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Witam.
Minat juz ruski miesigc odkad dokonatem pierwszego zakupu w Parstwa sklepie i wcigz nie

moge sie otrzgsna¢ z pozytywnego wrazenia. Tak profesjonalnego podejscia do klienta, do
jego zamowien i potrzeb, jeszcze w naszym rodzimym internecie nie spotkatem.

Dodatkowo - urzekt mnie system PD-kéw... chociaz nie rézni sig, w swojej istocie, az tak
bardzo od innych programéw lojalno$ciowych, to jednak samo wykonanie i pomyst, zastugujg
przynajmniej na pochwate.

Zeby pochwalnych peandéw nie bylo za mato, to dodam jeszcze fenomenalny system
komentarzy i opinii klientéw - o produktach - ktéry to system niejednokrotnie pozwolit na
odsianie "ziarna od plew”, i, chociaz jest on niewskazany z punktu widzenia "sprzedazy i
obrotéw", jednak wskazuje znéw na troske o klienta.

Dzigkuje bardzo za mitg wspotprace - mysle, ze bedzie sie rozwijata w dobrym kierunku - oraz
za wszystko, co powyzsze.

Z powazaniem,
Mirostaw Ulman ’ e e
.5 W.SWI{IF&)[ nternetOv\ry £
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WITAM SERDECZNIE

Kiedy w roku 2007 siegatem po pierwszy numer SGP i czyta-
tem stowa 6wczesnego redaktora naczelnego Marka Panczyka,
nawet przez mysl mi nie przeszto, ze poznam Marka osobiscie
i ze bede do niego méwit Pancho, a co dopiero, ze obejme kiedys

jego funkcje.

tedy kazda recenzja byta
dla mnie odkryciem.
Czytajac kolejne strony
magazynu odkrywatem
nowe oblicze gier plan-
szowych. Ja, wychowany na Eurobu-
sinessie i Fortunie zobaczytem, ze
w planszéwki gra sie dalej, i to jak sie
gra! Wysokie Napiecie, Filary Ziemi,
Shogun... to byta magia, a ja datem
sie jej oczarowac. Pdzniej przerwa i po-
wraét do planszéwek dzieki Neuroshimie
Hex (juz zawsze pozostanie moim
wewnetrznym ,numerem jeden”). Pan-
demic, Dominion, Cywilizacja... i tak
zostato. Gry planszowe sg ze mna teraz
juz prawie zawsze. Nie wyobrazam so-
bie dnia bez przeczytania branzowych
newsow. Niektorzy uwazaja, ze moja
gonitwa za planszowymi informacjami
ma juz wymiar chorobowy.

Teraz przede mna ciezkie zadanie.
SGP to przeciez jedyne pismo poswie-
cone planszéwkom w Polsce. To gtow-
ne zrodto informacji o nowoczesnych
grach planszowych dla wszystkich,
ktorzy nie wiedza o specjalistycznych
serwisach i forach internetowych.
Kaganek tej wiedzy znajduje sie teraz
pod moja opieka. Stres jest i nie bede
tego ukrywat. Tylko gtupcy sie nie
boja, a jak wiemy jednym z pluséw gier
planszowych jest rozwijanie centralnej
czesci uktadu nerwowego. Ciesze sie
wiec tym bardziej, ze moge wspotpra-
cowac z taka Redakcja. Osoby, ktére
od dawna cenitem, teraz wspolnie ze
mna tworza pismo, ktérego gtéwnym
celem jest propagowanie naszego
hobby. Bez ich pracy, bez ich wktadu
w 0golna jakos¢ magazynu nie bytoby
do czego pisa¢ tego wstepu. Dlatego

pozwalcie Drodzy Czytelnicy, ze to
Redakcji najbardziej podziekuje ztego
miejsca.

Rafat Szyma - moj poprzednik - zo-
stawit mi wszystko w dobrym stanie,
w petnym kolorze i na dobrej drodze
.ku chwale planszowek”. Jestem mu
wdzigeczny, ze nie musiatem zaczynac
wszystkiego od poczatku i zasiadtem
juz za sterami dobrze dziatajgcej ma-
szyny.

Nie mam zamiaru wprowadzac
zadnych drastycznych zmian, ale nie
bytbym soba gdybym nie chciat cze-
gos usprawni¢. Na pewno chciatbym
postawi¢ na nowe technologie i infor-
macje nie tylko w wersji papierowej,
ale takze w elektronicznej. Internet
jest najlepszym obecnie sposobem
ich dostarczania, a ja chce to wyko-
rzysta¢ rowniez jezeli chodzi o nasz
magazyn. Stad wtasnie nasze duze za-
angazowanie w rozwoj strony WWW
(od wrzesnia mamy juz nowa wersje)
i w kanat na Facebooku, ktéry codzien-
nie dostarcza spora ilos¢ goracych
informacji ze Swiata gier planszowych.
Chce, aby SGP stat sie platforma,

Temat Numeru

8 Kilyitopory
Recenzja gry Drako
9 20189: The Arctic
Zapowiedz gry
10 Znudzily ci sie gry logiczne?
Wywiad z Adamem Katuza
11 Szczytowy dodatek
Recenzja K2: Broad Peak
12 Nomen Omen...
Recenzja gry Nowa Era
14 Zaufaé i kupié gre o modzie?
Wywiad z Ignacym Trzewiczkiem
15 Sa ryby, nie ma ikry
Recenzja Mare Balticum
17 Ortograficzne dylematy
wiezniow
Recenzja Alcatraz: the Scapegoat
wydawnictwa Kuznia Gier
18 Stowianskie fantasy
Wywiad z Marcinem \Wetnickim
19 City Tycoon
Zapowiedz gry

Rodzina przy stole

20 Plansza na grzbietach stoni
Recenzja gry Martina Wallace’'a
Swiat Dysku: Ankh-Morpork

22 Wsigsé do samolotu
Recenzja gry Linie Lotnicze Euro-
pa od wydawnictwa G3

24 Potop idzie!
Recenzja gry Two by Two

25 Gry dla dzieci rzadza sie innymi
prawami, niz gry dla dorostych
Recenzja gry Pluszaki Rozrabiaki
z Egmontu

26 Piechotg do nieba bram
Recenzja gry Pantheon

28 Nowa seria Trefla
Recenzja gier Okavango i Szalone
Matpy

28 Matpi gaj
Whywiad z kukaszem Wozniakiem,
autorem Szalonych Matp

29 Nowa puszka z gra
Recenzja gry Daje gtowe

Granie na sniadanie

30 Projektowanie gier to Swietna
zabawa
Wywiad z Martinem Wallacem
34 Wspom6z wydawcow i autoréw
gier... z wykopem
O projekcie kickstarter
36 Poslubione planszy
Wywiad z Iza Katuza, Marzena No-
wak-Trzewiczek i Alicja Mituriska,
zonami autorow gier
38 Planszéwki za Wielkim Murem
0 grach planszowych w Chinach
40 W Lodzi wszystko gra!
Wywiad ze Staszkiem Juzwickim

Twarda gra

42 Wallace w krainie samochodéw
Recenzja gry Automaobile

44 Powiew klasyki fantasy
Recenzja gry DungeonQuest

46 Euroklasyk
Recenzja gry Troyes

48 Dobre bo polskie?
Recenzja gry historycznej
Proch i stal

50 Pojedynek gigantow
Recenzja gry Duel of the Giants

52 Im dalej w Lorien, tym wiecej
elfow
Recenzja gry karcianej Wtadca
Pierscieni

54 Nowe gry Czech Games Edition
Prezentacja gier Last Will, Dun-
geon Petz oraz Pictureka, ktore
swoja premiere beda miaty na
targach w Essen

Graj logicznie

56 Nowa wersja przedmiescia
Recenzja gry Blockers

Stare, dobre czasy

60 Halma
Historia rodziny gier
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ktéra dostarcza informacje nie tylko
w czasie czytania wydania papiero-
wego, ale réwniez na co dzieh. Wy-
soka jakos¢ tradycyjnego wydania to
oczywiscie nasz gtéwny cel, ale zdaje
sobie sprawe, ze papier w dzisiejszych
czasach musi by¢ uzupetniony o media
elektroniczne, ktére beda nosnikiem
codziennych $wiezych i podawanych
na goraco informacji. Natomiast
W wersji papierowej oproécz recenzji
gier znajdziecie felietony, reportaze
i wywiady, ktérych nie znajdziecie
w Internecie.

Kilka nowych elementéw pojawi-
to sie juz w tym wydaniu. Autorzy
przestali by¢ anonimowi. Mozecie
.Spojrze¢ im w twarz” i teraz juz wiecie
kto do Was pisze. Powoli bedziemy
starali sig przeorganizowac dziaty, aby
podziat byt bardziej czytelny. Juz poja-
wity sie nowe dziaty eGry oraz ,Print &
Play”. Obok recenzji widzicie réwniez
specjalne kody QR, ktére odsytaja na
razie do profili gier w serwisie Board-
GameGeek.com (najpopularniejszym
serwisie o grach planszowych na swie-
cie), ale moze kiedy$ beda kierowaty

na specjalnie przygotowane przez nas
strony, na ktérych znajdziecie infor-
macje dodatkowe o danej grze (np.
filmy, zdjecia, poradniki). Darmowe
aplikacje do odczytania kodéw sa ta-
two dostepne juz prawie dla kazdego
telefonu komérkowego.

Caty czas podnosimy swoj warsz-
tat, szukamy ciekawych tematow
oraz najlepszej formy ich przekazu,
tak abyscie Wy - nasi czytelnicy - byli
zadowoleni z nas za kazdym razem,
niezaleznie, czy sigegacie po wersje
papierowa, czy wchodzicie na nasza
strone www lub profil na Facebooku.
Mam nadzieje, ze
nasze starania
idg w parze
z Waszym za-
dowoleniem
z naszego T'@
magazynu. \ .
Czego i sohie,

i Wam zycze.
Mitej lektury.

Mirostaw
Gucwa

State dziaty

4 Wiesci

5 Nowosci
Gry wydane w Polsce we wrzesniu
i listopadzie

57 Wytnij sobie gre
Recenzja gry Print and play
pt.Zombie in my Pocket

58 E-gry
Gdy tablet zastepuje plansze - elek-
troniczne wersje znanych tytutéw

zycie i tworczosc projektanta gier planszowych ESSEN

61 Felietony
Patkownicy - felieton Andrzeja
Swiecha

61 Lamigtowki
Tantrix - zagadka Michata
Stajszczaka

61 WC Konkurs
Czwarta odstona zabawy

64 Sprintem po grach
Redaktorzy Swiata Gier Plan-
szowych komentuja gry zawar-
te w piSmie
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Odbuduj z nami Rzym!
Wraz z 19 nume-
rem Swiata Gier Plan-
szowych otrzymaliscie
karte specjalna do gry
Na Chwate Rzymu,
czyli polskiej edycji wy-
soko ocenianegj gry Glo-
ry to Rome. Jako jeden
z patrycjuszy uczest-
niczymy w odbudowie
Rzymu. To, czy zdobedziemy wptywy i bogactwo
zalezy tylko od nas i naszych kart, ktére teraz
mozemy urozmaici¢ wizualnie, wykorzystujac
karte dotaczona do magazynu. \Wydawca gry jest
wydawnictwo Boat City.

W catym naktadzie SGP znajduja sie 4 wzory
kart (Mtody senator, Incitatus, (Mtoda) zona,
(Stara) zona), ktére rdznia sie jedynie nazwa
i grafika, natomiast kazda z nich ma te same
wtasciwosci i stuzy do zastagpienia jednej z kart
Senatora wystepujacej w grze.

GRA NUMERU #19
TERRY PRATCHETT

ANKH- MORPORK

MARTIN WALLACE

Grono redakcyjne Swiata Gier Planszowych przydziela
wyréznienie ,Gra numeru” najciekawszemu rodzinnemu
tytutowi sposrad prezentowanych w numerze pisma.

W tym zacnym gronie znalazly sie do tej pory takie tytuty
jak: The Resistance, 7 cudéw swiata, K2, Fauna, Mr
Jack w Nowym Jorku, Havana, Mali Powstancy, Palce
w pralce oraz Valdora.

Mamy przyjemnosc¢ przyznac wyrdznienie Gra
19. numeru Swiata Gier Planszowych grze

SWIAT DYSKU: ANKH-MORPORK

Martina Wallace'a w polskiej edyc;ji
Phalanx Games Polska.

Bard Centrum Gier

M1 Centrum Handlowe
Ul. Kisielewskiego 8/16
42 - 200 Czestochowa

Sklep z grami bitewnymi
ul. Sw. Marcin 41
61-806 Poznan

ul. Szewska 31
50-139 Wroctaw

ul. Kosciuszki 8
40-049 Katowice

M1 Centrum Handlowe
Al. Pokoju 67
31-580 Krakoéw

ul. Batorego 20
31-135 Krakéw

Dragonus

ul. Lubicz 30
31-512 Krakow

Galeria Krakowska
poziom -1, ul. Pawia 5
31-154 Krakéw

Gamekeeper

ul. Krzyzanowskiego 6b
35-328 Rzeszow

Graal

Centrum Handlowe ,Blue City”
Al. Jerozolimskie 179 paw. 57
02-222 Warszawa

Centrum Handlowe ,Ken Center”
ul. Ciszewskiego 15
02-777 Warszawa

C. H.,Galeria Mokotow”
Ul. Wotoska 12 paw. 163a
02-675 Warszawa

Centrum Familijne ,Skorosze”
Ul. Stawoja-Sktadkowskiego 4,
lok. R23 02-497 \Warszawa

Bard Centrum Gier
www.bard.pl

Dragonus
www.dragonus.pl

Ires
www.ires.szczecin.pl

Gamekeeper
www. planszowy.pl
Planszak

www.planszak.pl

Planszomania
www. planszomania.pl

Masz ktopoty z zakupem
Swiata Gier Planszowych?

Tu znajdziesz nas na pewno:

SKLEPY STACJONARNE:

IRES

ul. Boh. Warszawy 83
71061 Szczecin

Planszomania.pl

ul. Morcinka 5 lok. 2
(1 pietro wejscie od zaplecza)
01-496 Warszawa

ul. Niemodlinska 19 (pawilon
Karo), lokal 35.
Opole

Rebel Centrum Gier

ul. Matejki 6
80-232 Gdansk

Strategia Centrum Gier

C.H. Retkinia, ul. Maratonska
24/32 hala 2 lokal 42
94-102 Lodz

Wargamer

Wargamer HQ
Mehoffera 26 lok 10
03-131 Warszawa

WARGAMER Wilcza
Ul. Wilcza 62
00-679 Warszawa

CH Targoéwek

ul. Gtebocka 15

(przy Trasie Toruriskiej)
03-287 Warszawa

CH Wola Park
ul. Gérczewska 124
01-460 Warszawa

WARGAMER Kielce
Ul. Wspélna 21
25-503 Kielce

SKLEPY INTERNETOWE

Przy planszy
www. przyplanszy.pl

Ragana
www.ragana.opole.pl

Rebel Centrum Gier
www.rebel.pl

Strategia Centrum Gier
www.strategiacg.pl

Wargamer
www.wargamer.pl
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Mirostaw Gucwa

GRY WYDANE

WRZESIEN - LISTOPAD 2011

AXEL

Might & Magic Heroes
(Marcin Tomczyk)

GRA STRATEGICZNA, od 12 lat,
2-4 graczy, ok. 120 min.

