warto na ptaskiej, stahilnegj
powierzchni i w miare mozliwosci
samotnie, famigtéwka jest o dzi-
wo dosy¢ gtosna.

UTOPIA (50 ZADAN)

Kolejna uktadanka to
udane rozwiniecie idei
sudoku. Naszym zada-
niem jest zabudowa-
nie kwartatu miasta
przysztosci wiezow-
cami o roéznej wysoko-

sci, wedtug scisle okreslonych regut.
Czasem wystarczy, aby dwa takie same
budynki nie powtarzaty sie w obrebie ko-
lumny i wiersza, pozniej jednak robi sie
znacznie ciekawiej, kiedy otrzymujemy
réwniez informacje o ilosci budynkéw
widocznych z danego punktu
planszy. Na tej podstawie
musimy wydedukowad
ich kolejnosé - te niskie
sg, oczywiscie, zasta-
niane przez wysokie. De-
dukcje na podstawie nie-
kompletnych przestanek
tradycyjnie uprzyjemnia
znakomite wykonanie:
wiezowce rdznig sie nie
tylko wysokoscia, ale réwniez
kolorem, a nawet zwienczeniem
dachu. Symbol drzwi pozwala odrézni¢
budynki podane w zadaniu od ustawio-
nych juz przez nas - ustawionych bardzo
stabilnie, bo mechanicznie tamigtéwka
jest wzorem do nasladowania. Jako
$rednio trudna, ale nad wyraz logiczna
mozna z powodzeniem poleci¢ jg poczat-
kujacym gtowotamaczom. Zasady nie
sg moze rewolucyjne, ale w potaczeniu
z solidnym wykonaniem dostarczaja
znakomitej zabawy.

AUTOCROSS (30 ZADAN)

To kolejna tamigtéwka, do ktorej rozwia-
zania przyda sie stabilny stot. Duzy stot.
Albo wolny kawat podtogi, tylko wtedy
bola kolana. Temat pasuje do naszych
realiéw jak ulat, budujemy w niej bowiem
drogi. Do dyspozycji mamy 24 kawatki
asfaltu, z ktérych musimy utozy¢ ob-
wodnice o okreslonym ksztatcie. Zeby
nie byto zbyt tatwo, na elementach ukfa-
danki umieszczone zostaty samochody,
a w zasadzie ich potéwki, i to w czterech
kolorach, reprezentujacych rézne typy

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 25

Autocross to tamigtow-
ka, do rozwigzania ktorej
przyda sie stabilny stot.
Duzy stot. Albo wolny ka-
wat podtogi, tylko wtedy
bola kolana.

pojazdéw: sedany, coupe, SUV-y i pick-
-upy. Aby ztozy¢ ze soba prawidtowo dwa
kawatki szosy, musimy na ich zetknieciu
skompletowac¢ odpowiedni przad z tytem.
To najbardziej budzetowa tamigtéwka
Popular Playthings, biorac pod uwage
jakos¢ plastyku, nadal jednak staran-
nos¢ wykonania robi wrazenie — dosé
powiedzie¢, ze kazdy typ samochodu
ma unikalny ksztatt, a kazdy element jest
od spodu numerowany, co przydaje sie
przy sprawdzaniu poprawno$ci rozwia-
zania. Pod wzgledem jakosci rozrywki
intelektualnej... no c6z, nie jest tatwo.
Na poczatku wynika to gtéwnie z ilosci
elementow. Kiedy juz nam sie wydaje,
ze jesteSmy w stanie zamkna¢ drogowy
obwaéd, ostatni element okazuje sie nie
pasowac, na ztaczu powstaje dziwaczna,
samochodowa hybryda i zabawe trzeba
zaczynac od nowa. Kiedy gracz oswoi sie
wreszcie z komponentami, poziom kom-
plikacji zadan zaczyna istotnie rosnac.
Pomimo prostoty regut, Autocross to
zwodniczy mézgotamacz — mozna sig nad
nim spocic¢ i cho¢ zadan jest tylko 30, ich
rozwigzanie moze zajgc niejeden jesienny
wieczor. Na szczescie, dzieci moga pomi-
na¢ warunek w postaci narzuconego ele-
mentu startowego i odtwarzac po prostu
zadany ksztatt, starajac sie dopasowac
elementy do siebie. Mozna réwniez two-

rzy¢ zupetnie wtasne uktady, wydtuzajac

czas zabawy praktycznie w nieskonczo-

noscé — Autocross to $wietne potaczenie
zabawki z tamigtéwka.
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RECENZJA

SZALONE MYSZY (50 ZADAN)

Na koniec tej sesji testowej zostawitem
tamigtéwke, po ktorej spodziewatem sie
najmniej, a to z uwagi na mechanike
znacznie uproszczong w poréwnaniu
do Jezykéw oraz kompletnie infantylna
oprawe graficzna. Ciezko podejs¢ na
serio do talerza petnego szczerzacych
sie zewszad gryzoni, zatopionych w ka-
narkowozoéttym serze. Na pierwszy rzut
oka dziecinada, klocki z dobudowana na
site logika. No coz, stereotypy potrafia
niezle zwies¢ na manowce... Ze wszyst-
kich zacnych testowanych tamigtowek
ta o zwariowanych gryzoniach zdobyta
moje najwyzsze uznanie: jest banalnie
prosta do wyttumaczenia, sktada sie
z niewielkiej liczby duzych, Swietnie wy-
konanych i skomplikowanych projektowo
komponentéw, a jednoczesnie oferuje
naprawde satysfakcjonujace wyzwania
i kupe frajdy w trakcie znajdowania opty-
malnego rozwigzania.
Prosciej sie juz chy-
ba nie da: na zielonym
talerzu uktadamy kawat-
ki sera sktadajace sie
z jednego badz dwdéch
zlepionych szescianow,
w ktérych umoscity sie
tytutowe myszy. W poczat-
kowym uktadzie wszystkie
gryzonie pokazujg nam...
no c6z... kuperki. Naszym
zadaniem jest takie tocze-
nie po planszy serowych
kostek, aby odwraci¢
je o 180 stopni tak,
by z kazdej patrzyt
na nas usmiechnie-
ty pyszczek. Proste?
Tylko pozornie. Talerz
ma rozmiar 3x3 i przy
jednym badz dwoch sze-
scianach temat daje sie
ogarnac. Liczba elemen-
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téw, i co za tym idzie poziom trudnosci,
roénie jednak lawinowo, osiagajac bar-
dzo szybko liczbe czterech,
pieciu i ostatecznie sze-
$ciu serowych kawatkéw,
wymuszajac sekwencyjne
operowanie wszystkimi
w celu znalezienia roz-
wigzania. Dodatkowym
wyzwaniem jest podana
minimalna liczba ruchéw
potrzebnych do rozwia-
zania danego zadania
- element, ktoéry kazda
szanujaca sie tamigtowka
mie¢ powinna. | to wtasnie
czyni zabawe tak soczysta,
bowiem poczatkujacy tamacz gtowy
moze po prostu rozwigzac¢ tamigtéw-
ke w dowolny sposab, kiedy z kolei
wytrawny gracz bedzie optymalizowat
kazde zagranie, a wyzwania tej natury
pojawiaja sie juz w pierwszej dziesiatce
zadan. llos¢ koniecznych ruchéw zaczy-
na sie niewinnie od pieciu, aby skorficzy¢
na dziesieciokrotnie wiekszej liczbie
obrotéw. Szalone myszy to zywy dowod
na poparcie tezy, ze w tamigtowkach
prosciej bardzo czesto oznacza lepie;j.
Eric Harshbarger, matematyk i znany
twoérca monstrualnych rzezb z klockéw
Lego, sprawit sie po prostu Swietnie,
przebijajac moim zdaniem swojego
utytutowanego holenderskiego kolege
i jego Jezyki.

SUMMA SUMMARUM

Gwiazdka w tym roku nadeszta niespo-
dziewanie wczesniej — na rodzimym
rynku pojawit sie kolejny, petnokrwisty
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W poczatkowym ukta-
dzie Szalonych myszy
wszystkie gryzonie po-
kazujg nam... no coz...
kuperki...

tamigtéwkowy gracz. | nie przyszedt
z pustymi rekoma, ale przynoszac petne
spolszczenie, swietnie wykonane pla-
stikowe elementy, niebanalne motywy
przewodnie i Swieze pomysty w zakresie
mechaniki, a wszystko to od razu w dzie-
sieciu odmianach (pozostate tamigtéwki
opisane zostana na stronie internetowe;j
SGP). | choé na rynku dostepnych jest
wiele swietnych i cenionych famigtéwek,
produkty Popular Playthings nie maja
powodéw do komplekséw, niektére zas
- jak Atena czy Szalone myszy — maja
szanse na miejsce na samej gorze potki.

8-9,10

TYP GRY: famigtéwka
LICZBA (WIEK) GRACZY: 1
CZAS ROZGRYWKI: kilka-kilkanascie minut
na zadanie

WYDAWCA: Anek sp. z o.0.