Rozbudowana gra strategiczna z elemen-
tami przygodowymi, ktéra jest planszowa
wersja jednej z najpopularniejszej serii
gier komputerowych - Might&Magic He-
roes. Fabularnie gra bedzie nawiazywata
do szdstej czesci swojego pierwowzoru.

BARD

Zimna Wojna 1945-1989
(Ananda Gupta, Jason Matthews)

GRA STRATEGICZNA, od 13 Iat,
2 graczy, ok. 180 min.

Polska wersja bardzo wysoko oceniangj
dwuosobowej gry Twilight Struggle Deluxe
Edition. Gra odwzorowuije czterdziestopie-
cioletni taniec intryg, wptywéw i konfliktow
zbrojnych miedzy ZSRR i USA.

EGMONT
Nogi Stonogi
(Klaus Kreowski)

GRA DLA DZIECI, od 4 lat, 2-4 graczy,
ok. 15 min.

Rzucajac kostkami gracze starajg sie
zdobyé jak najwiecej butéw dla swoich
stondg. Musza oni podejmowac decyzje
ile butéw i w jakich kolorach chca zdobyé.
\Wygra gracz, ktérego stonoga posiadac
bedzie najwiecej butéw. Gra posiada 2
warianty: dla dzieci modszych i starszych.
Podczas gry dzieci utrwalaja umiejetnosé
liczenia i znajomosc¢ koloréw.

Fauna Junior
(Friedemann Friese)

GRA RODZINNA, od 6 lat, 2-4 graczy,
ok. 30 min.

Edukacyjna gra o zwierzetach przezna-
czona dla catej rodziny. Aby zdobyé punkty
gracze musza prawidtowo odpowiedzie¢
na 4 pytania: gdzie zyje zwierze przedsta-
wione na karcie, czym sie zywi, ile wazy
i czy znosi jaja. W grze znajduije sie 180
kart (gatunkéw zwierzat), co gwarantuje
niepowtarzalnosc kazdej rozgrywki.

Hobbit
(Reiner Knizia)

GRA PRZYGODOWA, od 8 lat,
2-5 graczy, ok. 30 min.

Gra przygodowa oparta na powiesci JRR
Tolkiena. Bilbo Baggins wyrusza z kra-
snoludami na ryzykowna wyprawe, ktorej
celem jest odzyskanie skarbu strzezonego
przez smoka Smauga. Przyjdzie im stawic¢
czota groznym goblinom, trollom i wielkim
pajakom. W pudetku znajduja sie dwie
pomalowane figurki: Bilbo Bagginsa
i smoka Smauga.

Podaj Cegte!
(Wolfgang Kramer i Hartmut \Witt)

GRA STRATEGICZNA, od 10 lat,
2-4 graczy, ok. 45 min.

Gracze wcielaja sie w role wtascicieli firm
budowlanych walczacych o zlecenia na
budowe obiektéw w miescie. Po zdobyciu
zlecenia musza zatrudnia¢ robotnikéw
o odpowiednich kwalifikacjach oraz wysy-
ta¢ ich do pracy. Podczas rozgrywki gra-
cze budujg na stole ,prawdziwe” miasto.

G3

Seria Czarne historie

GRA IMPREZOWA, od 14 lat,
2 - 15 graczy, ok. 45 min.

Kolejne czesci z serii makabrycznych
gier imprezowych to: Czarne historie
4, Czarne historie - Gtupia Smieré
(wszystkie groteskowe, makabryczne
i wrecz niewiarygodne opowiesci wyda-
rzyty sie naprawde), oraz Czarne histo-
rie - Tajemnice zaswiatéw (opowiesci
petne zjawisk nadprzyrodzonych, gdzie
czarownice, magowie, duchy i inni
przybysze z zaswiatéw za wszelka
cene chca zaznaczy¢ swa obecnosé
W naszej rzeczywistosci).

Ksiestwo (Principato)
(Touko Tahkokallio)

GRA STRATEGICZNA, od 12 lat,
2 -4 graczy, 45 - 90 min.

Gracze wecielaja sie w role wtascicieli
poteznych ksiestw. Musza rozwijaé
rolnictwo, miasta oraz dbac¢ o silna
armie. Wtadcy powinni réwniez starac
sie inwestowaé w kulture i sztuke.
W grze nie trzeba sie przepychaé,
blokowa¢ i zabija¢ przeciwnikow.
Wszystkie dziatania koncentrujag sie
na tym, aby optymalnie rozbudowaé
wiasne ksiestwo, a tym samym zostac
najlepszym wtadca.

Z drogi sSledzie,
pociag jedzie
(Bob Lindner)

GRA RODZINNA, od 6 Iat,
2 -4 graczy, ok. 45 min.

W grze uczestnicy biora udziat w wiel-
kim wyscigu lokomotyw spalinowych
jako maszynisci. Musza byé bardzo
ostrozni. Na trasie wcigz przestawiane
sa zwrotnice, ktdre moga spowodowacd
wykolejenie lokomotyw lub skierowa-
nie ich na slepy tor. Przy odrobinie
szczescia mozna trafié na wolny tor,
ktéry pozwoli zostawi¢ przeciwnikow
daleko w tyle, a tym samym predko
dotrze¢ do celu.

GALAKTA

Osadnicy z Catanu
- Szybka gra karciana
(Klaus Teuber)

GRA RODZINNA, od 10 lat,
2 -4 graczy, 75 - 90 min.

Doktadnie tak, jak w planszowej wersji
tytutu, gracze zdobywajg surowce
i wymieniaja je, starajac sie zebracé
elementy niezbedne do budowy drég
i osad, rekrutowania rycerzy i roz-
budowy osad do miast. Tym razem
nie mamy jednak doskonale znanej
planszy, a wszystko rozgrywa sie przy
pomocy kart.

Filary Ziemi - gra kar-
ciana
(Michael Rieneck])

GRA RODZINNA, od 10 lat,
3 -4 graczy, ok. 45 min.

Gracze przenosza sie wspélnie do
Kingsbridge, aby rywalizowaé¢ tam
0 miano najlepszego z budowniczych.
W tym celu bedg musieli zdobywaé
rzemieslnikéw, surowce oraz walczyé
o przywileje.

Gears of War
(Corey Konieczka)

GRA KOOPERACYJNA, od 14 lat,
1 -4 graczy, ok. 180 min.

Akcja rozgrywa sie w Swiecie bestselle-
rowej serii gier stworzonych przez Epic
Games: Gears of War™ oraz Gears
of War 2™. Gra oferuje inteligentny
system gry, ktéry mozna poznac¢ dzieki
losowo tworzonym scenariuszom. Grajac
nalezy korzystac zaréwno z sity ognia, jak
i z oston, ktére moga zmieni¢ przebieg
kazdej potyczki.

Chaos w Starym Swiecie
(Eric M. Lang)

GRA STRATEGICZNA, od 13 lat,
3-4 graczy, 60- 120 min.

W grze kazdy z graczy wciela sie w jed-
nego z czterech bogéw Chaosu. Do
swojej dyspozycji ma charakterystyczne
dla siebie moce oraz legiony wyznawcéw
zapewniajgce mu unikalng site oraz dia-
boliczne zdolnosci, przy pomocy ktdrych
moze plugawi¢ i niewoli¢ Stary Swiat.

Chaos w Starym Swiecie:
Rogaty Szczur
(James Hata, Eric M. Lang, Jason Little)

GRA STRATEGICZNA, od 13 lat,
3- 5 graczy, ok. 30 min.

Dodatek do gry Chaos w Starym Swiecie,
ktéry wprowadza do gry nowego boga
Chaosu, zasady rozgrywki piecioosobowej
oraz liczne nowe elementy i powigzane
z nimi warianty i opcje (w tym alterna-
tywne karty dla wszystkich czterech
dostepnych bogow).

Deadwood
(Lodovic Lamy)

GRA STRATEGICZNA, od 13 lat,
2- 5 graczy, ok. 90 min.

Czy jestes wystarczajaco twardy i silny,
aby przeja¢ kontrole nad miasteczkiem?
Konkurencyjne bandy zjechaty sie do
Deadwood, zwanym Miastem Bezprawia,
gotowe do wziecia udziatu w podziale
gotowki, ktéra przybedzie tam razem
Z pociggami. Zastraszajg mieszkancow
miasteczka, przejmuja kontrole nad ich
lokalami oraz odbywajg pojedynki na
zakurzonych ulicach.

Rune Age
(Corey Konieczka)

GRA KARCIANA, od 13 lat,
2 -4 graczy, ok. 60 min.

Gra opiera sie na popularnym mecha-
nizmie tworzenia talii (deck building).
Gracze obejmuja kontrole nad jednym ze
stronnictw i wyruszaja na wyprawe, ktorej
celem jest zrealizowanie misji wskazanych
w scenariuszu. W trakcie rozgrywki gra-
cze rywalizuja ze soba o wtadze i kontrole
nad Terrinoth, $wiatem fantasy znanym
z gier Runebound. Gra oferuje rézne
warianty rozgrywki, od Scistej kooperaciji,
przez pét kooperacje-pét rywalizacje,
wyscig (,Kto pierwszy zbuduje’), do
rozgrywki, gdzie najwazniejsza jest rywa-
lizacja pomiedzy graczami.

Blood Bowl:
Menedzer druzyny
(Jason Little)

GRA KARCIANA, od 14 lat,
2 -4 graczy, ok. 90 min.

Gra karciana o petnej przemocy i oszustw
grze, tylko odrobine przypominajace;j
football, Blood Bowl. Gracz wciela sie
w menadzera i obejmuje piecze nad
pozbawionymi skruputéw druzynami.
Zdobywa dla nich gwiazdoréw, zatrudnia
personel pomocniczy oraz ulepsza sprzet.
W trakcie catego sezonu druzyna rywali-
zuje z innymi zespotami w serii potyczek
petnych walk oraz nieoczekiwanych zwro-
téw akcji, na ktére czekajg wszyscy fani.

Dawno, Dawno Temu

(Richard Lambert, Andrew Rilstone,
James Wallis)

GRA IMPREZOWA, od 12 lat,
2-6 graczy, 10- 20 min.

Gracze wspdlnie opowiadaja bajki - jednak
nie robia tego w catkiem dowolny sposéb.
Do snutej przez siebie opowiesci musza
umiejetnie wples¢ elementy przedsta-
wione na kartach (takie jak miejsca,
postacie, wydarzenia, przedmioty czy
cechy), aby mac je zagrac i w ten sposob
przyblizy¢ sie do zwyciestwa.

Serce Smoka
(Rudiger Dorn)

GRA KARCIANA, od 8 lat, 2 graczy,
ok. 30 min.

Gracze staraja sie, poprzez umiejetne za-
grywanie kart, zdoby¢ mozliwie najwiecej
punktéw. Kazdy dysponuje wtasna talig,
w ktérej znajduja sie karty z réznorod-
nymi postaciami, ktére umieszcza sie
na planszy celem zdobycia innych kart.

Zagtada Atlantydy
(Marcin Wetnicki)

GRA STRATEGICZNA, od 12 Iat,
2- 5 graczy, ok. 90 min.

Gracz wciela sie w przywédce jednej
z rodzin szlacheckich i prébuje zapewni¢
swemu rodowi jak najwiecej miejsc na
statkach ewakuacyjnych. W trakcie
rozgrywki bedzie trzeba zrecznie mani-
pulowa¢ Senatem, zdobywa¢ polityczne
i techniczne przewagi, przewidywac
ruchy przeciwnikéw i zawigzywaé przy-
mierza z istniejgcymi na Atlantydzie
Stronnictwami.

Dust Tactics (2 edycja)
(Paolo Parente, Olivier Zamfirescu)

GRA WOJENNA, od 10 lat,
2 -4 graczy, ok. 60 min.

Jest to taktyczna gra figurkowa, ktéra
przenosi graczy do alternatywnej rzeczy-
wistosci, w ktorej Il Wojna Swiatowa trwa
nadal. W latach 40., dzieki odnalezionym
obcym Zrédtom mocy, wojna przybrata
zupetnie inny wymiar. Teraz gtéwnym
powodem sporu sg ztoza rzadkich mine-
ratéw, ktorych posiadanie moze zawazy¢
o losach catej wojny.

GRANNA
Trio
(Suzanne Galonska)

GRA RODZINNA, od 7 Iat,
1 -6 graczy, ok. 20 min.

Gra éwiczy spostrzegawczosc i refleks,
rozwija wyobraznie przestrzenna.

3 Traki
GRA LOGICZNA, od 3 lat, od 1 gracza

Trzy ciezaréwki wyruszaja w droge.
Musza przed odjazdem zabra¢ tadunek.
Nalezy utozy¢ tadunek w taki sposéb,
aby zmiescit sie na naczepie. Do gry do-
taczona jest ksiazeczka z 48 zadaniami.

Troja
GRA LOGICZNA, od 7 lat, od 1 gracza

Gra oparta na historii obrony miasta.
Nalezy rozmiesci¢ mury obronne na
planszy w taki sposab, aby odcia¢ wszyst-
kich wrogéw, a wtasnych rycerzy chronié
w obrebie miasta. Do gry dotaczona jest
ksiazeczka z 60 zadaniami o réznym
poziomie trudnosci.

Pingwiny
GRA LOGICZNA, od 6 Iat, od 1 gracza,

Gracz ma za zadanie takie roztozenie
lodowych elementéw (typu pentomino),
aby kazdy z nich pasowat do uktadu
planszy. Do gry dotaczona jest ksigzecz-
ka z B0 zadaniami o réznym poziomie
trudnosci.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH 4




GRY LEONARDO
Mare Balticum
(Filip Mituriski)

Opis w biezacym numerze

KUZNIA GIER

Alcatraz: the Scapegoat

(Rafat Cywicki, Krzysztof Cywicki,
Krzysztof Hanusz)

Opis w biezgcym numerze.

To-A-Top
(Agnieszka Migdalska)

GRA IMPREZOWA, od 6 lat,
3-6 graczy, ok. 90 min.

Gracze wykfadaja karty na $rodek stotu
i reaguja na przedstawione na nich
rysunki (np. méwigc co$ lub wykonujac
gest). Ten z graczy, ktéry sie pomyli
zbiera wszystkie karty ze srodka stotu.
Wygrywa ten, kto pierwszy pozbedzie sie
wszystkich kart.

LACERTA

Ora et Labora
(Uwe Rosenberg)

GRA EKONOMICZNA, od 10 lat,
1 -4 graczy, ok. 120 min.

Gra opiera sie na mechanizmie znanym
z Le Havre, tego samego autora. Gracz
wciela sie w role opata, ktéry zarzadza
Klasztorem. Aby wygrac¢ nalezy odpowied-
nio wykorzysta¢ budynki oraz surowce
jakie mozna pozyskac w samym klasztorze
lub w okolicznych lokacjach.

LOGORAJD

Zingo! Bingo w stylu Zing!
GRA RODZINNA, od 4 lat, 2 -6 graczy,
ok. 20 min.

Jest to zabawna i interaktywna gra, dzieki
ktorej klasyczne Bingo uczy i rozwija oraz
nabiera nowego, emocjonalnego cha-
rakteru. Ptytki i karty ZINGO zawieraja
zaréwno obrazki, jak i stowa, czyniac z tej
gry Swietna zabawe dla dzieci rozpoczy-
najacych czytanie. Gra nominowana przez
TOTY 20089 jako Najlepsza Gra Roku.

PHALANX GAMES
POLSKA

Swiat Dysku:
Ankh-Morpork

(Martin Wallace)

Opis w biezacym numerze.

PIATNIK
Monkey Business

(Rainer Knizia)

GRA DLA DZIECI, od 6 lat,
2 -6 graczy, ok. 20 min.

Gra éwiczaca spostrzegawczosc i opa-
nowanie. Psotne matpy wypuscity
wszystkich mieszkancéw Z00! Teraz
trzeba ich ztapa¢.

PORTAL

Nowa Era
(Ignacy Trzewiczek)

Opis w biezacym numerze.

Pret-a-Porter (2 edycja)
(Ignacy Trzewiczek)

Opis w biezacym numerze.

REBEL.PL

K2: Broad Peak
(Adam Katuza)

Opis w biezacym numerze.

Drako
(Adam Katuza)

Opis w biezacym numerze.

City Tycoon
(Hubert Bartos, tukasz S. Kowal)
Opis w biezgcym numerze.

Kupcy i Korsarze

(Kasper Aagaard, Christian Mar-
cussen)

GRA PRZYGODOWA, od 13 lat,
2 -4 graczy, ok. 120 - 180 min.

Gracze wcielajg sie we wptywowych kup-
cow lub tez w bezwzglednych piratéw
przemierzajacych stoneczne Karaiby.
Rozpoczynamy gre jako prosty kapitan
z niewielkim statkiem, ale dobrze podej-
mowane decyzje moga przynies¢ nam
stawe i fortune.

Slavika
(Marcin Wetnicki)

GRA KARCIANA, od 8 lat,
2 -5 graczy, ok. 30 min.

Pradawne zto opanowuje znane krainy.
Klany wysytaja swoich najdzielniejszych
wojownikéw, aby chronili bezradnych
mieszkancow. W dotknietym ztg magia
Swiecie bohaterowie walcza wspadlnie,
ale zwyciezca moze by¢ tylko jeden.
W numerze wywiad z twoérca gry.

Jak oceniamy gry?

1-4 - nie piszemy o grach,
ktore zastuguja na najnizsze
oceny. Nasze hobby jest

tak bogate w dobre gry, ze
szkoda miejsca na naszych
tamach na stabe.

5 - przecigtniak

Gra nie pozbawiona wad, ale
dajaca pewna satysfakcje.

6 - niezla gra

Jest sie do czego przyczepic,
choc da sie przyjemnie pograc.

1 - oznacza, ze da sie ja
wyttumaczyé niemal jednym
zdaniem.
2 - to gra nieco trudniejsza
W opanowaniu, ale wcigz nie
powinna sprawia¢ problemaéw
nawet tym graczom, ktérzy
ucza sie grac¢ raczej rzadko
3 - gra $redniego skomplikowa-
nia. Doswiadczeni gracze nie
beda mieli z nig problemu,

ale osoby stawiajace pierwsze

W naszych recenzjach uzywamy
dziesieciostopniowej skali ocen:

7 - warta zagrania

Fajna gra, lecz nie satysfak-
cjonuje w stu procentach

- cos szwankuje.

8 - warta posiadania
Naprawde dobra pozycja.
9 - rewelacja

Gra wyjatkowa, bezwzgled-
nie godna polecenia.

10 - gra doskonata

Nic dodag, nic ujac:

po prostu doskonata.

ZLOZONOS¢ 1-5

Podajemy takze, jak bardzo
ztozone s3a reguty gry.
W naszej pieciostopniowej skali:

kroki w swiecie gier planszo-
wych powinny nastawiac sie
na pewien wysitek.

4 - skomplikowane reguty,
ktérych pojecie wymaga
wiele wysitku od graczy.

5 - bardzo skomplikowane
reguty. Jest ich tak wiele

i s tak skomplikowane, ze
ich opanowanie to problem
nawet dla doswiadczonych
hobbystéw.

SKALOWALNOSC

Ponadto w opisie gry uzywamy okreslenia
skalowalnos$é, czyli tego, jak gra spisuje
sie przy roznej ilosci graczy. Zazwyczaj

uzywamy jednego z trzech okreslen:
sSwietnie (gra jest najlepsza w takim gro-
nie), srednio (gra nieco traci na grywaino-
sci przy tylu graczach) oraz stabo (odra-
dzamy granie w takim gronie).

Imprezy pod patronatem
SWIATA GIER PLANSZOWYCH
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Wyniki konkurséw

#18 SWIATA GIER PLANSZOWYCH

Oficjalne wyniki konkurséw z poprzedniego numeru ogtosimy
na naszej stronie internetowej (swiatgierplanszowych.pl).

Laureaci zostang powiadomieni e-mailem.

Zapraszamy na naszg strong www:
SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL

Twéj magazyn o planszéwkach zawsze pod reka.
Szukasz najswiezszych wiesci?
JESTESMY TAKZE NA FACEBOOKU!

www.facebook.com/swiatgierplanszowych
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Scigaj sie z innymi odnajdujac takie same obrazki na dwdch kartach.

Zadna inna gra nie rozrusza towarzystwa tak
jak Dobble. Zadna nie jest tak prosta i nie
daje tyle zabawy w ciggu tych kilku minut!
Rozgrywka jest bardzo szybka,
emocjonujgca, przy stole duzo sie dzieje,
kazdy krzyczy starajgc sie jakos nazwac
pasujgce obrazki ibyc¢ przy tym szybszym od
innych graczy.

Tylko Dobble ttumaczy sie w minute!

o
£
:
-

ul. Matejki 6, Gdansk
Sklep internetowy: www.rebel.pl

Badz szybki, padz spostrzegawczy"

G4aBLE

Co inni piszg o Dobble? ! L

“..dobra gra rozwijajgca spostrzegawczosc..”

“.gra fajna zardwno w towarzystwie
znajomych jak i rodzinnym gronie...”

“..zabawa niesamowita, rdézne rodzaje

rozgrywek, po prostu super...”
“..Swietna gra dla ludzi w kazdym wieku...”

“.fajna, zabawna gra przy ktérej moze
pos$miac sie cata rodzinka...”

REBEL rL

Centrum gier




Bez watpienia pazdziernikowe targi gier SPIEL, ktére odbywajg sie w Essen skupiaja
uwage wiekszosci mitosnikéw gier planszowych i karcianych. W czasie rozmoéw czesto
pada pytanie ,Na co czekasz?”. Na branzowych stronach mozna przeczytaé ,listy
oczekiwan” ich autoréw (stworzone przez nas znajdziecie na naszej stronie www),
na forach powstajg watki o nowych grach, a planszéwkowe serwisy informacyjne
codziennie zasypuja nas nowymi grafikami, instrukcjami lub innymi informacjami
o premierach prosto z Essen. Gracze, autorzy gier, wydawcy mysla w pazdzierniku
tylko o Essen. My nie bedziemy wyjatkiem pod tym wzgledem, skupimy sie jednak na
polskich tytutach, a jak sami przeczytacie, w tym roku Polska pokaze sie w Essen
w bardzo silnym sktadzie. - Mirostaw Gucwa

JREBEL »

USTR: JAREK NOCON

Tomasz Gatkowski

DRAKO
Kty i topory

Trzech uzbrojonych po zeby krasnoludéw i smok. Céz moze wyniknaé
z takiego ,spotkania”? Przygotujcie sie na taniec ze Smiercia, przy-
gotuijcie sie na pot, krew, strzaskane tarcze i wyszczerbione topory.
Przygotujcie sie na ogien, na ztowieszczy szum skrzydet i mrozacy
krew w zytach ryk. Przygotujcie sie na Drako!

zczerze mowiac, pierwsze infor- wpadt finalny prototyp. Czy jednak warto
macje o Drako (wtedy jeszcze byto czekac? O tym ponizej.

towcach Smokéw) przyjatem

zpewna doza sceptycyzmu. Jakze  TRZECH NA JEDNEGO

to moze by¢, zeby Adam Katuza -
autor znany przede wszystkim z mniegj lub
bardziej abstrakcyjnych gier logicznych,
brat sie za tak ,amerykanski” temat. Smo-
ki, krasnoludy, walka na smierc i zycie - to
wszystko az prosito sie o kilkugodzinnego
molocha z masa figurek, statystyk i setka
kolorowych kosci radosnie plasajacych
po stole. Co$ mi tu wyraznie ,nie grato”.
A jednak wraz z pojawianiem sig kolejnych
informaciji, méj niepokdj sukcesywnie top-
niat, a w jego miejsce pojawita sie ciekawosé
i przemozna chec¢ zagrania tak szybko, jak to
tylko bedzie mozliwe. Jakze wielka byta wiec
rados¢, kiedy w moje recenzenckie dtonie

Czym wiec w ostatecznosci okazat sie by¢
Drako? Krétko mowiagc - prosta, opar-
ta o zarzadzanie kartami na rece gra,
w ktorej jeden z graczy kieruje smokiem,
a drugi majac do dyspozycji druzyne trzech
odwaznych krasnoludéw stara sie smoka
jak najszybciej ubi¢. Proste niczym trzon
krasnoludzkiego topora, prawda?

Gra toczy sie na heksagonalnej planszy
(19 pal), podobnej nieco do tej z Neuroshi-
my Hex. Oprécz tego, kazdy z dwajki prze-
ciwnikéw otrzymuje tez mniejsze plansze
do zaznaczania obrazen i odmienna talie
trzydziestu osmiu kart akcji. Zaréwno ak-

Gre udostepnito wydawnictwo Rebel.pl

cje, jak i roztozenie akcentéw w obu taliach
sag inne, co wymusza na grajacych dobranie
odpowiedniej taktyki, o czym nieco pozniej.

| tak gracz kierujacy krasnoludami otrzy-
muje pod swojg komende trzech, réznigcych
sie od siebie wojownikéw. Pierwszy jest
kusznikiem dysponujacym umiejetnoscia
strzelania na odlegtos¢. Drugi, to sieciarz,
mogacy uniemozliwi¢é smokowi jakikolwiek
ruch. Ostatni jest natomiast typowym osit-
kiem z duza iloscig punktéw wytrzymatosci
i zdolnoscia uzycia znacznika furii, ktory to
raz w trakcie gry pozwala nam wykonac jed-
na dodatkowa akcje. A jakiez to akcje mamy
do wyboru? Sa to: ruch (jedna lub dwoma
postaciami), atak z bliska (pojedynczy lub
podwajny), obrona i dwie wspomniane juz
wyzej zdolnosci specjalne - sie¢ oraz kusza.

Wachlarz mozliwosci gracza kierujgcego
smokiem jest nieco ubozszy, ale za to dostep-
ne dla niego akcje sa potezniejsze od tych,
ktérymi dysponuije rywal. | tak smok, oprécz
standardowego ruchu, ataku i obrony, moze
tez lata¢ - przenoszac sie na dowolne pole na
planszy oraz zia¢ ogniem, ranigc wszystkich
krasnoludéw w linii prostej.

DO BOJU!

Sama rozgrywka ma bardzo proste zasa-
dy. W swojej turze gracz musi, w dowolnej
konfiguracji, wykona¢ dwie z dostepnych
akcji. Pierwsza jest dobranie dwadch kart,
druga - zagranie karty z reki. Na kazdej karcie
znajduja sie ikony symbolizujgce mozliwe do
wykonania ruchy. Co ciekawe, na wiekszosci
z nich znajduja sie dwa symbole - gracz moze
wiec wybrac ten, ktory w danej chwili jest mu
bardziej potrzebny. Musze przyznag, iz jest
to bardzo sprytny mechanizm. Dzigki niemu
autor w niezwykle prosty sposéb pozbyt sie
problemu charakterystycznego dla wielu
gier tego typu, a mianowicie koniecznosci
dtugiego oczekiwania na potrzebna w danej
chwili karte i zapychania sobie reki kartami
bezuzytecznymi. Swietna rzecz.

| tak gracze wykonuja na przemian swoje
tury do momentu, w ktérym nie zginie smok,
wszystkie krasnoludy, badz tez talia tych
ostatnich wyczerpie sige. No tak, ale skoro
ktos ma zginaé¢, to najpierw musi dojs¢ do
walki. A ta jest w Drako niewatpliwie sprawa
kluczowa. Tym bardziej, ze zostata w bardzo
fajny i prosty sposéb rozwiazana. Wystarczy
wybra¢ jeden z symboli walki na zagranej
wiasnie karcie. Wéwczas przeciwnik ma dwie
mozliwosci. Albo wyktada karte z symbolem
tarczy, jednoczesnie bronigc sie przed ata-
kiem, albo zadaje swojej postaci okreslona
liczbe obrazen. Oile w przypadku krasnoludéw
sprawa ran jest dos¢ prosta - wojownik ginie
otrzymawszy odpowiednig ich ilos¢, o tyle
w przypadku smoka zastosowano kolejny
ciekawy mechanizm. Plansza jego obrazen
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podzielona zostata na cztery obszary. Pierw-
szy to obrazenia ogoéine (4 pola), nastepne
odpowiadaja za ruch (3 pola) oraz ogien
i umiejetnosc latania (po 2 pola). Poczatkowe
cztery znaczniki ran ladujg do puli ogélnej
i jeszcze nic strasznego sie nie dzieje. VW mo-
mencie otrzymania kolejnych, gracz kierujacy
krasnoludami moze zdecydowac¢ gdzie je
umiescic, tym samym znaczaco ograniczajac
smokowi palete zagran. Genialnie oddaje to
wplyw odniesionych obrazen na mozliwosci
bestii, ktéra to wraz z uptywem czasu staje
sie coraz stabsza i bardziej podatna na ciosy.

PRZEPIS NA SMOKA

Musze przyznac, ze kilkanascie partii, jakie
dotychczas rozegratem w najnowsze dzieto
Adama Katuzy pozostawito po sobie bardzo
pozytywne wrazenia. Gra, mimo prostoty
zasad i losowego dociggu kart, daje catkiem
sporo miejsca na zdrowa dawke kombinowa-
nia i taktyki. Tutaj kazdy ruch powinien zostac
doktadnie przemyslany, poniewaz popetienie
choéby jednego btedu bardzo szybko skonczyé
sie moze sromotna kleska. Drako nie wybacza.
Grajgcy smokiem na pewno nie moze wdac sie
w bezposrednie ,mordobicie”, bo szybko padnie
pod ciosami grotéw i toporéw. Powinien raczej
atakowac z doskoku, krazy¢ i lawirowac miedzy
oponentami. Tylko wten sposéb zniweluje prze-
wage, jaka daje krasnoludom duzo wieksza ilos¢
(odpowiadajacych za obrone) symboli tarczy
w talii. Czasami naprawde trudno jest trafic
tych brodatych panéw. Gracz prowadzacy
krasnoludéw winien za to polegac na dziataniu
zespotowym oraz kluczowej do zwyciestwa akcji
unieruchomienia smoka. Przydatne bedzie tez
zapewne ciggte trzymanie w zanadrzu chocby
jednej karty obrony, gdyz ataki bestii potrafig
by¢ naprawde dewastujace. Odrobina nieuwagi
i nasz dzielny wojownik zakorczy zywot w potez-
nych, smoczych szczekach.