CENA: 50 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC:

PLUSY | MINUSY:

+ petna lokalizacja jezykowa (pudetka,
opisy, instrukcje, rozwiazania); brak
totalnej logicznej abstrakcji, tematyka
wzieta z otaczajacego Swiata, motywy
przewodnie trafiaja do dzieci; genialne
komponenty (jakosé plastyku, kolory
elementéw, poziom detali); przyktady
bardzo oryginalnej mechaniki, niespoty-
kane do tej pory w innych famigtéwkach;
solidne porcje zadan o zréznicowanym
poziomie trudnosci, z naprawde trud-

nymi wiacznie; przezroczyste okienka

w opakowaniach, pozwalajace zerknacé

do srodka; cena konkurencyjna zaréwno

w Polsce, jak i - o dziwo! — w poréwnaniu

z zagranica;

- nie sa to tamigtéwki podrézne - ilosé
elementéw zacheca raczej do zabawy

w domu, do wiekszosci po-
trzebna jest stabilna, ptaska
powierzchnia, a niektére sa
dosyc¢ gtosne; zastosowana
szata graficzna moze nie-
stusznie sugerowac zabawe
wytacznie dla najmtodszych.

0 RECENZENCIE: Mito$nik tamigtéwek wieloza-
daniowych i mechanicznych




gre udostepnia:

Andrzej Swiech

MALI UCZNIOWIE
CZARNOKSIEZNIKA

Rozpal ogien

Zawsze twierdzitem, ze gry dla dzieci musza by¢ tadne i odporne
oraz posiadaé gadzet. Nie jest gtupim pomystem, by chwytaty réow-
niez tematem. To wszystko ma gra Mali uczniowie czarnoksieznika.

G+

ydawnictwo Drei Magier
Spiele stynie z gier dla
dzieci, takze dlatego, ze
te gry znajduja czesto
zainteresowanie rowniez
rodzicow, ktérzy w tajemnicy graja pozniegj
po nocach z dorostymi znajomymi. Idac
tym tropem, postanowitem przetestowac
produkcje Thomasa Dauma i Violetty
Leitner w srodowisku sobie zblizonym
wiekiem. Okazato sie, ze dziata, tylko tro-
che napoju wyskokowego sie przydaje, by
wczué sie w klimat.
Potem poszedtem do przedszkola
mojego synka. | sie zaczetfo.

Dzieciaki dostownie rzucity sie na pudto
i po chwili rozbroity je, twardo wyktécajac
sie 0 postaci. Jako ze cos grzechotato
w srodku, postanowity to sprawdzic. Byt
to ostatni moment, by wkroczy¢, co tez
uczynitem. Zatozeniem gry - zaczatem ttu-
maczy¢ zasady - jest stworzenie magicz-
nej mikstury i rozpalenie pod nia ognia.
Kazdy otrzymuje drewniana postac, ktora
na gorze ma miejsce na przechowanie
magicznego sktadnika reprezentowa-
nego przez drewniana kulke w réznych
kolorach. Nastepnie wktadamy go na
miejsce i za pomoca magicznej rézdzki
przepychamy swojg postac¢ do miejsca,
gdzie trzeba zostawi¢ sktadnik w danym
kolorze, umieszczony na jednej z 4
krawedzi planszy. Trzeba by¢ ostroz-
nym, gdyz pod plansza znajduja
sie magnesy, ktore w potaczeniu
Z nasza postacig potrafig ja
.wykolei¢”. Wtedy traci sie
kolejke. Gdy juz wszyst-
kie sktadniki sa na
miejscach, bierze-
my kule z ogniska
na srodku i prébu-
jemy ja wrzucic, by
zaptonat ogien.
Gra zrobita furore
na poczatku, gdy dzieciaki przez
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kilka minut trzepaty pudetkiem we
wszystkie strony. Chodzi o rozmiesz-
czenie magnesow pod plansza,
a tym samym kazda rozgrywka jest
niepowtarzalna. Potem widziatem
ogromne emocje na twarzach dzieci,
prébujacych poprowadzi¢ postac, by
sie nie potkneta, a gdy tak sie stato
nie tylko poszkodowany reagowat gto-
sno, ale réwniez wspétgracze wyra-
zali swoje opinie. Zadanie rozpalenia
ogniska okazato sie nie takie proste,
tym bardziej ze w kilku miejscach
magnesy sa zawsze i tak naprawde
chodzi o odpowiednie ,potkniecie”
swojej postaci.

Niestety, okazato sie szybko, ze
juz czterolatki byty w stanie poli-
czy¢, ze najbardziej i najbezpieczniej
optaca sie wrzucac kulki sktadnikéw
do najblizszego dotka, a zadanie
rozpalenia ogniska okazato sie na
tyle trudne, ze dzieci zaczety sie
nudzi¢, obserwujac kolejne nieuda-
ne préby. Magnesy nie trzymaja
sie zbyt dobrze, w zwiazku z czym
niestety droga wcale nie staje sie
trudniejsza, a jedynie w nielicznych
miejscach utrudniona. Jest to dobra
pozycja dla dzieci powyzej piatego
roku zycia, cho€ z drugiej strony —im
starsze dziecko, tym szybciej ztapie
wspomniane zasady. Jedyne zasto-
sowanie, jakie widze, to nauczenie
koordynacji ruchowej, czy po prostu
wyrabianie zrecznosci. A to niewiele.
A szkoda, bo wygladato na kawat
swietnej gry. Jest tylko dobrze, z ga-
dzetem w postaci magicznej rozdzki
dla kazdego.

Dre kieinen

B/10

TYP GRY: dla dzieci
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4
CZAS ROZGRYWKI: ok. 15 min.
WYDAWCA: Drei Magier Spiele
AUTORZY: Thomas Daum, Violetta
Leitner

CENA: ok. 120 zt

EDYCJA: polska instrukcja,
gra niezalezna jezykowo
SKALOWALNOSC: 2-4
swietnie

PLUSY | MINUSY:

+ tadne wykonanie, wywotu-
je zaciekawienie;

- powtarzalna, zbyt tatwa
dla dzieci.

VIEZN3J3Y

UoaImg [8zdpuy ‘Ue|Al J143 "AA 304



RECENZJA

fot. Agnieszka Wiedemann

Wojciech Dziwok & familia

SEOWOSTWORY /

Potworna rozrywka

nie tylko dla milusinskich

Pierwsze skojarzenie po wzieciu do reki Sto-
woStworow? ,Potwory i spotka” w wydaniu
kolekcjonerskim! Tylko dlaczego to pudto

takie wielkie???

iestety, w opakowaniu nie znaj-

dziemy ptyty Blu-Ray z wersja

deluxe dzieciecej klasyki. Nie

ma w nim réwniez ptyty DVD

z filmem Patwory kontra Obcy,
ani nawet gry na Playstation z Matymi roz-
rabiakami w roli gtéwnej. Na szczescie, brak
réwniez plastikowych Pokemonéw, chociaz
gtéwni bohaterowie StowoStworéw to
ekipa silnie zmutowanych, wielokolorowych
i wieloksztattnych kolesi. Cos jest na rzeczy
z bohaterami tego typu, pewnie trafiaja
szturmem do dzieciecej wyobrazni, skoro
od wielu lat wykarzystuje sie je w matoletniej
rozrywce wszelkiej masci.

W srodku natkniemy sie natomiast na
Swietnie wydrukowane karty, okraszong
wieloma ilustracjami krotka instrukcje,
bijace po oczach kolorowe zetony oraz
monstrualnej wielkosci drewniane szesciany
udajace kosci do gry. Tak, tak, to planszéw-
ka. Albo karcianka udajaca planszowke?
A moze rozbudowana gra imprezowa, do
ktorej w wersji oryginalnej wystarczyta kartka
papieru i otowek?

CHODZIMIO TO,
ABY JEZYK GIETKI...

StowoStwory przypominaja na pierwszy rzut
oka scrabble, poniewaz idea tworzenia stow
jest podobna - dla wybranych dwaéch kart,
na ktérych znajduja sie litery alfabetu, nalezy
utworzy¢ wyraz. Nie ma to by¢ jednak wyraz
dowaolny, ale pochodzacy z kategorii znaj-
dujacych sie na czterech réznokolorowych
kostkach. Tak wiec gracz wybierajac dany
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kolor, zdaje sie na slepy los z géry narzuco-
nych zakreséw tematycznych:

- kostka niebieska to panstwo, miasto,
zawad

- kostka zielona to roslina, zwierze, rzecz,

- kostka czerwona to sport, muzyka, film.

- kostka zotta to bajka, zabawka, joker (czyli
dowolne stowo).

W wersji uproszczonej (tzw. wariant
tatwiejszy) gra sprowadza sie do tworzenia
stéw w czasie ograniczonym klepsydra
z przesypujacym sie piaskiem. W takim
przypadku proste reguty (starszym gra-
czom przypomina znana od wielu lat gre
JPANSTWA-MIASTA") sprawiaja, ze Stowo-
Stwory staja sie kolejna Swietna propozycja
z kategorii ,party game”. Mozna oczywiscie
dyskutowac, ze kategorie nie sa roztaczne
(film obejmuije bajki, zabawki sa rzeczami),
ale ich réznorodnos¢ sprawia, ze prosta
wersja gry sprawdza sie bardzo dobrze
w grupie silnie zréznicowanej wiekowo.
Istotng zaleta jest réwniez fakt, ze do gry
wystarcza jedynie kostki, klepsydra i karty,
a za licznik zwyciestw w kolejnych odstonach
stuza StowoStwory, ktérych punktacja w tej
wersji gry nie ma znaczenia (gra toczy sie do
10 zwyciestw). Nie ma gérnego limitu liczby
graczy, moga oni dochodzi¢ i odchodzi¢
w trakcie rozgrywki, co nie wptywa na ogolny
przebieg zabawy.

... POWIEDZIAL. WSZYSTKO,
CO POMYSLI GEOWA

W wersiji bardziej ztozonej (wariant trudniej-
szy) gra wymaga juz wiecej miejsca i czasu.
Rozgrywka sktada sie z4 rund, w czasie kté-
rych podstawowym celem kazdego z graczy
jest utworzenie ciggu (lub ciggéw) ztozonego
z kolejnych liter alfabetu.

Cho¢ gracz na poczatku kazdej rundy dys-
ponuije jedynie 3 losowo wybranymi kartami,
kolejne moze zdobywaé w trakcie dwoch
pojedynkéw na stowa: kiedy zostanie wy-
brany do pojedynku oraz kiedy sam dokona
wyboru przeciwnika. Poniewaz w pojedynku
bierze udziatjedynie dwach graczy, pozostali
w trakcie jego trwania (tzn. w czasie prze-
sypywania sie piasku w klepsydrze) moga
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—(Q dokonywatc wymiany swoich liter zbankiem

kart odkrytych na stole i sktadajacym sie
zawsze z 6 kart.

Chyba najistotniejszym
bonusem tej gry jest fakt,
ze gracz nigdy nie jest
biernym obserwatorem

i w trakcie rundy moze
by¢ albo uczestnikiem po-
jedynku, albo handlowcem

(wymiana z bankiem).

(1) POJEDYNEK

W trakcie jednej rundy kaz-
dy z graczy moze by¢ tylko raz wezwany
na pojedynek i nastepnie tylko raz kogos
wezwac. Aby nie dopusci¢ do powtérnego
wyboru, gracze posiadaja dwubarwna plytke
aktywnosci, ktérej kolor zielony wskazuje,
ze gracz moze by¢ wezwany na pojedynek,
czerwony zas, ze zostatjuz wybrany i kolejne
wezwanie nie jest mozliwe. Takie rozwiaza-
nie, paradoksalnie, sprawdza sie w zroznico-
wanej grupie, chronigc potencjalnie najstab-
szego gracza przed statym uczestnictwem
w pojedynkach, czesto z gory skazanych na
porazke. Sam pojedynek przebiega iden-
tycznie jak w uproszczonej wersji gry, z ta
roznica, ze uczestnicza w nim jedynie dwie
osoby. Zwyciezca moze wygrac jedna karte
(kiedy decyduije sie zabra¢ ja przegranemu)
badz dwie, wybrane w dowolnej kombinaciji
z zakrytego stosu kart i banku. Jesli zwyciez-
ca korzysta z banku, nalezy go nastepnie
uzupetni¢ (instrukcja wskazuje bowiem, ze
runda zakonczy¢ sie ma odrzuceniem B kart
banku na stos kart zuzytych).

(2) WYMIANA

W czasie, gdy dwoch graczy rozgrywa mie-
dzy soba pojedynek, pozostali wymieniaja
sie z bankiem 6 kart lezacych na stole. Pro-
cedura ta z jednej strony znaczaco utatwia
tworzenie fragmentow alfabetu (zmniejsza-
jac losowose samej gry), z drugiej aktywizuje
tych, ktérzy w innych warunkach czesto
bezczynnie czekajs.

Runda konczy sie, gdy kazdy z graczy
rozegrat dwa pojedynki i mozna rozpoczac
wymiane na StowoStwory.

W efekcie, pod koniec pierwszej rundy
gracz moze maksymalnie posiada¢ 7 kart
(jako efekt dwoch zwycieskich pojedyn-
kéw), ktore jesli tworza kolejne "
StowoStwora o maksymalnej 4
wartosci 13 pkt (dla utatwienia
kazdy gracz otrzymuje karte L
ciagu literowego na punkty). Jesli
gracz nie utworzyt fragmentu
alfabetu o satysfakcjonujacej

7 liter alfabetu - pozwola zdobyé
pomocy, zawierajaca przelicznik {
dla siebie dtugosci, moze pod ¥
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EGMONT

gre udostepnia:

Polska

koniec rundy zrezygnowac¢ z wymiany na
StowoStwaory i liczy¢ na tut szczescia w ko-
lejnej rundzie. Warunkiem koniecznym
jest jednak, aby kazda runde rozpoczynac
z trzema kartami w rece, stad tez gracze,
ktdrzy wymienili karty na StowoStwory i nie
posiadaja kompletu trzech kart, musza go
uzupetnic.

Poniewaz rozgrywka trwa 4 rundy istotng
role odgrywa tu karta jokera, ktéry moze
zastapi¢ dowolna litere (i wydtuzy¢ fragment
alfabetu) i zostac tylko raz uzyty do zamiany
na StowoStwory. Decyzja, kiedy uzy¢ jokera,
jest — obok sposobu doboru kart po zwycie-
skim pojedynku — podstawowym elementem
strategicznym gry.

STROFA BYC WINNA TAKTEM,
NIE WEDZIDLEM

Na koniec nie mozna pominac¢ wizu-
alnej oprawy samej gry. Karty sa fadnie
zaprojektowane, odporne na kontrolowa-
ne zamoczenie, a dodatkowe elementy
w postaci zetonéw rund, ptytek aktywnosci
czy kart pomocy dodaja smaczku catej
rozgrywce. Jedynym mankamentem jest
brak wyttoczek na poszczegoélne elementy,
chot taka cecha jest nadal ekstrawagan-
cja na polskim rynku.

Ze wzgledu na opcje czasu rozgrywki,
dowolnosci wieku i liczebnosci graczy
StowoStwory sa gra niezwykle elastyczna,
a zgrabnie wywazone elementy strategii
i przypadku (losowosci) sprawiaja, ze
rownie dobrze bawia sie zaréwno dorosli,
jakidzieci. To wszystko sprawia, ze Stowo-
Stworéw warto zakosztowac, a z czasem
stac sie ich smakoszem.

b ?jw;
" S
[ =

&

N FGMONT

/10
TYP GRY: rodzinna, imprezowa
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-7
CZAS ROZGRYWKI: ok. 30 min.
WYDAWCA: Egmont
AUTOR: Filip Mituriski
CENA: ok. 80 zt
EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: najlepsza dla 4-5 osdb
PLUSY | MINUSY:
+ bardzo bogate wyposazenie jak na
prosta gre stowna, wysoka jakos¢ ele-
mentéw papierowych i genialne kostki,
mechanizm zwalczajacy nude
pomiedzy wtasnymi ruchami,
dla matych i duzych; w7
- brak wypraski, czes¢ kom- \
ponentéw nie jest de facto
niezbedna do rozgrywki,
niebagatelna cena.

|\

UWAGA: KONKURS

SWIATA GIER PLANSZOWYCH | WYDAWNICTWA EGMONT

tamigtéwka Rush Hour, traktujaca o perypetiach czerwonego
samochodzika z lat 50. prébujacego wydostac sie z koszmar-
nego parkingowego korka, jest nie tylko jedna z najbardziej roz-
poznawalnych, ale réwniez najczesciej nagradzanych uktadanek
logicznych na sSwiecie.

Wymyslona w 1395 roku przez genialnego japonskiego twoérce Noba Yoshigahara
jako Tokio Parking, stata sie flagowym produktem amerykanskiego producenta
tamigtéwek, firmy ThinkFun, pojawiajac sie do dzisiaj w wielu odmianach, réwniez
w formie elektroniczne;.

Z okazji wprowadzenia na polski rynek przez Egmont nowej edycji Rush Hour, zawie-
rajacej 40 niepublikowanych do tej pory zadan, przygotowalismy wraz z firma Egmont
konkurs. Zadaniem uczestnikéw jest rozwigzanie zamieszczonego ponizej zadania, czyli
takie przestawienie pojazdéw, aby czerwony samochodzik mégt wyjechac z parkingu.
Samochodéw nie wolno podnosi¢, mozna je jedynie przesuwac do przodu i do tytu.

Podajac rozwiazanie, prosimy o skorzystanie z zamieszczonej ponizej legendy,
opisujacej literami kolory poszczegélnych samochodéw, wedtug wzoru: kolor samo-
chodu/kierunek ruchu/liczba pél ruchu, np. A/géra/2. Dla utatwienia podajemy,
ze tamigtéwke mozna rozwigza¢ przesuwajac tacznie 15 samochodéw o 26 pal.

Nagrodami sa trzy tamigtéwki wydane do tej pory przez Egmont: Rush Hour,
Czekoladki oraz Hop!Hop!