W Drako najbardziej spodobat mi sie fakt,
iz obie strony konflikeu, mimo iz dysponujace
zupetnie innymi cechami, sg swietnie zbalanso-
wane. Dobranie odpowiedniej taktyki i odrobina
szczescia pozwoli wygrac kazdej z nich. Co wie-
cej, wwiekszosci rozegranych przeze mnie par-
tii, losy pojedynku wazyty sie do samego konca,
a o ostatecznym wyniku przesadzata ostatnia
runda, ostatni desperacki atak czy dobér kart.
Za to tez naleza sie autorowi wielkie brawa.

Sama gra jest do tego bardzo dynamicz-
na. Tury mijajg blyskawicznie, sytuacja
na planszy zmienia sie z kazda minuta,
przez co przez caly czas jestesmy
zaangazowani w to, co dzieje sie na
stole i nie mamy nawet czasu, zeby
pomysle¢ o nudzie. Tym bardziej, ze
pojedyncza partia potrafi zamknac sie
w czasie pigtnastu minut. A wéwczas
zapewne zapragniecie zagrac raz jeszcze.
Bowiem grywalnosé tego tytutu jest, mimo
jednak dos¢ ograniczonej palety mozliwosci,
catkiem spora.

Jako, ze w moje rece trafit prototyp, celowo
nie wspominam niczego o jakosci wykonania
samej gry. Te bedziecie musieli sprawdzi¢
sami, po premierze. Juz dzisiaj moge jednak
powiedzie¢, ze cztery obecne w pudetku figur-
ki prezentuja catkiem dobry poziom (dotarty
do mnie w wersji ostatecznej). VWykonano
je z dos¢ miekkiej gumy, przez co na pewno
nie potamia sie w trakcie transportu, a przy
tym wciaz pochwali¢ sie moga catkiem spora
szczegotowoscig. W podobnie pozytywnym
tonie moge wypowiedzie¢ sie o stronie
graficznej. Swietna ilustracja na planszy
plus bardzo fajne, klimatyczne, nieco komik-
sowe grafiki na kartach na pewno pomoga
lepiej weczué sie w atmosfere morderczego
starcia.

KRAJOBRAZ PO BITWIE

Szczerze powiedziawszy, bardzo ciezko
jest mi doszuka¢ sie w tej grze jakichkol-
wiek powaznych minuséw. Nie bede wiec
wygrzebywat ich na site. Drako nie stara
sie bowiem niczego udawac. Jest prostym,
szybkim i emocjonujgcym fillerem, ktory

TYP GRY: Eurogra
Zk0ZONOSC GRY (1-5): 2
LICZBA GRACZY: 2

CZAS ROZGRYWKI: 15-25 min.
WYDAWCA: REBEL.pl
AUTOR: Adam Katuza

CENA: ok 89 zt

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: -

PLUSY | MINUSY:

+ szybka, emocjonujgca
rozgrywka, proste zasady
Swietny balans stron, ciekawa
mechanika;

- nieco jednak ograniczona
ilos¢ decyzji.

0O RECENZENCIE: Mitosnik dwuosobowych
planszéwek, gier karcianych i generalnie wszelkich
mechanik opartych na kartach. No, moze oprocz deck-
-buildingu... Poza graniem - uwielbia Chiny i muzyke
metalowa, czego skutkiem jest miedzy innymi cata
masa artykutow i recenzji rozsianych gdzie$ po sieci.
Ulubiona gra? Inwazjaaa!

bedzie doskonale stuzyt jako przerywnik
miedzy ciezszymi tytutami, badz przyjem-
na, odprezajaca rozrywka po ciezkim dniu
w pracy. | jesli podejdziecie do niego w ten
Spos6b - na pewno sie nie zawiedziecie.
Jesli natomiast szukacie rozbudowanej,
mozgozernej i kilkugodzinnej rozrywki, po-
lecam poszukac¢ gdzie indziej. To na pewno
nie ten adres.

losowosci. Wydawca gry jest SINONIS.

2019:
THE ARCTIC

jemy za sterami korporacji, ktéra zamierza
eksplorowac¢ ztoza mineralne Arktyki. Nie
jestesmy jednak osamatnieni w swoich dzia-
taniach. Konkurencja ma podobne cele. Musimy wiec podejmowac decyzje zaréwno
dotyczace naszego rozwoju, jak i ostabiajace naszych rywali.

Wygrana zalezy od zachowania balansu pomiedzy rozwojem ekonomicznym na-
szego przedsiebiorstwa, inwestowaniem w wydobycie okreslonego surowca, ktéry
pozwoli dominowa¢ w danym sektorze, a podejmowaniem decyzji politycznych, ktére
zapewnig dotacje na rozwdj naszej firmy.

Gra, w ktérej polityka wewnetrzna i zagraniczna panstw regionu Arktyki (Rosja,
Norwegia, Unia Europejska, Kanada, USA) mieszaja sie z ekonomig. Dodatkowo
Chiny wyciagaja swoje rece po bogate, skute arktycznym lodem ztoza.

Autorem 2019: The ARCTIC jest Andrzej Kurek. Gra przeznaczona jest dla 2 - 4
graczy w wieku od 12 lat i ma cechowac sie duza negatywna interakcja i brakiem

moyBs|a] [B1oB| | HSMmoydezozg jejey 0104
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ZNUDZILY CI SIE
GRY LOGICZNE?

Z Adamem Katuza rozmawia Mirostaw Gucwa

nudzito ci sie projektowanie gier lo-
gicznych? Twierdzisz, ze nie powstajg
teraz dobre tytuty z tego gatunku to
dlaczego sam ich nie tworzysz?

Chciatbym powiedzie¢, ze mi sie znudzi-
to, ale tak nie jest. Bardzo lubie grylogiczne, lubie
je wymyslac, ale niestety duzo trudniej jest je wy-
dac. Faktycznie napisatem ostatnio, ze brakuje
nowych dobrych gier logicznych, ale moge sie
myli¢. Gry logiczne powstaja, ale bardzo trudno
o dostep do nich, bo jesli sa wydawane to w ma-
tych naktadach przez mate wydawnictwa a u nas
rzadko takie sg sprowadzane. Przyktadem niech
bedzie Nestorgames, mate wydawnictwo, ktére
wydato ostatnio moja Stke -wkasnie gre logiczna.
Kto styszat o tym wydawnictwie, kto ma wydane
przez nie gry... a wydanych ma naprawde sporo!

Mam w szufladzie 3 bardzo dobre gry logicz-
ne, jedna uwazam za najlepsza ze swoich gier-...
moze kiedys uda mi sie jg wydac.

Smoki, krasnoludy - wnioskuje, ze lubisz fan-
tasy. Drako to forma wyrazenia tego?

Lubie. Uwielbiam ksiazki, byt taki okres w moim
zyciu, gdy czytatermn tylko ksiazki z gatunku scien-
cefiction i fantasy. Ten drugi gatunek niestety
ma wiecej stabych tytutéw, ale kilka ciekawych
réwniez. Na pewno Drako nawigzuje do tamtych
beztroskich czaséw. W pewnym sensie projek-
towatem go wtasnie dla takich oséb, mtodziezy
zakochanej w silnych krasnoludach i jeszcze
silniejszych smokach. Brakuje tylko slicznych
wojowniczek.

Tak przy okazji, maty konkurs dla czytelnikdw
SGP, maj nick (Folko - przyp. autora) jest taki
sam jak bohatera ksigzki z gatunku fantasy.
Jakiej? Bedzie jakas nagroda, ale jeszcze nie
wiemn jaka.

Drako od poczatku byta gra 2-osobowa? Nie
chciates moze zrobi¢ duzej produkciji petnej
plastikowych figurek z epickimi bitwami? Gry
tego typu stajg sie przeciez coraz bardziej
popularne.

Tak, od poczatku powstawat jako 2-0sobowa.
Mam w gtowie pomyst na jej rozbudowanie, ale
czy kiedys do tego dojdzie? Na pewno zalezy to
od sprzedazy, zapotrzebowania.

Prototyp Drako byt prawie dzietem sztu-
ki, pudetkowa wersja réwniez cieszy oko
Swietng grafika i figurkami postaci - Smoka
i Krasnoludéw. Czy uwazasz, ze sama me-
chanika gry sie nie obroni?

Odpowiem przekornie, jesli dwie gry sa réwnie

dobre, ktéra wybierzesz, tadna czy brzydka?
Gdy powstawat praototyp nie wiedziatem czy
gra bedzie wydana, po prostu chciatem jeden
taki super wypasiony.

Masz mnie! (§miech) Gory to jedna z twoich
pasji. Latwiej projektuje sie gry, ktorych
tematyka jest znana i blizsza?

Zdecydowanie fatwiej robi¢ cos, na czym
troche sie znasz. Oczywiscie gry nie powin-
ny byé symulacja danego tematu, wtedy
zaczynajg by¢ nudne, ciezkie, przewaznie za
bardzo losowe, ale gdy zabieram sie do pro-
jektowania nowej gry, to staram sie poznac
temat. W K2 brakuje mi wielu elementoéw,
chciatbym zeby byly zawarte w mechanice,
ale kto by w to grat?

Czego na przyktad brakuje?

Kilku aspektow. Zaczynajgc od przygotowan,
przez wykorzystanie Szerpéw, zaktadanie
poreczowek, wnoszenie tlenu w przypadku
wspinaczki oblezniczej, serakéw, lawin, bta-
dzenia... oj sporo by sie tego znalazto.

To brzmi jak zapowiedz kolejnego dodatku.
(smiech) A kiedy zaczate$ projektowaé
pierwszy dodatek do K27?

W tamtym roku, pomyst miatem nim gra
zostata wydana.

Czyli od razu wiedziates, ze sie spodoba?

Nie. Gdy chfopaki z Rebela pojechali na targi
do Essen, z dusza na ramieniu czekatem na
pierwsze opinie. Czekatemn na to jak gra zosta-
nie odebrana. Zawsze sie Smieje, ze jestem
troche inny niz pozostali ludzie. Lubie inne
filmy, muzyke, ksiazki, gry (troche naginam
prawde), lubie samotnos¢ i cisze. Zauwazy-
tem, ze to co mi sie podaba, niekoniecznie
spodaba sig innym. Jedna z moich ulubionych
gier - Kraby, ma stabszy odbior niz mi sie
wydawato, nad czym bardzo boleje. Batem
sie, czy to samo nie spatka K2, czy tematyka
nie bedzie zbyt obca dla zwyklych graczy. Na
szczescie K2 zostato bardzo dobrze przyjete,
wiec juz jesienig miatem gotowe plansze do
dodatku.

Przy projektowaniu K2:Broad Peak brates
pod uwage spostrzezenia graczy dotyczace
samego K2?

Troche tak, staratem sie doda¢ element,

ktéry powodowatby, ze warto trzymac hi-
malaistéw razem. Zastanawiatem sie nad

przyspieszeniem rozgrywki w poczatkowej
fazie gry - chociaz osobiscie nie uwazam tego
za wade, to rozwigzanie wedtug mnie bardziej
oddaje klimat. Chciatem tez wzmocni¢ inte-
rakcje - dodatek pierwszy, oraz mozliwosci
strategiczne - dodatek drugi.

K2 wedtug opinii jest ,przesigknieta klima-
tem”. Czy grates w nig z osobami, ktére
uprawiajg alpinizm sportowy? Jakie byly ich
odczucia?

Jesli chodzi o himalaistow to niestety nie. Jeden
egzemplarztrafitw rece Krzysztofa Wielickiego,
ale watpie zeby w niego zagrat... moze za 20
lat, jak juz nie bedzie umiat chodzi¢ po gérach.

Marzysz o zdobyciu K2 lub Broad Peak?

Nie. Nigdy nie marzytem o osmiotysiecznikach.
Jesli chodzi o wyzsze goéry to zawsze bardziej
bawita mnie wspinaczka w skale. Z wysokich
gér marzytem o Cerro Torre i Trango Tower
(ten drugi zdobyt tylko jeden Polak, jeden zboha-
teréw dodatku Broad Peak, Wojciech Kurtyka).
Obecnie mam na koncie juz tyle wejs¢ na K2
i Broad Peak, w lecie i zimie, ze chyba kolejnych
nie potrzebuje.

W tym roku K2 zostato juz nominowane
do Polskiej Gry Roku 2011, Holenderskiej
Gry Roku 2011 oraz International Gamers
Awards. Czy czujesz sie juz znanym i cenio-
nym projektantem gier?

Kiedys powiedziatem sobie, ze zaczne o sobie
mysle¢ jak o projektancie gier, gdy wydam
ich przynajmniej 10. Gdy spotkamy sie na
targach w Essen, bede juz projektantem.
Cenionym bede, gdy ktéras z moich gier
zdobedzie jakas prestizowa nagrode. Oczy-
wiscie z nominacji bardzo sie ciesze, jestem
z nich dumny.

Na jakie gry czekasz w zwigzku z targami
w Essen?

Oczywiscie na swoje. Czekam na kazda swoja
gre, czekam na partie na wydanym egzempla-
rzu, to niesamowite uczucie. Poza tym czekam
na gre Filipa Mitunskiego, ktéra jest obfedna
graficznie (nie gratlem w nia, ale Filip ma dobre
tytuty na koncie). Czekam na Ristorante Italia,
ciekawy tytut Whoskich projektantéw, Trajan -
Felda, Tournay - gre tworcéw Troyes. Mam na
oku jeszcze kilka tytutéw. Mam tez nadzieje, ze
znajde cos ciekawego logicznego.

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do
konca listopada. Prosimy je przesyta¢ na
adres konkursy@wydawnictwoportal.pl
z dopiskiem ,Konkurs Folko”. Laureatéw
powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki
zostang ogtoszone na naszej stronie www.
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Michat Broniek

K2: BROAD PEAK

Szczytowy dodatek

Na miesiac przed targami gier w Essen stawiam Smiata teze - za kilka
miesiecy, moze jeszcze w tym roku, kolejna polska gra znajdzie sie
w pierwszej 200 najlepszych gier na Swiecie wg serwisu BGG. Bedzie
to K2 i zmiana pozycji w rankingach bedzie w duzej mierze efektem
wydawanego wtasnie, znakomitego dodatku Broad Peak.

ielu znas kocha goéry, jezdzi w cza-
sie wolnym by odpoczaé w Zako-
panem czy Karpaczu, wchodzi na
szlak zmierzajac ,pod strzeche”
przytulnego schroniska. Sa tacy,
ktorzy wspinaja sie znacznie aktywniej, marza by
zdobyé najwyzsze i najtrudniejsze szczyty swiata,
nawet ryzykujgc zdrowiem i zyciem. Dzieki grze K2
Adama Katuzy kazdy z nas, niezaleznie od kondyciji,
moze poczu¢ emacje towarzyszace wspinaczce
himalaistéw w przystepnej i bezpiecznej formie,
ba (!) - moze rywalizowa¢ z innymi i - odmiennie
niz w gérach - walczyé o punkty przez nieczyste
zagrania. Im wiecej 0s6b przy planszy, tym trudniej
zdobywa sie tytutowy szczyt i tym wazniejsze staje
sie dbanie o prawidtowa aklimatyzacje, aby nasz
rajd na gore nie zakonczyt sie dla naszych pionkéw
ostatecznie.