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do konca listopada. Prosimy przesytac je na
adres konkursy@wydawnictwoportal.pl (temat: ,Konkurs — ThinkFun®). Laureatow
powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki zostana ogtoszone na naszej stronie VWWW\V.

Zawartos¢ pudetka: 40 kart zadan (4 poziomy trudnosci) « 16 aut
« 1 plansza-parking « 1 woreczek podrozny

Przyktad:

auto 4

Przesuri pomarariczowe

w prawo. Wygrywasz!

auto 1 pole do gory

Powyzej: przyktad.
Z lewej: legenda.
U dotu: zadanie konkursowe
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Piotr Haraszczak

OSADNICY
Z CATANU:

SZYBKA

" GRA KARCIANA

Duch planszéwki na kartach

Szalenstwo zwigzane z legendarna gra Osadnicy z Catanu trwa
w najlepsze. Linia gier opowiadajaca o dzielnych mieszkancach
wyspy wzbogacita sie o kolejna ciekawa pozycje podejmujaca temat

rozwoju osadniczej spotecznosci.

ozyskujemy niezbedne do roz-
woju surowce, wymieniamy
je z przeciwnikami i inwestu-
jemy, budujac osady, drogi,
a z czasem takze miasta oraz
specjalne budynki. Kazda forma rozbu-
dowy przynosi nam punkty zwyciestwa,
a gracz ktory zdobedzie ich okreslong
liczbe zostaje zwyciezca. Niezaleznie od
tego czy gramy w gre planszowa, kar-
ciana, kosciana te elementy pozostaja
niezmienne. Za to kochamy Osadnikéw
zCatanu, prawda? Tak wiec, pozyskujemy
surowce, wymieniamy je, budujemy i od-
dajemy kolejke przeciwnikowi.
Niezaleznie od tego, ktéra gre z rodziny
wybierzemy, zawsze czeka nas wyscig
0 najpotrzebniejsze surowce, zawsze
mamy mozliwos¢ ich wymiany, czy to
z bankiem, czy tez innymi graczami —
niezaleznie tez od wersji sg to zawsze
glina, drewno, owce, zboze i kamien.
Kazda z gier z wielkiej rodziny Osadnikéw
z Catanu przynosi nam podobne wraze-
nia i stawia przed nami takie same cele.
Nuda? Nic z tych rzeczy. Mimo ogélnych
podobienstw, jest to za kazdym razem
inna jakos¢ rozgrywki. Nie inaczej jest
w przypadku tej szybkiej gry karciane;.
Osaoba, ktéra grata juz w jakakolwiek
wersje Osadnikéw z Catanu, zasiadajgc
do partii w szybka gre karciang, bedzie
sie czufa jak ryba w wodzie. Dobrze znane
koszty rozbudowy, surowce i ogélny zarys
zasad. Nowy gracz pojmie zas reguty w lot
i bez problemu wejdzie w Swiat jednej
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z najbardziej rozpoznawalnych gier plan-
szowych na swiecie.

Przed pierwsza rozgrywka zastana-
wiatem sie, na ile szybka gra karciana
bedzie wtérna? Mimo podobienstw do
innych gier z serii — nie jest. Zastosowane
mechanizmy gry dobrze oddaja ducha
Osadnikéw z Catanu, jednak jest w nich
kilka istotnych zmian, ktére wzbogacaja
rodzing gier.

Paradoksalnie, mimo karcianej losowo-
Sci mam wrazenie, ze kazdy z graczy ma
wiekszy wptyw na gre. To gracze - a nie
kosci - decyduja, kiedy do gry wchodzi
zasada ztodzieja — uaktywnia sie ona, kiedy
ktorys z graczy buduje miasto. Jest tez
mniej ztosliwa, redukcja kart surowcoéw
na rece nie zabiera potowy kart, lecz
ogranicza ich liczbe do 7.

Faza handlu wyglada nieco inaczej niz
w grze planszowej. Oczywiscie, mozna wy-
mieniac¢ sig z przeciwnikiem — lecz czynimy
to, zabierajac mu karte w ciemno, dajac
w zamian jedna z naszych kart. Mozna wy-
mieniac sie z talig - odrzucamy z reki karte
i dobieramy pierwsza z gory, mozna w koncu
wymieniac karte z rynkiem, na ktorym lezy 5
odkrytych kart — na miejsce wybranej przez
nas ktadziemy ktéras z naszych.

Zmianie ulegta takze funkcja drég. Po
pierwsze, co druga wybudowana droga
daje nam punkt zwycigstwa, a pozostate
daja mozliwos¢ wymiany wiekszej liczby
kart. Co wiecej, jesli mozemy wymienia¢
wiecej niz dwie karty na ture, mamy
mozliwosé korzystania z kilku opcji — czyli
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mozemy np. pozyskac karte z rynku i sko-
rzystac z wymiany z innym graczem.

Nowe karty surowcoéw pozyskujemy
zawsze na koniec swojej kolejki (dobiera-
my na reke z potasowane;j talii), ich liczba
zas zwigzana jest z liczba wystawionych
rycerzy. Podobnie jak w przypadku drdg,
co drugi z nich daje nam punkt zwycie-
stwa, pozostali zwiekszajg nam dociag
kart surowcow.

Z ciekawych pomystéw, w szybkiej grze
karcianej jest mechanizm zmiany kierunku
przebiegu kolejki. Za kazdym razem, kiedy
ktérys z graczy wybuduje osade, moze ob-
rocic karte przeznaczenia, ktéra wskazuje
czy kolejka biegnie w zgodzie z kierunkiem
wskazowek zegara, czy w odwrotna stro-
ne. To dosy¢ istotne, poniewaz, kiedy
skoncza sie karty drdg i rycerzy, gracze
beda sobie podkradac takie karty. Mozna
sie przed tym broni¢, jesli uda sie wykupic
odpowiedniag karte rozbudowy miasta -
niektore z nich chronig drogi i rycerzy.

Szybka gra karciana w swiecie Osad-
nikéw z Catanu sprawdza sie, gdy do gry
usigda dwie, trzy, a nawet cztery osoby.
Jej niewielkie wymiarowo pudetko spra-
wia, ze mozna jg tatwo transportowac,
wiec nadaje sie na wszelkie wyjazdy. Karty
zdobione sa przepieknymi ilustracjami.
Zasady doskonale oddaja ducha Osadni-
kéw z Catanu, sa tatwe do przyswojenia
i pozwalaja na zaskakujgce zagrania
taktyczne. Znajdzie sie tez miejsce na
odrobine podkrecajacej emocije interakcji.
Tytut spetnia wszelkie wymogi, jakie stawia
sie lekkim, odprezajacym karciankom
z pewnymi ambicjami.

0SADNICY
CATANU

Szybka gra karciana

TYP GRY: rodzinna gra karciana
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (8+)
CZAS ROZGRYWKI: 30-45 min.
WYDAWCA: Galakta

AUTOR: Klaus Teuber

CENA: 35 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNQSC: 2 - dobrze, 3-4
Swietnie

PLUSY | MINUSY:

+ tatwe zasady, krétki czas rozgrywki,
miesci sie damskiej torebce,
piekne ilustracje, dobra ska-
lowalnosé, interakcja, oddaje
ducha planszéwki.;

- nie az tak szybka, zabiera
minimum 30 minut.




Sebastian Szczepaniak

CAFE

INTERNATIONAL

Zagraj (w] to jeszcze raz, Sam

Prestizowa nagroda Spiel des Jahres i ponad milion
sprzedanych egzemplarzy to wystarczajgce powody, by
zrobi¢ elektroniczng wersje planszéwki. Nawet jesli ma

ona blisko éwieré wieku.

Café International, o ktorej

pisalismy w 23 numerze

SGP, trzeba sadza¢ klien-

tow kafejki przy stolikach

odpowiadajacych ich naro-
dowaosci. A poniewaz wiekszosc krzeset stoi
pomiedzy kilkoma stotami naraz, zreguty na
jednym miejscu moze usigse kilku réznych
gosci. Trzeba tylko pamieta¢ o zachowaniu
réwnowagi pfci — do stotu z jedna kabieta
mozna dosadzi¢ tylko mezczyzne, nigdy
druga panig itp. Zasad do zapamietania
jest niewiele, dlatego nie rozumiem, cze-
mu w e-wersji dostepny jest tylko krotki
Tutorial? W wiekszosci e-gier skrét zasad
to standard. Tutaj go brak, a przydatoby sie
chociaz przypomnienie, jak punktowane sa
rézne kombinacje gosci przy stole.

KARTY ZAMIAST KAFELKOW

Café International, w ktérym m.in. zacho-
wano oryginalne grafiki, jest dos¢ wierna
konwersja planszéwki. Z jednym
wyjatkiem. Oryginat to gra kafelkowa,
a w elektronicznej wersji uzywamy
kart. Jednak ztego co wiem, fakt ten
nie wplywa w zaden sposéb na roz-
grywke. Goscie sadzani przy stotach
witaja sie ze soba w swoich jezykach,
a z gtosnika caty czas ptynie mieszan-
ka przywitan: hola, hello, bongiorno,
ciao bella itp. Bardzo klimatyczny
drobiazg. Natomiast za sprawa
muzyki granej na pianinie, chwile po
rozpoczeciu pierwszej partii od razu
przypomniata mi sie kultowa ,Casa-
blanca”. Pomyst fajny, ale wykonanie
gorsze, bo powtarzajgce sie melodie
szybko zaczynaja przeszkadzag, a jedy-
nym ratunkiem jest catkowite wytaczenie
muzyki. Dobrze, ze twaércy pomysleli
o takiej opcji. Jeszcze lepiej, ze dokonujac
konwersji, nie ograniczyli sie do jednego
trybu rozgrywki. W elektronicznym Café
International oprécz klasycznej gry, jest
jeszcze Solitaire oraz Time Game. W obu
tylko my przydzielamy gosci do stolikdw,
starajac sie uzyskac jak najlepszy wynik.

W grze na czas dochodzi dodatkowy mnoz-
nik punktéw — tym wiekszy, im szybciej kar-
ta zostanie wytozona na stot. Jesli dodamy
do tego 16 achievmentow, okaze sie, ze
za 4 euro dostajemy aplikacje, ktéra z pew-
noscia nie znudzi sie po dwach dniach.

WYGODNIEJSZE LICZENIE,
MNIEJSZY KOMFORT GRY

Gra powstata na wszystkie przenosne
urzadzenia Apple, ale najlepiej bawi¢
sie na iPadzie. Na 3,5 calowym ekranie
iPoda flagi na kartach gosci sa mikro-
skopijne i trzeba mocno wyteza¢ wzrok,
by zorientowac sig, gdzie kogo posadzic.
Przewaga e-wersji nad pierwowzorem jest
bardzo wygodne, automatyczne podlicza-
nie punktéw — w planszéwce, zwtaszcza
przy zapetnionej planszy, mozna przez
niedopatrzenie nie dodac¢ saobie wszystkich
naleznych punktow. Kolejna zaleta aplikacji
jest opcja podpowiedzi, cenna szczegodlnie

The bill, please!

podczas pierwszych rozgrywek (jednak po
jej uzyciu zdobywamy mniej punktéw). Nie
wiem tylko, po co z podpowiedzi czasem
korzystaja takze gracze kontrolowani przez
komputer? Natomiast na korzys¢ plan-
szowki przemawiajg odkryte kafle lezace
przed kazdym graczem, ktore pozwalaja
na szybkie ogarniecie biezacej sytuacji. Aby
w e-wersji zobaczy¢ karty przeciwnikéw,
trzeba po kolei klika¢ na ich wizerunki
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i ogladac po jednym zestawie kart naraz.
Mato to wygodne, a sadzajgc gosci przy
stole, trzeba bra¢ pod uwage potencjalne
ruchy przeciwnikéw. Jesli nieopatrznie
potozymy karty w ztym miejscu, mozemy
umozliwi¢ komu$ zgarniecie naprawde
duzych premii punktowych. Jednak w wer-
sji elektronicznej najbardziej brakowato
mi opcji cofania ruchu — czasem dopiero
po potozeniu karty orientowatem sie, ze
powinien jg umiesci¢ gdzies indziej. Grajac
w planszéwki ze znajomymi zawsze pozwa-
lamy na takie drobne zmiany, jesli aktywny
gracz nie skonczyt jeszcze swojej tury.

DECYDUJACY PRZYPADEK

Sama aplikacja jest od strony technicznej
bardzo dobrag konwersja, mozna grac
do 4 os6b naraz na jednym urzadzeniu,
a podczas patyczki z komputerowymi prze-
ciwnikami, ustawic¢ szybkos¢ ich ruchéw, by
za dlugo nie czekac¢ na swoja ture. Jednak
musze obnizy¢ finalna ocene za to, ze
gra sie czasem zawiesza oraz za jgj...
mechanike. Café International jest
piekielnie losowa, co moze zniechecic
wielu graczy. Co wiecej, jesli zupetnie
nie podchodza nam karty, mamy
tak mate pole manewru, ze porazka
z przeciwnikiem najnizszego poziomu
trudnosci jest dos¢ prawdopodobna.
Cho¢ gratem w dziesiatki e-planszé-
wek, nigdy wczesniej nie spotkatem
sie zlosowoscia, ktéra bytaby prawem
absolutnie nadrzednym, stojacym
nawet ponad poziomami trudnosci gry.

/ /10

Platforma: iPod, iPhone, iPad
Jezyk:angielski
Cena: 3,99 euro

0 RECENZENCIE: W podstaw6wce ukochatem Magie

i Miecz. W LO porzucitem ja na rzecz gier komputerowych.

3 lata temu nawrdcitem sig za sprawa Puerto Rico i zostatem
goracym wyznawca eurogier. Dzi$ bez chwili wytchnienia
probuije zarazi¢ swoja pasja znajomych. W wolnych chwilach,
gdy nie mam z kim grac (sterroryzowana rodzina stawia coraz
wigkszy opor), siegam po elektroniczne wersje planszowek.
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Michat Stajszczak

RUMMIKUB

Za wynalazce Rummikuba uznawany jest Ephraim Hertzano,
chociaz wedtug niektérych zroédet gra wywodzi sie z Rumunii,
a Hertzano przywiézt jg stamtad, przenoszac sie w latach 30-tych

XX wieku do Palestyny.

latach 50-tych Hert-
zano z pomoca rodziny
rozpoczat chatupnicza
produkcje gry. Sam ja
sprzedawat, chodzac ,,0d
drzwi do drzwi” albo dajac po kilka sztuk
w komis wtascicielom matych sklepéw.
Stopniowo gra zdobywata coraz wiek-
szg popularnosé takze poza granicami
lzraela. W latach siedemdziesiatych
Rummikubowe szalenstwo opanowato
Stany Zjednoczone, a nieco pdAzniej
Europe, przede wszystkim Holandie
i Niemcy, gdzie w 1980 zdobyta tytut
Spiel des Jahres.

Z Holandii Rummikub trafit do Polski.
Zadecydowat o tym przypadek. Pani
Lidia Hedzielska, pracujaca wowczas
w katowickim kuratorium, byta z gru-
pa dzieci w Holandii. Trafita akurat do
rodziny, dla ktérej gra w Rummikuba
byta jedna z ulubionych form spedzania
czasu. Nic wiec dziwnego, ze goscie
z Polski ,musieli” pozna¢ zasady gry
i szybko stali sie jej mitosnikami.
Przywieziony z Holandii egzemplarz
gry wzbudzit duze zainteresowanie
wsrad ,krewnych i znajomych”. Pani
Hedzielska uznata, ze taka gra moze
by¢ swietnym prezentem i napisata list
do holenderskiego dystrybutora gry,
z pytaniem o mozliwos¢ zakupu kilku eg-
zemplarzy za zaliczeniem pocztowym.
Po dtuzszym oczekiwaniu nadeszta
przesytka, jednak nie z Holandii, lecz
z lzraela. Oprocz gier byta w niej...
propozycja wspotpracy w dystrybuciji
Rummikuba. | tak przed dwudziestu
laty gra trafita na polski rynek.

Poczatkowo bariera sprzedazy na
polskim rynku byta dosé wysoka cena,
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przeszto dwukrotnie wyzsza niz ceny
najdrozszych wtedy gier innych produ-
centéw (np. Sfery), co przede wszystkim
odstraszato wtascicieli sklepéw. Niewie-
le dato nawet uzyskanie tytutu Gry Roku
1993 (ostatniego, przyznanego przez
,Swiat Mtodych”). Paradoksalnie, sprze-
dazy Rummikuba w Polsce pomogto do-
piero pojawienie
sie na polskim
rynku gry Scrab-
ble, co nastapito
w drugiej poto-
wie 1993 roku.
Okazato sie, ze
mozna sprze-
da¢ gre jeszcze
drozszg, a ze
naktad Scrabbli
dosc¢ szybko sie
skonczyt, klienci chetnie kupowali gre
w pewnym stopniu podobna, a przynaj-
mniej majaca podobne rekwizyty.
Skoro o rekwizytach mowa, to sa
nimi w grze Rummikub plastikowe kost-
ki, przypominajace kamienie domina,
oznaczone liczbami od 1 do 13 w czte-
rech kolorach - czerwonym, zéttym,
niebieskim i czarnym. Kazda kombinacja
liczby i koloru wystepuje w dwéch eg-
zemplarzach. Ponadto
uzywane sa dwa jokery,
mogace zastapic kazda
kostke. Gracz otrzy-
muje na poczatku 14
kostek, ktérych stara
sie pozby¢, uktadajac
na stole serie i grupy.
Seria to 3 lub wiecej
kostek o kolejnych nu-
merach w tym samym
kolorze, a grupa - to 3
lub 4 kostki z ta sama liczba, ale w roz-
nych kolorach. Mozna samodzielnie
wyktadaé¢ serie lub grupy albo przebu-
dowywac¢ uktady wytozone wczesniej
przez siebie lub przeciwnikéw. Jezeli
na przyktad na stole lezy grupa, ztozona
z z0ttej, czerwonej i niebieskiej piatki
oraz grupa szostek w tych samych ko-
lorach, a gracz ma na swojej podstawce
4 niebieska, 7 zo6tta i 7 czerwona, to
moze zbudowac trzy serie: niebieskie
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4, 5, 6 oraz zétte i czerwone 5, B, 7.
Celem gry jest pozbycie sie wszystkich
kostek ze swojej tabliczki.