W dodatku Broad Peak autor stawia nas
przed dwoma jeszcze trudniejszymi zadaniami
podnoszac wymagania taktyczne rozgrywki na
wyzszy poziom. Na dwustronnej planszy bedziemy
zmagac sie w zdobyciu tytutowego Broad Peak na
dwa zupefnie nowe sposoby.

Bieg na szczyt to scenariusz szybkiego wejscia,
bez mozliwosci uzywania namiotu, za to zmozliwo-
Scig kopania snieznych jam, spetniajacych podobna
funkcje. Musimy sie naprawde spieszy¢ bowiem
rozgrywka jest o 3 tury krétsza od gry podstawo-
wej, @ dodatkowo nie mamy do dyspozycji kart
zwiekszajacych aklimatyzacje o 2 i 3 punkty. Z talii
nalezy takze odrzuci¢ karte ruchu o nominale 1.

Mapa ta oferuje wiele nowych zagran taktycz-
nych - niemal przed samym szczytem mozemy
wejs¢ na pola za 1 punkt ruchu i aklimatyzagji -1,
czyli stosunkowo tatwe. Kusza nas one do bloko-
wania ruchéw przeciwnikom i atakowania szczytu
z jednoczesnym powratem na to samo miejsce
w jednej rundzie. Mozemy takze zdecydowac czy
nie lepiej poczekac z atakiem na Broad Peak tuz
ponizej 7000 metréw, bo do tego poziomu budo-
wa jam snieznych kosztuje tylko 1 punkt ruchu,
a powyzej juz 2. Dobre planowanie wykorzystania
takich schronien jest droga do sukcesu, bowiem
zbudowana jama zapadnie sie w ciagu dwoch
rund, a opuszczona jama bedzie mogta by¢ zajeta
przez pionka innego gracza (w odréznieniu od
namiotéw); warto takze zaznaczy¢, ze w jamie
$nieznej miesci sie tylko jedna osoba.

Bieg na szczyt to przemyslany dodatek, w ktd-
rym naprawde czu¢ presje szybkiej wspinaczki
i zwigzanych ztym problemow z aklimatyzacig. Klu-

czowe staje sie blokowanie miejsc najlepszych
do obozowania i ruch dwoma pionkami - nie
starczy nam czasu na wejscie i zejscie jednym,
a nastepnie wprowadzenie drugiego na wysoko
punktowane miejsce. W jednej z rozgrywek
udato mi sie wejs¢ pierwszym himalaista na
sam szczyt i powroci¢ do obozu ulokowanego
powyzej 7 tys. metrow i zostac tam ,.zywym” az
do konea gry; wtym samym czasie inny z graczy
odwaznymi atakami dwukrotnie zdobyt sam
szczyt, ale zablokowane obozowiska skonczyty
sie dla niego okragtym kompletem O punktow.

Druga mapa przygotowana przez autora
jest Trawers Broad Peakéw. Zmierzymy sie tu
zzadaniem przejscia gory w poprzek, zdobywa-
jac (lub nie) trzy szczyty - najwyzszy Broad Peak,
Broad Peak Central i Broad Peak North. Zdo-
byte na szczycie dodatkowe punkty, od 1 do 3,
sa podwajane jezeli danemu himalaiscie uda sie
zamknac trawers, czyli przejS¢ przez oznaczone
punkty. Tym razem nasi himalaisci maja do dys-
pozyciji tylko jeden namiot, ktéry w odréznieniu
od gry podstawowej mozna zwing¢ kosztem 1
punktu ruchu; przekazywanie sobie namiotu
przez himalaistéw jest dozwolone.

Na poczatku musimy zdecydowac, ktora
droge wybrac. Rozpocza¢ od trudniejszej
drogi potudniowej i szybko zdoby¢ najwyzszy ze
szczytow? Kusi bardzo, szczegélnie, ze pierwsi
gracze, ktérzy wejda na szczyt, otrzymaja
najwigcej punktdw, co przy udanym trawersie
przyniesie dodatkowe punkty. Czy iS¢ razem,
jak Wojciech Kurtyka i Jerzy Kukuczka, na
ktérych wzorowat sie autor gry tworzac ten
dodatek, czy moze osobno? A moze warto
sprobowac pojs¢ z dwach réznych stron, za-
mieniajgc sie namiotem na duzej wysokosci?
Podobnie jak w opisywanym pierwszym sce-
nariuszu gra zmienia swoje oblicze i daje mno-
stwo radosci nawet tym, ktorzy K2 znaja od
podszewki. Z jednej strony dobrze by¢ jednym
z pierwszych zdobywajacych szczyty, bo daje to
najwigcej punktow; z drugiej jednak forsowanie
gory od strony, na ktorej jest mniej graczy
daje swobode wyboru drogi i obozowiska, co
bezposrednio wptywa na szanse przetrwania.

K2: Broad Peak to znakomity dodatek,
a wtasciwie dwa dodatki w jednym, do bardzo
dobrej gry. Gdyby to byta recenzja, datbym oce-
ne 9/10. Mechanika jest dobrze dopracowana
i Swietnie oddaje klimat tak szybkiej wspinaczki,
jak i trawersowania gory. Zmiany regut na

Pieé pytan konkursowych zwigzanych
z gérami, szczytem Broad Peak oraz alpi-
nizmem przygotowat sam Adamem Katuza.
Nagrodami beda gry ufundowane przez
wydawce gry (REBEL.pl): Zestaw K2 i K2:
Broad Peak (1 miejsce) i K2 (2, 3 miejsce).

1. Kiedy po raz pierwszy zostat zdobyty
szczyt Broad Peak w lecie i kiedy w zimie?
2. Hermann Buhl, jeden z pierwszych
zdobywcow Broad Peak, zdobyt réwniez
inny szczyt oSmiotysieczny. Jaki?

3. 14 lipca 1984 roku, oprocz Krzysztofa
Wielickiego szczyt zaliczyto jeszcze trzech
Polakéw, kto to byt?

4. Kto jako pierwszy powtorzyt trawers
Broad Peak? Wystarczy podaé narodowos¢.
5. Po samotnym wejSciu w niecate 22
godziny z bazy na szczyt Broad Peak i po-
wrocie, Krzysztof Wielicki zyskat pewien
przydomek. Jaki?

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do
konca listopada. Prosimy je przesytaé
na adres konkursy@wydawnictwoportal.
pl (temat: ,Konkurs - K2 Broad Peak”).
Laureatéw powiadomimy e-mailem, a ofi-
cjalne wyniki zostana ogtoszone na naszej
stronie www.

kazdej z map dodaty atrakcyjnosci rozgrywkom
i zwigkszyty grywalnos¢é. Nieco ucigzliwe w trak-
cie gry moze by¢ postugiwanie sie dodatkowymi
zetonami - czy to jam Snieznych, czy z punktami
za poszczegolne szczyty - ale nie powinno to
wptywac na satysfakcje z zabawy. W szczegol-
nosci pilnowanie odwracania jam Snieznych
moze by¢ ktopatliwe na poczatku, ale po 3-4
rundach wszystko staje sie niemal automatyczne.
Nie moge sie doczeka¢ wydania tego dodatku
i sprawdzenia, czy elementy zostaty wyprodu-
kowane réwnie profesjonalnie, jak podstawowa
wersja gry. Trzymaijcie kciuki wraz ze mna, bo
naprawde warto!

A

ZAPOWIEDZ

TYP GRY: Eurogra strategiczna
ZLOZONDSC GRY (1-5): 2
LICZBA GRACZY: 1-5

CZAS ROZGRYWKI: 45-75 min.
WYDAWCA: REBEL.pl

AUTOR: Adam Katuza
EDYCJA: polska
PLUSY | MINUSY:

+ nowe mozliwosci,
ptynnose gry, interakcja

Z innymi graczami, gra
zaréwno dla wymagajacych
graczy, jak i dla rodzin;

- koniecznosé pamigtania
0 manipulowaniu zetonami

CENA: 59 zt
SKALOWALNOSC: -

0O RECENZENCIE: wspottworzacy wroctawskie
$rodowisko planszéwkowe, m.in. festiwal Gratislavia.
Eurogracz lubiacy wszelkie gatunki gier planszowych,
nie stroniacy od wielogodzinnych tytutéw czy tez lekkich
gier dla dzieci. Zwolennik opinii Dr. Knizii, ze gra sig
by zwycigzy¢, ale najwazniejsza jest dobra zabawa, nie
samo zwycigstwo.

|d*|agay om3olumepAm opudagsopn dug
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Woijciech Sieron

NOWA ERA
Nomen omen...

Miatem wielkg przyjemnosé poznaé Nowa Ere
jeszcze przed oficjalng prezentacjg ostatecznej,
pudetkowej wersji. Gratem w gotowa wersje, jed-
nak bez znacznikéw oraz dodatkowych elementow.

ra jest rozwinieciem mechaniki
wykorzystanej w 571. Stanie
- przeboju Portalu z poprzed-
nich targéw w Essen. Nie jest
to dodatek, lecz samodzielny
tytut (cho¢ Ignacy Trzewiczek przewidziat
mozliwos¢ potaczenia obu talii i rozegrania
partii na zasadach Nowej Ery). Reguty No-
wej Ery sa przede wszystkim odpowiedzia
na zadania fanéw 51. Stanu, by w grze
zawrzec¢ wiecej interakcji.

Pierwsze, co rzuca sie w oczy to mno-
goscé kart - blisko setka - kazda o indywidu-
alnych cechach. Przerazajace(!) dla gracza
wchodzacego do rozgrywki. Koszmarne(!)
dla kogos, kto chce samodzielnie poznac
ten tytut. To w istocie jedyna cecha, ktora
mozna by uznac¢ za wade. Jednak ja wole
powiedzie¢, ze mechanika gry jest na tyle
odmienna, ze jest to naturalna jej cecha
- tak jak przerazajgce moze by¢ granie
w Osadnikéw z Catanu dla kogos, kto znat
do tej pory tylko Grzybobranie. ..

Po pierwszej rozgrywce daje sie za-
uwazy¢, ze to jednak nie setka zupetnie
odmiennych kart, ale 20-30 wtasciwosci,
ktore zrecznie rozdzielono miedzy kartami.
Mozna je pogrupowac¢ wg kilku rodzajow
i wszystko staje sie jasniejsze.

No, ale co w tym takiego nowatorskie-
go? Jak ta Nowa Era sie objawia? Nowa
Era (podobnie jak 51. Stan) osadzona
jest w postapokaliptycznych klimatach
Neuroshimy, czyli USA po atomowym
kataklizmie. Celem graczy jest odbudowa
swojego regionu, zdominowanie przeciw-
nikéw, narzucenie swojej wtadzy odradza-
jacej sie cywilizacji. Caty czas zmagamy
sie z koniecznoscia
optymalnego wykorzy-
stania znalezionych
(w postaci kart) resz-
tek zdruzgotanej cy-
wilizacji. Owe resztki

czasem maja postac
tupéw, ktore jedno-
razowo wzbogacaja
nasze mozliwosci
dziatania. Innym ra-
zem spotykamy spo-

tecznosci, z ktorymi korzystniej jest podjac
wspotprace - co runde korzystamy z ich
zasobow. Wreszcie zdarza sie, ze uda
sie uruchomic jakas maszyne czy fabryke
i stajemy sie jej gospodarzami. W koncu
mozemy nawet napasc pobliskie lokacje
i od razu zbieramy trofea.

Tak okreslona fabuta znajduje swoje
odbicie w rozgrywce. Doboér kart odpo-
wiada nieprzewidywalnosci eksploraciji
zniszczonego Swiata. Kolejne partie to -
w fabularnym sensie - wedréwka po innych
okalicach. Co ocalato w jednym miejscu
(karta doszta na reke), w innej okalicy
zostato zniszczone (karta sie
nie pojawi). Emocje w czasie gry
sg tak duze, ze rzadko sobie to
uswiadamiamy, ale warto mie¢
to na wzgledzie nim podniesie
sig zarzut o losowosci gry.

Kazdy z graczy (2-5) otrzy-
muje jedna z frakcji o swoistych
cechach, ktore okreslaja rodzaj
produkcji w kazdej turze oraz
koszt wykonywania podstawo-
wych akcji: przytaczenia karty
(gtéwna tresc karty), umowy
(niebieski kraniec karty), podboju (czer-
wony brzeg) oraz przebudowy. Frakcje sa
zroznicowane, a kazda z nich ma swaoje
predyspozycje. Sojusz Mutantdw z tatwo-
Scig dokonuje podbojéw, Gildia Kupcéow
ma talent do nawigzywania wspotpracy...
Jednak predyspozycja to nie przeznacze-
nie! Umiejetne wykorzystanie kart pozwala
0siggnac sukces na wiele sposobow.

Poczatek kazdej rundy to wypatrywanie
kart - z wytozonego zestawu kazdy wybiera
cos dla siebie. To pierwszy element interakgji
i emaocji w tej grze. Co wybrac? - karte ktora
da mi duze korzysci czy raczej taka, ktorej
pozada przeciwnik? Tu taktyka ,psa ogrodni-
ka” czasem jest konieczna. Po ,wypatrzeniu”
dwaéch kart, kazdy dostaje jeszcze jedna
karte z talii - wiemy sporo o mozliwosciach
innych, ale daleko nie wszystko.

Gre udostepnito Wydawnictwo Portal

W fazie produkciji kazda frakcja ,wytwa-
rza” 3 ludzi oraz przypisany jej surowiec.
Ponadto produkujg karty typu fabryka przy-
taczone do naszego imperium, korzystamy
zumow i fupimy karty podbite. To kluczowy
element gry. Na poczatku nasza produk-
cja jest wiecej niz skromna, a mozliwosci
dziatania sa bardzo ograniczone. W fi-
nalnych rundach (pigta, szdsta) zasobow
jest juz zwykle pod dostatkiem. Jednak
caly plan naszego dziatania powinien byé
podporzadkowany zapewnieniu sabie tych
zasobow, ktére bedziemy mogli przetwo-
rzy¢ w punkty zwyciestwa - bezposrednio
albo rozbudowujgc nasz nowy stan. Jest
to wazne tym bardziej, ze zasobow nie
mozemy gromadzi¢ na przysztosé. Niewy-
korzystane po prostu sie zmarnuja.

Akcje sa sednem rozgrywki. Ten
element gry jest najbardziej ztozony i roz-
budowany. Jednak przede wszystkim jest
to najbardziej nowatorski mechanizm gier
karcianych z jakim sie spotkatem.

Zamiast dtugofalowego planowania
mamy biezace wyciskanie korzysci z kaz-
dej karty, a kazda mozna wykorzystac
na trzy sposoby. Juz samo to powoduje,
ze konieczna jest zmiana
spojrzenia na rozgrywke
i presja wyboru nie opusz-
cza nas do konca partii.
Taktyczne rozgrywanie sy-
tuacji wigze sie tez ze stata
obserwacja oponentéw.
Oile w 51. Stanie interakcji
niemal nie byto - przeciwnik
mogt w bardzo matym za-
kresie wptywac¢ na nasza
sytuacije - to Nowa Era jest
ta interakcja przepetniona!