Jak widac z tego krétkiego opisu, za-
sady Rummikuba przypominajg zasady
popularnej gry karcianej, znanej pod na-
zwami Rummy, Remik albo Remibrydz.
Pierwowzorem sporej rodziny gier
remikowych jest pochodzaca prawdo-
podobnie z XVIl wieku gra Conquian, wy-
myslona gdzies w Ameryce Srodkowe;.
Z Meksyku gra ta dotarta w XIX wieku do
Stanoéw Zjednoczonych i tam powstaty jej
liczne odmiany, ktére rozpowszechnity
sie po catym swiecie. Nawiasem maowiac
Rummikub nie jest jedyna gra wywodza-
ca sie od Rummy, w ktoérej karty zostaty
zastapione sztywnymi kostkami, bo
podobna genealogie ma takze Madzong.

Zastapienie
kart plastyko-
wymi kostkami
przyniosto bar-
dzo dobre efek-
ty. Po pierwsze,
gracz nie musi
koncentrowac
sie na trzymaniu
kart i dzieki temu
moze skupi¢ sie
na planowaniu rozgrywki. Po drugie,
lezacymi na stole matymi kostkami
tatwiej jest manipulowaé niz kartami.
A Rummikub polega przede wszystkim
na manipulowaniu lezgcymi na stole
uktadami kostek. Zreszta, przepisy
Rummikuba ewoluowaty w kierunku co-
raz mniejszych ograniczen w przebudo-
wywaniu grup i serii. Wedtug aktualnych
zasad turniejowych mozna na przyktad
rozbijac uktady z jokerem, co wczesnigj

nie byto dozwolone.

Zasady, o ktorych pi-

sze, dotycza wersji nazy-
wanej Sabra Rummikub,
chyba jedynej znanej
w Polsce i najbardziej
rozpowszechnionej na
catym swiecie. W nie-
ktérych zagranicznych
wydaniach byty kiedys
dodatkowo opisywane
dwie inne wersje gry.
Jedna z nich to ,American Rummikub”,
rézniacy sie gtéwnie tym, ze gracz na
koniec ruchu odrzuca jedna kostke, wiec

0 AUTORZE: Oprécz dziatalno-
$ci, handlowej (wtasciciel hurtow-
ni gier planszowych) zajmuije sie

projektowaniem, ttumaczeniem
i popularyzowaniem gier
planszowych i famigtowek.




RECEN*OYS

INTERNATIONAL

IcoSoKu

IcoSoku
z dostownie tysigcami zadan! Utéz
w dowolny sposéb guziczki z liczbami,
a nastepnie sprobuj dopasowac kropki
do tych liczb.

Zdobyte nagordy i wyréznienia:

to genialna famigtowka

Trzymaj Brainstring R' obiema rekami "

i przekrecaj pitke kilka razy poziomo
i pionowo, aby kolorowe gumki
stworzyly wezet. Teraz sprobyj
rozplata¢ kolorowe sznurki obracajac
potéwkami pitki - Zadne sznurki nie
moga by¢ teraz zaplagtane!

NASZE GRY TO DOSKONALY POMYSL NA PREZENT DLA KAZDEGO!

ma na tabliczce zawsze ich 14 minus
tyle, ile juz wytozyt (jest to zasada zna-
na graczom w Remibrydza). Druga to
LInternational Rummikub”, czyli gra,
w ktorej celem jest zdobycie punktéw
za wytozone uktady, podobna ideowo
do Madzonga. Troche podobna do
tej ostatniej wersji jest turecka gra
Okey. Niektérzy sugeruja nawet, ze
to wiasnie od niej pochodzi Rummi-
kub. Jednak byto chyba odwrotnie
- gra Okey, wykorzystujaca rekwizyty
Rummikuba, powstata wsrad turec-
kich emigrantow w Europie i stamtad
dopiero trafita do Turcji.
Wprawdzie Rummikub jest
przede wszystkim gra familijna, to
jednak zasady umozliwiaja rywaliza-
cje turniejowa. Brak jakichkolwiek
barier jezykowych pozwala na roz-
grywki miedzynarodowe. Od 1991
roku organizowane sa co trzy lata
Mistrzostwa Swiata. W listopadzie
biezacego roku reprezentanci prze-
szto 30 krajow rywalizowac¢ beda juz
po raz 6smy, tym razem w Taorminie
na Sycylii, a nagroda dla mistrza
bedzie podréz dookota swiata.

Hoguall@

Equal 7 - kosci - arcydzieto
matematyczne o wielu zadaniach
i 0 réznych poziomach trudnosci.
Nalezy przesuwac kosci w kostce
tak aby fgcznie - numerycznie - na
kazdej sSciance sze$cianu bylo
10,11,12 i najtrudniejsza opcja
7 oczek.

Wytaczny dystrybutor w Polsce:

vlogorajd

ww.logorajd.pl

LAMIGEOWKA

Rozgrywka Rummikuba, zwtaszcza pod koniec partii, stanowi czesto tamigtowke
logiczna, taka, jak przedstawiona ponizej. (Jezeli ktos nie zna zasad Rummikuba,
moze zajrze¢ do artykutu w tym numerze.)

Na stole leza:

2[2|2
6|66

Gracz ma na swojej podstawce:

3|45

5 5
3|4
8|9

58 9 9

Nalezy tak przebudowa¢ uktady na stole, by pozby¢ sie wszystkich kostek

z podstawki.
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%(; Michat Oracz Tabela Pol Ratunkowych

Y SMIGEOWIEC (POLE BS5): 1

- ZOMBIE ALARM!

‘r':" Punkty Ryzyka przy 1-2 postaci w Smigtow-

Kiedys musiat nastapi¢ ten dzien. Pradnica zakrztusita sie i zamilkta,
podpiete do niej siatki ogrodzenia, ktére otaczaty budynek i plac,
stracity swoj najwazniejszy atut. Powietrze przeszyt ryk syreny
alarmowej, wszyscy mieszkancy Instytutu zastygli, lecz tylko na mo-
ment. Bo oto za kilka minut wygtodniate zombie sforsuja ogrodzenie
i wedra sie do srodka. Na ewakuacje lub znalezienie bezpiecznego

cu: 10PR za kazda postac.

Punkty Ryzyka przy 3 postaciach w Smi-
gtowcu: 15PR za kazda postac.

Warunek: przynajmniej jedna postaé w Smi-
gtowcu musi byé Pilotem.
ZABARYKADOWANE PIETRO (POLE B4):

Pojemnosé: 4

Al

{3

schronienia zostata dostownie chwila...

CEL

Twoim zadaniem jest ocalenie wszystkich
pieciu mieszkancow Instytutu: Dr. Lee,
Ane, Mike’a, Harry'ego i Trevora, zanim
dopadna ich zombie.

Poruszajac sie zgodnie z opisanymi
dalej regutami, kazde z nich musi zna-
lez¢ sie w ktéryms z pigciu mozliwych
pél ratunkowych: 1) w smigtowcu, 2)
na zabarykadowanym pietrze, 3) w sa-
mochodzie (w tym przypadku trzeba
nim jeszcze odjechac), 4) w piwnicy, 5)
w schronie.

Niektére z Pél Ratunkowych wymagaja
dodatkowo spetnienia \Warunkéw (ich opis
znajduje sie w tabeli Pal Ratunkowych).

Kazde z Pal Ratunkowych posiada Po-
jemnos¢, ktora oznacza, ile postaci moze
sie zmiesci¢ w danym polu.

ROZWIAZANIE,
CZYLI PUNKTY RYZYKA

Poruszenie wszystkich postaci na mozliwe
Pola Ratunkowe to jeszcze nie powdd do
Swietowania, poniewaz mozliwe sa rozwig-
zania lepsze i gorsze. \Wybér Pél Ratunku,
atakze spetnienie dodatkowych warunkéw
oceniane sa ostatecznie w skali Punktow
Ryzyka — im mniej Punktéow Ryzyka dla
kazdej postaci posiada twoje rozwigzanie,
tym jest ono lepsze.

| to wtasnie sedno tej tamigtéwki.
Znajdz najlepsze z mozliwych rozwigzan,
by cata akcja ratunkowa okazata sie moz-
liwie jak najmniej ryzykowna.

Wartosci do obliczenia Punktow Ry-
zyka rozwigzania znajduja sie w tabeli Pol
Ratunkowych oraz w tabeli Przedmiotaw.

Uwaga: Jesli PR ktorejs postaci spad-
nie ponizej zera, traktowane jest jak OPR.