Przede wszystkim mozemy nawiazac
wspotprace z lokacjami innych graczy.
Mozemy mie¢ trzy takie umowy - bo Ignacy
Trzewiczek trojcu lubit - ale dzieki temu
karta innego gracza staje sie atrakcyjna
i dla nas. Do tego stopnia moze by¢ to
wazne, ze czasem opfaca sie taka lokacje
zniszczy¢ albo przebudowac, by odciaé od
niej przeciwnikéw. Opcja umoéw z obcymi
kartami jest tez rozwigzaniem problemu
wyjatkowo pechowego, nieudanego
doboru kart. Nawet jesli nasze karty sa
- chwilowo - niewykorzystane na rece, to
mozemy potrzebnych surowcéw wypatry-
wac u innych. Oczywiscie jest to kasztowne
ale warto, bo przeciwnik nie moze nam
odmowi¢. Dodatkowo natychmiast otrzy-
mujemy ,wyptate”, czyli produkcje z danej
karty.

Fabuta znajduje swoje odbicie w rozgrywce. Dobér kart odpowiada nieprzewidy-
walnosci eksploracji zniszczonego Swiata. Kolejne partie to - w fabularnym sensie

- wedréwka po innych okolicach.
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Mechanicznie Nowa Era jest w zupetnie nowej erze gier karcianych. Mozliwosé
wykorzystania zagrywanej karty na trzy sposoby oraz interakcja z innymi graczami
- umowa albo podbéj - wytwarza w kazdej chwili mnogosé decyzji.

Najwiecej emocji budzi¢
beda podboje lokacji prze-
ciwnikéw. O! teraz mozna
poszale¢, niszczac cenne kar-
ty. Bywaja te podboje jeszcze
bardziej udane, gdy w grze
wieloosobowej niszczymy cos,
z czego korzystajg inni. Z pew-
noscig podbijanie obcych kart
nie zmieni Nowej Ery w jakas
krwawa jatke. Niszczac loka-
cje najezdzca zdobywa pewne
zasoby, ale dla wtasciciela
zostaja jakies ,ochtapy”. Wocale nierzad-
ko sa to konieczne do dalszego rozwoju
zasoby. Zamiast narzeka¢ mozemy byc
wrecz zadowoleni, ze w tej rundzie jeszcze
jakas akcje wykonamy. Ponadto po lokacji
zostajag zgliszcza! A to kolejna okazja, bo
w Nowej Erze mozemy odbudowa¢ na
zgliszczach nowa karte. Jest to czesto
bardzo korzystne rozwigzanie. Odbudowa
wymaga tylko jednej jedynej cegly (zeton
budulca) i nie ma ograniczen ilosciowych
- procz liczby zgliszcz. Stad zanim ktos
zdecyduje sie na podbdj, musi rozwazyc
czy w ten sposob przeciwnikowi zaszkodzi,
czy raczej wrecz pomaga. Kilka kart daje
mozliwosé ufortyfikowania sie albo aktyw-
nej obrony. Zatem nie kazda agresja ma
zagwarantowany sukces.

Mechanicznie Nowa Era jest w zupetnie
nowej erze gier karcianych. Mozliwosé
wykorzystania zagrywanej karty na trzy
sposoby oraz interakcja z innymi graczami
- umowa albo podbgj - wytwarza w kazdej
chwili mnogosé decyzji. Niezwykle wazne
staje sie obserwowanie dziatan oponen-
tow. Jesli gramy w petnym sktadzie, moze
sie pojawi¢ cenna lokacja, z ktorej skorzy-
stamy zanim inny gracz zdecyduje sie ja
zniszczy¢! Musimy tez wzig¢ pod uwage
najazd na wrogie pozycje, bo korzysci dla
nas moga by¢ znaczne. Spora czes¢ gier
karcianych jest na bardziej ekstremalnych
pozycjach. Albo uktadamy swojego pasjan-
sa (jak to byto w 51. Stanie) albo prowa-

dzimy bezposrednia
walke. W Nowej Erze
mozemy wybierac¢ z
wachlarza dostepnych
akcji. To naprawde
bogaty arsenat, ktory
trzeba opanowac, ale
daje tez mnéstwo opcji
grajgcym i nie dopusz-
cza usprawiedliwien
typu: ,karty mi nie po-
deszly”.

Karty w Nowej Erze
znacznie roznia sie od tych,
ktére znamy z 51. Stanu.
Nie tylko tym, ze kazda
ma oznaczong odlegtosé
obronna. Mamy wytacznie
karty natychmiastowe i lo-
kacje (brak lideréw). Dzieki
tym pierwszym od razu

zyskujemy pewne zasoby
albo wykonujemy akcje.
Najczesciej mamy wybér
miedzy dwiema badz trze-
ma opcjami, co znakomicie podnosi atrak-
cyjnos¢ kart. Karty lokacji maja znacznie
rozbudowane mozliwosci dziatania. Nawet
dobrze zaznajomiony z 51. Stanem gracz
bedzie mile zaskoczony nowymi efektami.

Karty produkcyjne daja konieczne
surowce i zetony. Tu zmian jest najmniej.
Sa one najbardziej narazone na podboje.
Z kolei karty akcji - najbardziej chronione
- zmienity sie znacznie bardziej. Pojawity
sie nowe opcje - ulepszanie kart dajace
bonusowy punkt kartom danego typu. Jed-
nak jest nieco mniej kart zamieniajacych
surowce na punkty. To istotny element
strategii w Nowej Erze. Karty punktujace
warto niszczy¢, by przeciwnik nie odskoczyt
zbytnio w punktacji. Najwiecej nowosci
pojawito sie w kartach cech. Punktujemy
za produkcje okreslonych surowcoéw, za
budowanie budynkéw danego typu, za
wykonanie przebudowy, odbudowy czy
przytaczenia. Bardzo spodobata mi sie ta
réznorodnosé. Dzieki temu niemal zawsze
mamy mozliwos¢ przeprowadzenia dziatan
obfitujgcych w punkty.

W opisie mechaniki odwotywatem
sie do 51. Stanu, bo gry majg wspdlna
(w znacznej czesci) mechanike. Jednak
nalezy podkresli¢, ze Nowa Era to zu-
petnie nowa gra. W czasie rozgrywki
oraz pozniejszych analiz mam wrazenie,
ze jest to bardzo wyrafinowana, wie-
lowymiarowa tamigtéwka. Lamigtowka
rozgrywajaca sie w czasie rzeczywistym,
gdy mamy w danej rundzie okreslone
zasoby, karty i akcje a zadaniem naszym
jest takie ich zgranie ze soba, by osia-
gnac¢ maksimum punktow. Za kazdym
razem jest to inny zestaw (i to nasuwa
mi skojarzenie z Ubongo). Do tego do-
chodzi silna interakcja z innymi graczami
- musze pilnowac, by zbyt dobrze im nie
szto, ale tez i szukac¢ korzysci dla siebie
(to przypomina mi interakcje z Qubixa).
| sg to jak najlepsze skojarzenia osoby,
ktéra uwielbia gry logiczne!

Zmagania sa bardzo emocjonalne,
czu€ presje czasu i WysScigu z przeciw-
nikami. Zaden ruch nie jest oczywisty,
a losowosci niemal nie ma - wszak tak
wiele mozna z kazdego zestawu kart
wycisnaé. Gra jest bardzo szybka, nie
ma przestojéw, chociaz bywaja trudne
wybory wymagajace dtuzszego zasta-
nowienia. Wcigz ma sie wrazenie, ze
zwyciestwo jest o wios. A to przektada
sie na ochote na rewanz. Nie sg mozliwe
dwie takie same partie - nie ma obaw
0 znudzenie - bo w kazdej rozgrywce
wychodza inne kar-
ty. Weciaz stajemy
przed wyzwaniem,
jak wykorzystacé
owe resztki cywi-
lizacji, aby nasza
frakcja zwyciesko
wyszta ze zma-
gan. State poczu-
cie zagrozenia ze
strony innych,
ale i mozliwosé
reakcji wymaga-
ja, by gra¢ uwaznie. To
nie jest spokojny pasjans ani bezmysina
wojenka. Skupiamy sie na taktycznym
rozegraniu sytuacji, ale planowanie
operacyjne jest niezbedne, by zdoby¢
upragnione punkty.

Nowa Era to gra z innej epoki, po pro-
stu nowa era! Emocje, interakcja, bardzo
intensywne myslenie, szybka i ptynna roz-
grywka - to jest to! Z satysfakcja polecam
dajac petna dziesiatke.

10,10

TYP GRY: Karciana
Zk0ZONOSC GRY (1-5): 4
LICZBA GRACZY: 2-5

CZAS ROZGRYWKI: 30-45 min.
WYDAWCA: Partal

AUTOR: Ignacy Trzewiczek
CENA: ok. 89 z

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: w kazdym
zakresie bardzo dobra!
PLUSY | MINUSY:

+ duza interakcja, rewe-
lacyjne tempo, niepowta-
rzalnos¢ partii

- trudne reguty dla po-
czatkujacych.
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ZAUFAC I KUPIC
) GRE O MODZIE?

TSR Z lgnacym Trzewiczkiem
) rozmawia Mirostaw Gucwa

Wymien z pamieci czterech kreatoréw mody.

Jak mawia klasyk, Andrzej Sapkowski: ,Next question, please”. (Smiech)

Nie boisz sie jechaé do Essen z gra o modzie? Do tej pory bytes
o kojarzony przeciez gtéwnie jako autor petnych walki o przetrwanie,
krwistych gier strategicznych.

1
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Zgadza sie, na Swiecie Portal ma bardzo wyrazng, sp6jna wewnetrznie
marke - tam jestesmy znani z gier strategicznych o fantastycznym te-
macie, z Neuroshimy Hex, z Witchcrafta, ze Strongholda. Pojawiajac sie
tam w tym roku z gra o modzie wprawimy wielu naszych fanéw i statych
klientéw w totalne ostupienie. Ci wszyscy mroczni Skandynawowie, ktorzy
rok w rok odwiedzajg nasze stoisko i dostownie w ciemno biora kazdy nasz
tytut, w tym roku beda mieli cigzki orzech do zgryzienia. Zaufa¢ Portalo-
wi i kupi¢ gre o modzie, czy jednak odpusci¢. Tak, przyznaje, ze mamy
duze obawy jak Pret-a-Porter zostanie przyjeta przez naszych klientéw
w Europie. To bedzie dla nich bardzo duze zaskoczenie.

Z tego co wiem to nie jestes osobg gonigca za nowinkami ze Swiata
mody. Jak zatem projektowato ci sie gre o obcej tematyce? Ktos
ci jg narzucit?

“Pret-a-Porter jest gra wyrosta na fundamentach prototypu gry Jacka
Nowaka o tym samym tytule i tematyce. MieliSmy wyda¢ gre Jacka, lecz
wraz z przebiegiem prac nad tytutem okazato sie, ze zmienit sie on tak
dramatycznie i tak bardzo, ze jedyne co pozostato po prototypie Jacka
to wiasnie temat i tytut. W instrukcji sa podziekowania dla Jacka, ktéry
kazat sie olbrzymig klasa i z catego serca zyczyt nam sukcesu z nasza
gra, ktéra przeciez podkradta jego grze temat i tytut.

Tak wiec - swiat mody w Portalu to zastuga Jacka Nowaka, ktéry
przystat do wydawnictwa swadj prototyp. Potem wszystko potoczyto sie
w trudny do przewidzenia sposob i zakonczyto happy endem.

W Polsce gra miata swojg premiere w tamtym roku, skad pomyst na
wydanie wersji specjalnie na rynek Swiatowy? Czy to jest ta sama
gra tylko po angielsku?

Pret-a-Porter byta projektowana od samego poczatku z mysla tylko

o rynku polskim. Stad na przyktad napisy na kartach - z poczatku ab-

solutnie nie braliSmy pod uwage tego, by gre prezentowa¢ na rynku

miedzynarodowym, wiec w ogdle nie byto tematu ikonografii. Oczywiscie

myslelismy wytacznie o rynku polskim z powodéw, o ktorych powyzej - to
\ gra pasujgca do naszej angielskiej linii wydawniczej jak pies¢ do nosa.
O ile w Polsce Portal jest znany z szeregu réznych gier planszowych
\(od Machiny i Zombiakéw, przez Neuroshime Hex, po Cywilizacje) wiec
wydanie gry ekonomicznej nie byto takim zaskoczeniem, to dla klienta
miedzynarodowego, ktdry znat nas tylko z wybranych, strategicznych
produkcji to na pewno cos bardzo niecodziennego.

Niemniej jednak, po wydaniu gry okazato sie, ze mamy w rekach
rewelacyjna gre, recenzje byly piekielnie pozytywne, wielu fanéw bardzo
mocno zagrzewato nas do tego, by pojechac z gra do Essen i podbijac
z nig swiat. W koncu, gdy otrzymalismy nominacje do nagrody GRA
ROKU, stato sie jasne, ze nie ma zartéw - Pret-a-Porter to Swietna gra
ekonomiczna i nie mozemy jej kry¢ przed swiatem. Zapadta decyzja
0 przygotowaniu wersji miedzynarodowej. Przy okazji prac nad nowym
wydaniem poprawiliSmy czytelnos¢ regut, dodalismy kilka nowych kart

(ktére polscy gracze otrzymaja od nas
oczywiscie za darmo), zmienilismy kilka
drobnych regut, by gra byfa jeszcze ciekaw-
sza. kacznie spedzilismy nad nowa edycja
Pret-a-Porter dodatkowe trzy miesigce
pracy, wiec wcale niemato.

Myslisz, ze Pret-a-Porter znajdzie zainte-
resowanie wsréd zagranicznych fanéw
twoich gier?

Wierze, ze jesli sprébuja w nig zagrac, to ja
pokochaja - jest agresywna, brutalna, jest
petna interakcji. Pytanie, czy zaryzykuja
i sigda do gry o ciuchach. Sam nie wiem,
czy bym usiadt!

Skoro gra bedzie niezalezna jezykowo,
czy planujesz wydanie polskiej wers;ji?

Polska edycja gry jest jeszcze w sklepach,
wiec na chwile obecng nie ma tematu
dodruku ani decyzji, czy to bedzie dodruk
wersji z tekstem czy ikonami na kartach.
To temat przysztego roku.

Wiemy, ze ubiegtoroczne wydanie Pret-
-a-Porter miato dofinansowanie z Naro-
dowego Banku Polskiego, czy te wersje
rowniez finansuje NBP? Jaka byta ich
reakcja, na wiadomosé, ze chcesz wydac
gre ponownie?

Nie, NBP wspierat nas gdy pomagalismy
edukowac¢ Polakéw. Na edukowanie Eu-
ropejczykdw NBP niestety wsparcia nie
przewiduje. To juz nasza wtasna misja!
Kto wie, moze powinnismy sie zgtosi¢ do
Unii i z niag rozpocza¢ negocjacje o tym,
iz chcemy edukowac¢ Europejczykéw, by
unikna¢ kolejnych kryzyséw finansowych
w przysztosci?

Obserwujesz reakcje graczy, czytaszich
opinie, grasz z nimi, czyli wiesz co mysla
o Pret-a-Porter. Czy teraz podjatbys sie
ponownie zrobienia gry ekonomicznej,
czy jednak gdyby mozna byto cofnac
czas bytaby to juz jedna z ,typowych”
gier Ignacego Trzewiczka?