PORUSZANIE SIE POSTACI

W kazdej turze kazda z postaci moze po-
ruszy¢ sie o jedno pole w lewo, w prawo,
w goére lub w dét, o ile pomieszczenia sa
ze soba potaczone drzwiami lub klapa
(jedyne nie potaczone ze soba sasiadujace
pomieszczenia to C1-C2 oraz AG-BO).

Posta¢ moze w danej turze nie poru-
szy¢ sie w ogole.

Aby znalez¢ sig w bezpiecznym Punkcie
Ratunkowym wystarczy wejs¢ na jego pole
i pozostac w nim.

Lina pozwala na poruszenie postaci
skrétem z pola B4 na pole A1 (lecz nie
pozwala wspiac¢ sie w druga strone).

ZBIERANIE | ZOSTAWIANIE
PRZEDMIOTOW

Aby postac¢ zabrata dany Przedmiot
wystarczy, by znalazta sie na jego polu
i zdecydowata, ze go bierze.

Kazdy z Przedmiotow istnieje tylko
w jednym egzemplarzu.

Kazda posta¢ moze nies¢ jednoczesnie
maksymalnie 2 Przedmioty.

Postacie nie moga sobie przekazywac
Przedmiotow.

Posta¢ moze zostawi¢ Przedmiot
jedynie w odpowiednim dla niego Polu
Ratunkowym (np. Mape w Smigtowcu,
Paliwo w Samochodzie, Latarke w Piwnicy
lub Schronie itd.).

PORUSZANIE SIE ZOMBIE

Poczawszy od czwartej tury zombie wdzie-
raja sie i zajmuja kolejne pola instytutu.

Cyfry w zéttych kétkach oznaczajg Chwi-
le Wdarcia, czyli numer tury, od ktorej
dane pole jest juz zajete przez zombie.

Jesli postac znajdzie sie w danej turze
na polu zajetym przez zombie, zostaje
pochwycona i oznacza to kleske catej akcji
ratunkowe;.

Na pola bez Cyfry Wdarcia zombie nie
moga sie wedrzec.

Przyktad

Aby w wygodny sposdb sprawdzic nasz plan ratun-
ku, wystarczy liczy¢ kolejne ruchy kazdej z postaci
i pilnowac jedynie, by numer ruchu postaci nie
byt réwny ani wyzszy od Chwili Wdarcia danego
pomieszczenia. Oto przyktad:

Trevor (zaczyna na B2), gdzie bierze Zapasy;

Tura 1 - wspina sie po schodach do B3;

Tura 2 - wspina sie po schodach do B4, gdzie
bierze Pistolet;

Tura 3 - schodzi po schodach z powrotem do
B3;

Tura 4 - schodzi po schodach do B2;

Tura 5 - schodzi do B1... Niestety Chwila
Wdarcia dla pola B1 to wtasnie 5, czyli w tym
momencie wdzieraja sie tam zombie | dopadaja
Trevora! Trzeba opracowac inny plan dla tej postaci.

Punkty Ryzyka: 15PR za kazda postac.
SAMOCHGD (POLE C1):

Pojemnosé: 2 (+ ewentualnie 1 na dachu)

Punkty Ryzyka przy 1-2 postaci w Samo-
chodzie: 15PR za kazda postac.

Punkty Ryzyka za 3 postac na dachu: 30PR.

Woarunek I: w Samochodzie musi znalez¢
sie Paliwo.

Warunek II: Samochéd musi ruszyé z miej-
sca zanim na jego pole wejda zombi.

Uwaga: Samochad stoi na polu C1, na
ktére zombi wchodza normalnie w czwartej
turze (Chwila Wdarcia C1 = 4). Jednak mimo to
jest jednoczesnie Polem Ratunkowym, tylko ze
specjalnym warunkiem: musi on ruszy¢ z miej-
sca (i tym samym uratuje dopuszczalna liczbe
postaci - patrz Pojemnosé) ZANIM na jego pole
wejda zombie. Zas moze on ruszy¢ najwczesniej
w tej samej turze, w ktorej otrzyma Paliwo.
PIWNICA (POLE A0):

Pojemnosé: 2

Punkty Ryzyka: 15PR za kazda postac.
SCHRON (POLE BO):

Pojemnosé: 2

Punkty Ryzyka przy 1 postaci w Schronie:
10PR.

Punkty Ryzyka przy 2 postaciach w Piwnicy:
20PR za kazda postac.

Tabela Przedmiotow:

Latarka: -5PR dla kazdej postaci w Piwnicy
lub Schronie.

Pistolet: -10PR dla postaci jadacej na dachu
Samochodu. Chwila \Wdarcia w pomieszczeniu,
w ktérym znajduje sie Pistolet, jest o 1 wyzsza
(czyli zombie wchodza tu o ture pézniej).
Zapasy: -5PR dla jednej postaci w Piwnicy,
Schronie lub na Zabarykadowanym Pietrze.
Mapa: -10PR dla kazdej postaci w Smigtowcu.
Paliwo: pozwala uruchomi¢ Samochad.

Tabela Postaci:

DR LEE

Cecha: Pilot - potrafi pilotowac Smigtowiec.
Cecha: Ciezki - w Smigtowcu i Samochodzie
zajmuje 2 miejsca zamiast 1.

ANA
Cecha: Pilot — potrafi pilotowaé Smigtowiec.
Cecha: Komandos - jednokrotnie podczas gry
Ana moze pokona¢ w turze 2 pola zamiast 1.
MIKE

Cecha: Kierowca - -2PR dla kazdej postaci
jadacej Samochodem (nawet na dachul).

HARRY

Cecha: Surfer - gdy jedzie (jako trzeci pasa-
zer) na dachu Samochodu, traktowany jest jakby
normalnie siedziat wewnatrz (czyli otrzymuje
normalnie 15PR zamiast 30PR).

Cecha: Kartograf — gdy posiada Mape, jego
witasne PR zmniejsza sie 0 5.

TREVOR

Cecha: Kierowca - -2PR dla kazdej postaci
jadacej Samochodem (nawet na dachu).




Rozwigzania prosimy zapisa¢ w czytelnej
postaci opisujgcej kolejne ruchy i czynno- £
Sci kazdej z pieciu postaci, np: ,Trevor — LAM IGtOWKI
B2 (bierze Zapasy)-B1-C1...” itak dale] GEM'N'
oraz ich wynik PR.
Na zgtoszenie czekamy do konca ORAZ IMPU Ls

listopada. Prasimy je przesyta¢ na adres . P .
konkursy@wydawnictwoportal.pl (temat: Na a2t | stronie Internetowej

JKonkurs — Gwiezdny Pajak #37). Autora  \WWW. Swiatgierplanszowych.pl za-
najlepszego rozwigzania czeka nagroda  miesciliSmy rozwigzanie poprzed-

ufundowana przez wydawnictwo Portal. - sk d\wach tamigtéwek Gwiezdnego
Laureata powiadomimy e-mailem, a ofi-

cjalne wyniki zostana ogtoszone na naszej Paiaka, a takze informacje 0 ZdObyW'
stronie WWW. cach nagrod za nadestanie prawidtowego rozwigzania.
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A MOIM ZDANIEM TA GRA...

CHAOS
W STARYM SWIECIE

9 - Bartosz Odorowicz - Rewelacyjnie
zaprojektowana gra w soczystym
warhammerowym klimacie. Potezne
wyzwanie dla szarych komaérek i uczta
dla oka (jesli oczywiscie lubimy klimaty
miesno-demoniczne).
9 - Tomasz Gatkowski - Klasyka przez
wielkie ,K”. Mam nadzieje, ze polskie
wydanie umozliwi gre w ten Swietny,
strategiczny tytut jeszcze wiekszej
rzeszy graczy. Przede wszystkim tym,
ktérzy cenig sobie mroczny klimat
fantasy, mnogos¢ mozliwosci oraz
zréznicowane frakcije.

8,5 - Andrzej Swiech - rec. na str. 28
8,5 - Wojtek Chuchla — Nie znatem
Warhammera. Nie grywatem w RPG-
-i, gry figurkowe ani Ameritrashe. 2
lata temu te gre pokazat nam jeden
z planszowych przyjaciét. Tak pieknie
wprowadzit nas w klimat i przedstawit
Stary Swiat, tak malowniczo opisat
bogéw Chaosu i ich nieustajaca walke,
ze tamta rozgrywka do dzisiaj zostata
mi w pamieci. W zwiazku z tym mam
jakis przedziwny sentyment do tej gry.

Zreszta sama rozgrywka jest naprawde

emocjonujaca, kazdy z graczy w inny
spos6b dazy do zwyciestwa, caly czas
trwa dzika walka i starcia miedzy po-
tegami Chaosu. A wszystko to oparte
na naprawde fajnych mechanizmach,
ktérym duzo blizej do eurogier niz
przygodowych i kastkowych rozwiazan
ameri.

8 - Maciej Kwiatek - Klimat, asyme-
tryczne strony, klimat, bardzo tadne
wykonanie, klimat, rézne sposoby na

wygranag, klimat. Dzieki wydarzeniom
kazda gra moze wygladac inaczej, a wizja
potencjalnej porazki wszystkich graczy
dodaje nieco smaczku. Bardzo dobra
gra, do ktérej jednak potrzebny jest kom-
plet graczy, a niektérzy moga zostac
skrzywdzeni bez swojej winy kartami
wydarzen. Dos¢ szybka rozgrywka
oferujaca catkiem duzo kombinowania,
zdecydowanie warta zakupu.