Jest tak samo jak z kazda inng gra Por-
talu - wielu ludziom sie podoba, wielu
ludziom sie nie podoba - nie odczuwam
tu jakis szczegolnych trendéw. Sa bardzo
wierni fani i zwolennicy tej gry, jest grono
ludzi, ktérzy uwazajag ja za dramatyczna
katastrofe - to wszystko sprawa de gusti-
bus i tak dalej. Pieknie wida¢ to podczas
kazdej edycji Pionka, zlotu fanéw gier
planszowych, na ktérym prowadzony jest
plebiscyt na najlepsza gre imprezy - edycja
w edycje, zawsze w rankingu pojawia sie
blisko 100 réznych gier. Fani planszowek
maja najprzerdzniejsze gusta i juz dawno
nauczytem sie to szanowac. Jedni Pret-a-
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Pierwotna wersja wywiadu opublikowana zostala na stronie

-Porter lubia, inni nie, jest to zwyczajna
rzecz.

Jesli chodzi o to, czy w przysziosci
bede ponownie robit gre ekonomiczna
- c6z, czas pokaze. Na razie mam na
koncie zrabienie gry imprezowej (Machi-
na), gry fillera (Zombiaki), gry z gatunku
abstract strategy (Witchcraft), gry
strategicznej (Stronghold), gry ekono-
micznej (Pret-a-Porter), wiec raczej
spodziewatbym sie, ze w przysztosci
zabiore sie za co$ jeszcze innego, co$
czego jeszcze nie probowatem. Najwy-
razniej ,typowa” gra lgnacego Trzewicz-
ka to gra jakiej jeszcze nie robit, to gra
inna od wszystkiego czym zajmowat sig
dotychczas.

Czy jest w grze strategia wygrywa-
jaca? Gracze czesto takiej szukajg
i pézhiej przez to gra przestaje byc
atrakcyjna.

Nic mi na ten temat nie wiadomo.
0 ile wiem, nie ma jednej wygrywajacej
strategii. Gdyby byta, gra bytaby zepsuta
i nadawata sie do kosza.

Ten numer magazynu jest poSwiecony
gtéwnie targom w Essen. Czy sa jakies
tytuty, na ktére czekasz? Obserwujesz
w ogéle rynek gier?

Tak, spedzam duzo czasu na stronach
poswieconych grom planszowym i z za-
ciekawieniem obserwuje zapowiedzi
nowych tytutéw. Podczas tego Essen
na pewno kupie dodatek do Galaxy
Truckera oraz nowa gre imprezowa
Vlaady Chvatila. Kolejne tytuty powolutku
trafiaja na moja liste zakupdw, wiec nie
mam watpliwosci, ze jak co roku wré-
ce z Essen obtadowany pudtami gier,
w ktore bede grat przez caty kolejny rok.

Jakie sg plany na przysztosé Ignacego
Trzewiczka, czy mozemy spodziewaé
sie kolejnych dziwnych tematow gier,
np. o gotowaniu lub wydobyciu gazu
tupkowego?

Aktualnie pracuje nad nowym dodat-
kiem do 51. Stanu - gra zyskata bardzo
duzg popularnosé i jest zapotrzebo-
wanie na nowe karty, nowe strategie
i mozliwosci zabawy. Réwnolegle tworze
gre Robinson, w ktorej gracze wcielg sig
w role rozbitkéw na bezludnej wyspie.
Mam tez na warsztacie mata, wesota
gre podobna do Zombiakéw. Tym razem
akcja ma miejsce w dalekim Egipcie,
a ktopoty sprawiajg niezdarne Mumiaki.
W przysztym roku pojawi sig wiec w skle-
pach kilka nowych tytutéw sygnowanych
moim nazwiskiem.

Maciej Kasprzyk

Gre udostepnito wydawnictwo Gry Leonardo

MARE BALTICUM

Sa ryby, nie ma ikry

Mare Balticum to nowa gra Filipa Mituiskiego szykowana na te-
goroczne targi w Essen. Swietnie sie zapowiada, bo uzyto dobrej
jakosci komponentéw i unikalnej szaty graficznej. Autor ilustrac;ji,
Piotr Staby zaproponowat, aby mape do gry stanowito zdjecie modelu,
ktory ulepit catkowicie w plastelinie.

zycie plasteliny to Swietny pomyst,
bo gre przeznaczono dla rodzin.
Do dzieci i rodzicéw dopasowano
tez neutralny charakter: wyptywa-
my statkami na Battyk, towimy
cztery gatunki ryb, a nastepnie roztadowuije-
my towar w jednym z portéw. Chociaz przez
wiekszos¢ czasu obmyslamy, jak ztowic ryby
szybciej niz inni, to jednak rywalizacja nigdy
nie staje sie negatywna. Nasze statki ptywaja
bez torped.
Przetestowatem Mare Balticum dziesie¢
razy, w roznych grupach graczy. \W przypad-
ku spotkania z dzieémi postuzytem sie forma
reportazu, bo ich zachowanie méwi wiecej,
niz moje przypuszczenia. Niestety te czesc
musze napisa¢ na podstawie tylko jednej
partii. Na pozostatych spotkaniach wybratem
fragmenty rozmow, ktére wydaje mi sie, ze
celnie opisuja gre.

GRACZE OKAZJONALNI.

Wybierzcie kolor i zbierzcie swoje statki.
Filip: Najtrudniejsza czes¢ gry. Znajdz czarne
zetony, biate.

Biate? Nie mogli tego jakos uprosci¢?

Marianna 6/30: Napisz, ze mam szes¢
lat tamane na trzydziesci. | ze jestem ofiara
systemu edukacii.

Najwazniejsza dla zrozumienia gry jest punk-
tacja. Powiedzmy, ze nastapit koniec gry, a ja
mam taka sytuacje (zdjecie obok). \Wtedy
kazda czerwona ryba daje mi trzy punkty,
zielona dwa, niebieska jeden, a rézowa nic.
Bursztyn zawsze daje jeden punkt. VW sumie
uzyskatbym 24 punkty (15+6+3).

Interesujace sa reguty, ktore dotycza obsta-
wiania wartosci ryb, czyli tego, ze czerwona
ryba daje trzy punkty, a niebieska

nic. Gracze osobno decyduja,
co bedzie dla nich najcenniejsze.
Robia to, rozdzielajgc zetony
mnoznikéw: x3, x2, x1 i xO na
cztery gatunki - tyle zetonow ile ga-
tunkow. Nowos¢ polega na tym, ze
obstawia sie stopniowo, po jednym
mnozniku, ilekro¢ zostanie wyloso-
wany uptyw czasu z woreczka do

uzupetniania pol. Ta czynnosc miata stanowic
ciekawag rame dla catej rozgrywki. Niestety,
stato sie inaczej. Gracze tylko patrza, ktdra
rybe zgromadzili najliczniej, po czym karmia
ja najlepszym zetonem. Ten element przypo-
mina poproszenie dziecka, aby posortowato
atrakcje, od najlepszej do najgorszej: nowy
zestaw lego, dentysta, muzeum archeologii,
wyjscie na sanki. Ciekawe reguty, oczywiste
wybory.

0O co chodzi z sejfem?

Marianna: Rybe do niego wstawiasz jako
emeryture, zabezpieczenie starosci.

Do czterech mnoznikéw dotaczono jeszcze
jeden, z ilustracja sejfu. Nie przynosi on nic
korzystnego, ale kazdy musi go kiedys zagrac.
W tym sensie przypomina sktadke w polskim
systemie emerytalnym. Jego zagranie wy-
maga zaptacenia dwéch zetonéw, ryb lub
bursztynéw. W zamysle sejf miat op6znié
trudny wybér mnoznikéw. W praktyce dziata
odwrotnie, to zagranie sejfu jest opoznianie,
az zdobedziemy zetony nadajace sie do
wyrzucenia.

To naturalne, ze chcemy towi¢ wytacznie
gatunek za trzy punkty. Ale reguty Mare
Balticum skutecznie utrudniajg taka specjali-
zacje: ryby rozktadane sa losowo na odlegtych
polach, dysponujemy tylko kilkoma statkami
do ich potowu a ich przemieszczanie kosztuje
czas. Przeptyniecie o jedno pole to jedna nie-
ztowiona ryba. Zazwyczaj z takich konfliktéw
checi graczy z regutami powstajg najlepsze
gry.

Jednak w tym wypadku ograniczenia nie
inspiruja, tylko dziatajg destrukcyjnie. Koszt
zwigzany z ruchem wynosi tak wiele, ze
gracze fowig to, co najblizej i podrézuja tylko
w ostatecznosci. To rozczarowujace. Plansza

SWIAT GIER PLANSZOW@" 7



TEMAT NUMER

z podziatem na pola zapowiada cbecnos¢ takty-
ki, przebiegtych ruchéw, a tymczasem gracze
przewaznie stojg w miejscu. Interesujgco rabi
sie tylko na poczatku, gdy trzeba zdecydowac
0 miejscu poczatkowym. W Mare Balticum
maogtbym wciaz zaczynaé nowe partie, po czym
od razu je przerywac, zaraz po rozstawieniu
poczatkowym. To zaskakujace, jak mato znaczy
ruch w grze, ktéra ma podziat na pola.

Co sie stato z twoja specjalizacjg?

Marianna: Znak czaséw, musze przerabiac
roznorakie ryby, przetwarzam co popadnie.
Podsumujmy wyniki, 21, 21, 17, 18. Kupi-
tabys te gre?

Marianna: Brakuje mi czegos. Moze za mato
interakciji, takiej ztosliwosci.

Wiadomo, nic tak nie cieszy jak odrobina
zawisci w wolnym czasie.

Marianna: Wtasnie. Gra sie ptynnie, ale czegos
brakuje. Sa ryby, ale nie ma ikry.

GRACZE DOSWIADCZENI

Stefan: Nawet jak bedzie fajna, to i tak zjedzie-
my. Przeciez jestesmy geekami.

Pawet: To jest Battyk? | Gdansk nie ma zadnych
bonuséw?

Dobra, panowie, z wami moge krétko. To jest
pick up and deliver. Pick up rybki i deliver je do
portéw. A na koniec uzywamy mnoznikowego
systemu punktacji.

Pawet: Ciekawe sa te ciemnoniebieskie pola.

Battyk podzielono na fragmenty lepsze i gorsze.
Ciemnoniebieskie pola obfitujg w ryby, uktada
sie na nich dwa zetony, na pozostatych - tylko
jeden. W ktérym momencie? Gdy nie ma tam
juz ani ryb, ani statkéw. Obecnos¢ pustych pal
sprawdza sie po ruchu gracza. Latwo ten etap
przegapi¢, ale wazniejsza jest jego konsekwen-
cja dla rozgrywki. Odptywajac z pola odstaniamy
nowe ryby dla innych graczy. Nadaje to grze
specyficzny posmak ,kto zaczyna, ten przegry-
wa”, ktéry nie wszystkim odpowiada.

Pawet: Taka fadna plansza. Rany! (uderza pie-
sciami w staf). lle zmarnowanego potencjatu!

Jezu, chodzi ci o prace grafika?

Pawet: Nawet nie. Tyle tu dobrych pomystéw,
ale zupetnie nierozwinietych. Mnozniki, ciemne
pala, misje, to wszystko powinno by¢ zabawne,
a nie jest.

Mare Balticum podzielono na czes¢ podstawo-
wa, do gry z dzieémi, oraz moduty dodatkowe,
dla dorostych. Jeden z dodatkéw urozmaica
koricowa punktacje. Sa to kontrakty, czyli mi-
sje dostarczenia okreslonych dwoch ryb oraz
dwach sztuk bursztynu, za ktore gracz otrzymu-
je siedem punktéw. Zeton w kontrakcie przynosi
srednio 1,75 punktu. By¢ moze za mato, bo
kontrakty nie stanowig alternatywy do gro-
madzenia tego, co najcenniejsze. W praktyce

stuza jako poduszka tagodzaca losowase gry.
Raéznica pomiedzy alternatywna strategia
a zlagodzeniem losowaosci nie jest oczywista.
Z tym pierwszym masz do czynienia, gdy
twoje policzki pieka od emocji. Gdy w $rodku
partii masz nadzieje, ze obecna sytuacja
pozwoli uzyskac fantastyczny wynik. Strategia
to obietnica. Natomiast kontrakty to ratunek
i sprawia, ze w pechowym roztozeniu ryb nie
uzyskasz tragicznego wyniku, tylko zty. Ten
element sprawia wrazenie, jakby korygowat
btad projektowy.
Mamy rekord, wyniki to 38,34,28.
Stefan: Ale trzeci raz juz nie gramy, co?

P: Nie, nie gramy trzeci raz, prosze.

FAMILIE W LAZIENKACH

Uznatem, ze gra nie ma sensu bez dzieci. Ter-
min w redakcji naglit, z desperacji wychodze
do kazienek Krdlewskich i zaczepiam rodziny.
Czy nie chcieliby panstwo zagraé¢ w gre
planszowa? Pisze jej recenzje. To tytut
familijny, a mi brakuje familii, aby jg prze-
testowac.

Rodzina: Absolutnie nie mamy na to czasu.

Zaproponowatem rozgrywke pietnastu rodzi-
nom, zadna sie nie zgodzita. Nawet nie byto
blisko. Czes$¢ osdb na hasto ,gry planszowe”
reagowata panicznie. Jeden mezczyzna
zerwat sie do marszu, kiwat glowa i machat
rekami przez jeszcze kilka sekund. Mozemy
dowolnie wiele méwi¢ o renesansie planszo-
wek, ale w kazienkach panuje klasycyzm.

GRACZE NAJMLODSI

Dostaje w koncu propozycje zagrania ze zna-
jomymi. Antek i Janek to ostatnia szansa dla
Mare Balticum. Szesciolatki albo nadadza tej
grze rodzinny sens, albo utopia ja spektaku-
larnie. Chtopaki - nie wiem dlaczego - z miej-
sca witaja mnie ,dzien dobry wujku Tito”. Po
czym wracajg do budowania miast, trzeciej
wojny Swiatowej i napadu na bank. Nadajg
fabute kazdemu przedmiotowi, kazdej osobie.
Czy beda w stanie ozywi¢ gre o towieniu ryb?
Wujek Tito zaczyna najtrudniejsze tltumacze-
nie regut w swoim zyciu. Dzieci niecierpliwia
sie, gdy uslysza zbyt wiele regut w jednym
momencie, wiec ograniczam sie do krot-
kiego polecenia, aby towi¢ jak najwigce;j.
Rozstawiamy poczatkowe statki. Chtopakom
sprawia trudnosc¢ zasada, ze statki nie moga
sie rozdziela¢ podczas przemieszczania.
Wymaga to chwycenia ostatniego statku
i przestawienia go na poczatek. Po chwili Ja-
nek wychodzi do toalety i siedzi tam pigtnascie
minut. Schowat sie.