7 - Katarzyna Ziétkowska - gra nie
w moim typie, ale zyskata mojg sympatie
dzieki swiatu Warhammera. W koncu,
ktoz nie chciat w dziecinstwie zostac
bogiem Chaosu?

DUCHY

9 - Wojciech Sieron - Genialna gra!
Koniecznie trzeba zagrac kilka partii
pod rzad, bo tylko wtedy blef zawarty
w grze ujawnia sie w petni. Proste
zasady, nieprosta rozgrywka. Partie
btyskawiczne, ale niepowtarzalne!
Takie gry lubie.

7 - Dominika Gorgosz - recenzja na

str. 40.

ABALONE

8-TomaszPolak-rec. nastr. 46.
8- Wojciech Sieron -Klasyka, ktéra
sie nie zestarzata. Proste reguty
i bardzo gteboki namyst przy kazdym

ruchu. Miewa chwile zawieszenia przy zbyt
ostroznych graczach, ale itak polece kazdemu
jako bardzo dobra gre.

8-Marcin Korzeniecki- Mocny klasyk. Powinien
sie znalez¢ na pétce kazdego, kto lubi gry logicz-
ne. Proste zasady plus eleganckie wykonanie
stanowia o sile tego tytutu.

8 — Tomasz Gatkowski - Proste zasady, cata
masa mozliwosci i wymagajaca skupienia,
nieco ,szachowa” rozgrywka. Dla fanéw gier
logicznych - pozycja obowiazkowa. Dodatkowym
plusem jest bardzo porzadne wykonanie.

6 - Wojtek Chuchla — Nie lubie gier logicznych.
W gry logiczne standardowo i natorycznie prze-
grywam. Przez to czuje sie gtupszy niz ([mam
nadzieje) jestem. Abalone jest gra logiczna.
Zgadnijcie czy ja lubie... Ale bez watpienia ten
tytut zastuguje na uwage. Za piekne i bardzo
porzadne wykonanie. Za bardzo klimatyczne
kulki, ktérych zastosowan nie zlicze. Za ory-
ginalne pudetko, ktére nijak nie da sie utozyé
rozsadnie na poéfce.

OFFBOARD

9 - Wojciech Sieron - Co zaskakujace, jeszcze
lepsze niz Abalone! Drobna korekta regut oraz
zasad punktowania zdecydowanie zwieksza
mozliwosci ataku i dodaje grze dynamiki. Do
tego odrobina koloru i mamy niemal zupetnie
inna gre.

8 — Dominika Gorgosz - prosta gra logiczna,
polecana nie tylko fanom standardowego
Abalone. Gra jest bardziej dynamiczna i uroz-
maicona.

8 — Wojciech Dziwok - recenzja na str. 46.

JAKI JEST?

8- Dominika Gorgosz - Ostatnio gry imprezowe
pojawiaja sie jak grzyby po deszczu. Ta niesie
ze sobg spora dawke Smiechu. Sprawdza sie
w kazdym gronie. Dorosli szczegolnie smiejg
sie przy réznego rodzaju ,skojarzeniach”. Na
pewno warto sie zapozna¢ i zastanowi¢ nad
zakupem.

6 — Maciej Kwiatek — recenzja na str. 49.

5 - Wojciech Sieron - Niedopracowane,
nieprzetestowane reguty gry towarzyskiej to
grzech smiertelny. O ile trafi sie dobra ekipa,
to mozna sie tu Swietnie bawi¢. Jednak czescigj
bedzie to btadzenie po omacku az do znudzenia
zgadujacego. Szkoda, bo pomyst zapowiadat
sie Swietnie.

JISHAKU

5,5 -Dominika Gorgosz—recenzja na str. 48.
? - Marcin Korzeniecki - Dla mnie to nie jest
gra tylko zabawka. Nie jestem w stanie oceni¢
Jishaku, bo coto za gra, gdzie chodzi o utozenie
elementow w wyprasce? Jako zabawka jest
intrygujaca i wciaga, ale tylko tych co maja
niezmierzone poktady cierpliwosci.

TRAJAN

9,5 - Waojtek Chuchla - Feld. | wszystko jasne.
Mam jakas ogromna stabos¢ do mechanik
wymyslanych przez tego autora. Trajan to
jedna z bardziej rozbudowanych jego gier.
Mnastwo akcji do wyboru, masa zaleznosci,
wiele sposobéw punktowania i drég do zwycie-
stwa. Mechanizm wyboru akcji ,podebrany”
z mankali — prosty i genialny. Moim zdaniem
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to najlepsza (obok Hawaii) gra zesztorocznych
targow w Essen.

9 - Marcin Korzeniecki - Niby sucha, typowa
gra ekonomiczna, ale Swietna w swojej klasie.
Typowo feldowskie zazebianie sie kilku mecha-
nizmoéw, konieczny wysitek szarych komaorek
i umiejetnose¢ liczenia. Zdecydowanie lubie do
gry wracac.

8,5 —Monika Zabicka - recenzja na str. 26.
8-Katarzyna Ziétkowska - Trudno byé obiekbyw-
nym, uwielbiajac Felda, gre jednak stanowczo
polecam. Ciekawy mechanizm wyboru akgji
przy pomocy mankali, réznorodnose strategii
imozliwosci zdobywania punktéw, stosunkowo
krétki czas rozgrywki.

7 — Sebastian Szczepaniak - jednak wole star-
sze gry Felda, takie jak Notre Dame czy W Roku
Smoka. Trajan byt dla mnie zbyt mézgozerny.
Cho¢ dla innych bedzie to pewnie zaleta gry.

SLOWOSTWORY

8 - Wojciech Dziwok - recenzja na str. 56.

7 —Monika Zabicka - Gryimprezowe prezentuja
gatunek paradoksalnie najbardziej dla mnie
stresujacy. VWymagaja zrecznosci, refleksu,
spostrzegawczosci, szybkosci skojarzen i do-
brej pamieci, czyli pakietu full HD, ktérego Bozia
mi poskapita. Zamiast dobrej zabawy mam
kétka pod pachami ze stresu i zazwyczaj sro-
motnie przegrywam. StowoStwory nie zdofaty
tego schematu odwrdci¢, niemniej doceniam
prosty, ale ciekawy pomyst i fajne wykonanie.
Problemem w tego typu grach sa jednak
wyrazy, ktére zna tylko jeden gracz, a reszta
nie ma pod reka internetu, aby sprawdzi¢ ich
realne istnienie.

6,5 - Wojtek Chuchla - Bardziej zabawa niz
Jprawdziwa” gra. Tak jg traktujemy spedzajac
mile czas w rodzinnym gronie. To niesamowite
jak trudno czasami znalez¢ stowo zawierajace
konkretne 2 litery. Choéby nawet zaczynajace
sie na jedna z nich! Niby niewielka réznica
w stosunku do klasycznej wersji ,panstw-
-miast”, ale rozgrywka robi sie duzo ciekawsza
duzo bardziej wymagajaca i emocjonujaca. Az
prosi sie o dodatek zawierajacy kostki z do-
datkowymi kategoriami: gra planszowa, gra
karciana, dodatek do Carcassonne, autor gier
planszowych, wydawnictwo gier planszowych,
mechanika gier planszowych, itp., itd.

6 - Dominika Gorgosz - kolejna ,wariacja” na
temat gry stownej. Ciekawy pomyst, jednak
wydaje sie, ze nie do konca wykorzystane sa
walory gry. Momentami gra nie byta tak dyna-
miczna, jak sie spodziewalismy.

TIKAL Il

7.5 - Wojtek Chuchla - Wida¢, ze autor
i wydawcy postanowili skorzystac ze stawy
Tikala i wypuscili gre, w ktérej do pierwowzoru
podobne sa tylko heksy planszy. Jesli wiec cze-
kaliscie na kontynuacje oryginatu —mozecie sie
zawiesc. Jednak sama gra wcale nie jest taka
staba jak niektoére filmowe sequele. Na pewno
bardziej rodzinna, bardziej kolorowa i pieknie
wykonana. W sam raz na kilka niedzielnych
Wieczorow.

7 - Sebastian Szczepaniak - Kontynuacja prze-
boju Kieslinga i Kramera urzeka swoja oprawa
i wykonaniem, jednak grywalnoscia pierwszej
czesci juz nie dorownuje. Ale to wcigz niezta
gra rodzinna.

6,5 -Marcin Korzeniecki—recenzja na str. 34.
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www.granna.pl |
www.superfarmer.pl
strona@granna:pl

Kupujesz ziemie, hodujesz zwierzeta,
powie;lzszasz stado, pomnazasz swoj zyslz!
Fascynujgca gra rodzinna

dla 2-6 oséb powyzej 7 lat

[ ¥ polub nas na facebooku
- www.facebook.com/grannagry
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