Przerywamy partie jeszcze trzy razy. Dzieci
wola patrze¢ z okna na ulice, niz gra¢. Antek
wydaje sie dosé cierpliwy jak na swaj wiek,
a poza tym jest doswiadczonym graczem

Pedzacych Zétwi. Na chwile odzyskuje wiare, ze
bedzie lepiej, nad stotem wtasnie zapada sku-
piona cisza. | wtedy Antek wstaje, sktada rece
jak do modlitwy, bo ostatnio chodzi na religie,
po czym ostatecznie morduje Mare Balticum:
0 mdj Boze, ta gra jest nuuudnaaa!

PODSUMOWANIE

Co ciekawe, Mare Balticum fascynowato mnie
podczas czytania instrukcji. Nie brakuje dobrych
pomystdéw, proporcje wydaja sie wtasciwe
a mechanizmy swietnie zazebione. Na pod-
stawie samych regut i wykonania postawitbym
dziesie¢ w kategorii rodzinnej. | w tym miejscu
nauczytem sie jednej rzeczy. Brakuje mi stowa
na zjawisko, ktére przektada instrukcje na wra-
zenia z rozgrywki. Nazwijmy to praca ,wrdzki
wrazeniowej”. Do dzi$ podejrzewatem, ze
mozna ja zrozumie€. A tymczasem to zupetie
nieprzewidywalna kabieta.

Niewykluczone, ze miatem pecha. \Wyobra-
zam sobie spotkanie, na ktérym wszystkie
pomysty Filipa Mitunskiego - mnozniki, kontrak-
ty, podziat na pola i sejf - dostarczaja zabawy
i emocji. Niestety, ja w kazdej partii widziatem
w nich tylko zmarnowany patencjat.

W ramach puenty wystawiam gre na sprze-
daz. Do momentu, kiedy w moim zyciu pojawi
sie szesciolatek uptynie przynajmniej siedem lat.
W tym czasie z pewnoscia zobaczymy lepsze
tytuty rodzinne. Cho¢ musze przyznac, ze w jakis
sposaéb zal mi rozstawac sie z pudetkiem. Tylko
nie wiem, czy to z powodu sentymentu, czy
raczej syndromu sztokholmskiego.

M are BarticuM

TYP GRY: Familijna
Zk0ZONOSC GRY (1-5): 2
LICZBA GRACZY: 2-5

CZAS ROZGRYVVKI: 30 min.
WYDAWCA: Gry Leonardo
AUTOR: Filip Mituriski

CENA: 119 zt

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: Najlep-
sza na 3 i 5 graczy

PLUSY | MINUSY:

+ pomystowa w regutach,
znakomite wykonanie; - oczy-
wiste decyzje, bardzo nud-
na, losowa, ale niezabawna

7 db
RTI

—7
S

O RECENZENCIE: Najlepiej okresla mnie jedna
historia: gdy nie mogtem wytrzymaé w rodzinnym
domu, wyprowadzitem sig do szatasu, gdzie zytem trzy
dni, az znalaztem prace i mieszkanie. Wciaz tesknie za
tym szatasem.
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Maciej Kwiatek

Gre udostepnito wydawnictwo Kuzhia Gier

ALCATRAZ: THE SCAPEGOAT

Ortograficzne dylematy wiezniéw

Alcatraz: the Scapegoat, gra bedaca w planie wydawniczym Kuzni Gier na
targi w Essen, przenosi nas do bodaj najstynniejszego miejsca odosobnienia.

Icatrazto nazwa wyspy, na ktérej znajdu-
je sie nieczynne juz wigzienie 0 zaostrzo-
nym rygorze styngce z dwoch rzeczy: po
pierwsze, swoj wyrok odsiadywattam Al
Capone, a po drugie, prawdopodobnie
nikomu nie udato sie stamtad skutecznie uciec
(trzech zbiegéw nigdy nie odnaleziono, ale wedle
sladoéw zgineli podczas ucieczki).

Wiezienie zostato zamkniete z powodu licznych
btedéw konstrukeyjnych, ktére utatwiaty odzyskiwa-
nie wolnosci drogg pozasadowa. Gra stawia nas

w sytuacji wiezniéw prébujgcych wykorzystac te
wiasnie cechy budowli. Trzech lub czterech z nich
wspotpracuje w celu zrealizowania planu ucieczki.
Najprawdopodobniej jednak nie wszystkim uda sie
uciec, przy kazdym zadaniu trzeba wiec decydowac:
razem czy osobno.

ZASADY

Rozgrywka toczy sie na 12 polach oznaczajacych
konkretne miejsca w wiezieniu, takie jak biuro na-
czelnika, stotéwka czy tez sala widzen. Przed kazda
partig losujemy pomieszczenia oraz ich rozktad
(stuzy do tego celu zestaw dwustronnych kart, wiec
z géry wiadomo, ze nie bedzie sytuacji, ze miejsca
wymaganego do ukonczenia gry nie bedzie na
stole - w wersji prototypowej miatem do dyspozyciji
jedynie potowe pomieszczen, reszta opisana jest
w instrukgji). Na planszy umieszcza sie straznikéw,
postacie wieznioéw (czyli graczy) oraz zetony fantow
na odpowiednich lokacjach.

Plan ucieczki sktada sie z 6 elementow, kazdy
element to zadanie do wykonania na planszy. Do
realizacji zadania potrzebna jest okreslona ilosé
wiezniéw, liczba straznikéw w pomieszczeniu tezma
znaczenie. Przedmioty zdobywa sie w odpowiednich
miejscach, np. néz mozemy zdoby¢ na spacerniaku,
a ubranie w pralni.

Kazda kolejka gracza pozwala mu zrobi¢ kilka rze-
czy (2 lub 3 punkty akcji w zaleznosci od liczby graczy)
- przemieszczenie sie, zdobywanie fantéw, realizacja
zadan, okradzenie innego gracza, wszczecie bojki
celem zwabienia straznikéw, etc. Na poczatku gry
w wiezieniu jest 8 klawiszy, na poczatku kazdej rundy
doktada sie nowego - gdy ich liczba dojdzie do 21
gra konczy sie przegrang wszystkich graczy. Druga
rzecza jest wybranie kozta ofiarnego - ma on od
jednej do trzech akcji wiecej (ich liczba rosnie wraz
ze stazem kozla), co jest przydatna sprawa, oraz
nie moze zrealizowa¢ zadnego elementu planu, co
juz takie Swietne nie jest, bo przybliza go do bycia
pominietym w czasie ucieczki.

Kiedy dowolni gracze skompletuja w sumie
wszystkie wymagane elementy planu gra sie koriczy

i sprawdza sie kto uciekt. Udaje sie to tylko wigzniom
niezbednym, tj. posiadajacym unikalne fragmenty drogi
ku wolnosci - wszyscy zbedni zostajg | kontynuuja spta-
canie swojego dtugu wobec spoteczenstwa (przy okazji
rujnujac budzet tegoz ostatniego, ale to inna kwestia).
Zasady sa bardzo proste, gra zyskuje gtebie dzieki
swoim mozliwosciom a nie kruczkom w zasadach.

W PRAKTYCE

Alcatraz: the Scapegoat jest de facto gra réwnie
negocjacyjna, co kaoperacyjng. \Wprowadzenie mecha-
nizmu zmiany ,zdrajcy” uwazam za naprawde Swietne
posuniecie - dzieki temu gra wymaga zaangazowania
i planowania od kazdego z graczy, co w grach koope-
racyjnych jest rzadka i trudna do osiagniecia sztuka.
Z jednej strony jakos$ sie trzeba ze wspétgraczami
porozumieé, zdrugiej- za chwile obecny wspélnik moze
byé nowym koztem i wtedy bedzie doktadnie wiedziat jak
popsuc plan, ktéry sam ukfadat.

Bardzo udanym elementem jest to, ze w kazdej
chwili gracz wspdlnie myslacy nad planem musi jedno-
czesnie obmysla¢ sposéb jego popsucia (szczegdlnie
gracz przeczuwajacy,ze zostanie koztem ofiarnym
w momencie realizacji zadania - bo jesli bedzie koztem,
to z wykonania go nie bedzie miat zadnej korzysci,
a wrecz zwigkszy sie szansa na jego koricowa nie-
przydatnosc). Z jednej strony trzeba dziata¢ razem
(grozba przegranej nie jest iluzoryczna, jak chociazby
w Chaosie w Starym Swiecie), z drugiej pomagajac za
bardzo mozna sie pozbawi¢ argumentéw na nastepne
gtosowanie na kozta (generalnie lepiej by mtodym i bog. .
tfu, lepiej mie¢ przy sobie przedmioty potrzebne do
realizacji nastepnego zadania - jezeli akurat pozbylismy
sie wszystkich, dostajemy z6tta koszulke lidera wyscigu
o tytut kozfa ofiarnego w nastepnej rundzie).

Wersja trzyosobowa od czteroosobowej rézni
sie teoretycznie tylko tym, ze gracze maja o 1 akcje
wiecej. Praktyka pokazuje jednak, ze jest to ogromna
réznica. Dzieki wydaniu punktu krzepy (1 dodatkowa
akcja) gracz moze de facto zrealizowaé tyle samo, ile
dwdch wiezniéw podczas gry czteroosobowej. Dzieki
temu jednemu punktowi akcji wiecej, spozytkowanie go
na zebranie dodatkowej krzepy jest oczywiste - w przy-
padku gry dwuosobowej wybér juz nie jest tak jasny,
gdyz prawdopodobnie poswigcimy na to co najmniej
runde, a w tym czasie inni gracze moga spokojnie
zrealizowac element planu. Teoretycznie potem krzepa
jest naszym duzym atutem, w praktyce jednak bardziej
wartosciowe okazujg sie fanty, ktére bezposrednio
pozwalajg przyblizy¢ sukces graczy.

Gra trzyosobowa polega w zasadzie na tym, ze
kazdy biega, cos zbiera, a potem sam moze zrealizo-
wac zadanie (niektore da sie wykona¢ jednoosobowo).
Koziot moze bruzdzi¢, niemniej przy takiej liczbie akcji

nie jest to az tak ucigzliwe, czesto wiec tez biega
i zbiera te fanty czekajgc na moment, w ktérym
bedzie faktycznie przydatny i bedzie magt wykonac
element planu. Teoretycznie brzmi to jak dobra
gra, ale tylko do momentu, w ktérym zagra sie na
4 graczy. To zupefnie co innego, nagle sie okazuje,
ze wspoftpraca to naprawde podstawa, a samotny
gracz moze dziata¢ w tempie co najwyzej Andy'ego
ze Skazanych na Shawshank. | prawdopodobnie tak
jak on, posiedzi baaardzo dtugo, podczas gdy znajo-
mi beda pili drinki z palemka na odlegtej plazy. Tylko
dzieki wspélnemu dziataniu elementy planu utoza sie
w udana ucieczke. Koziot ma natomiast duzo wiek-
sze pole do popisu jezeli chodzi o utrudnianie zycia,
wiec jego wybér na poczatku rundy tez jest bardziej
emocjonujgcy niz w zasadzie oczywiste gtosowania
w wersji trzyosobowej. Co wigcej - na mniej graczy
jest catkiem prawdopodobne, ze uciekna wszyscy,
duzo fatwiej jest mie€ jakis unikalny element niz
w opcji na komplet graczy.

PODSUMOWANIE

Alcatraz posiada bardzo interesujacy mechanizm
zmiany ,zdrajcy” w kazdej turze, do tego wymaga
prawdziwej wspétpracy (w wersji na 4 osoby) i robi
co moze, zeby zapobiec syndromowi lidera dyktu-
jacego wszystkim co maja robi¢. Dodatkowo koziot
ofiarny moze w kazdej chwili przerwac dyskusje
przed gtosowaniem, co zdecydowanie poprawia
ptynnosé rozgrywki (pudetkowy limit 2 minut na
negocjacje jako$ sie nie chciat da¢ zastosowac,
mimo kilku préb). W wersji czteroosobowej jest
praktycznie pewne, ze kto$ zostanie w wiezieniu,
co dziata na zdecydowany plus tego tytutu (w wersji
na 3 graczy wystarczy solidnie pomysle¢ i bardzo
czesto udaje sie uciec wszystkim, a to odbiera
sporo radosci z gry).

Generalnie wersja na 3 osoby mogtaby nie ist-
nie¢, gdyz tylko obniza ocene gry. Po kilku partiach
wersje na 4 graczy ocenitbym na 8 (a moze i 9,
ale po raptem kilku partiach trudno tak wysoka
ocene umotywowac), natomiast na trzy osoby gra
zastuguje na B, moze 6,5, ale nie wiecej.

CZTERECH/TRZECH
8/b/10&=

TYP GRY: Kooperacyjno-negacjacyjna
Z0ZONOSC GRY (1-5): 2

LICZBA GRACZY: 34

CZAS ROZGRYWKI: 80-120 min.
WYDAWCA: Kuznia Gier

AUTOR: R. Cywicki, K. Cywicki, K. Hanusz
CENA: ? EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: 3 - stabo, 4 - $wietnie
PLUSY | MINUSY:

+ ,przechodni” zdrajca,
wymaga wspotpracy,
wymaga skupienia od
wszystkich graczy;

- wersja trzyosobowa;

PSMOYINZ J430ld 10
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SLOWIANSKIE FANTASY NI

Z Marcinem \Wemickim rozmawia Mirostaw GGucwa

iesz, o co musze na poczatku
spytaé, prawda? Co z twojg
pierwsza gra ,Zagtada Atlanty-
dy”? Dla oséb, ktére juz diuzej
interesujg sie grami planszo-
wymi to taki mityczny tytut, ktéry ma byé
wydany ,juz w tym miesigcu”, a dalej go nie
ma na pétkach.

Duke Nukem Forever polskich gier planszowych.
Zagtada Atlantydy... to w sumie pytanie nie do
mnie, a do Wydawnictwa Galakta. To, co moge
powiedzie¢ na pewno, to ze w koricu wyjdzie. Karty
sa gatowe, wydrukowane. W chwili, w ktérej pisze
te stowa, plansza jest w druku, podobniez pozo-
state elementy. Instrukcja jest przeredagowana.
Jakby sie sprezy¢, gra wyladowataby w przeciggu
tygodni na pétkach - i gdyby to ode mnie zalezato,
tak wtasnie by byto. Niestety na tym etapie pro-
dukcji nie mam juz wiele do powiedzenia, wigc
- wszystko w rekach wydawcy.

Ja juz widziatem wydrukowana gre. Powiem
wiecej: ja w nig juz gratem! W grudniowym nu-
merze bedzie jej recenzja. Skoro juz ustalilismy,
ze mam nad toba przewage to teraz powiedz
nam co$ wiecej o twoim nowym projekcie, czyli
o Slavice. Ma by¢ wydana przez wydawnictwo
REBEL.pl jeszcze w tym roku. Czy tytut cos
znaczy?

Azczym ci sie kojarzy? Tytut mogt by¢ oczywiscie
bardziej stowianski, tyle ze... tyle ze w przypadku
gier planszowych, jesli wiesz, ze ida na miedzyna-
rodowy rynek, najlepiej sprawdza sie abstrakeyjny
tytut. Chodzi o rozpoznawalnos¢. Polska, targi
w Essen, Stany, ktos powie Slavika... i juz wiesz,
o co chodzi. Jednoczesnie ten tytut cos ze soba
niesie, to skojarzenie, o ktére Cie pytatem, jest
w miare jasne. .. Slavika to taki ztaty Srodek migedzy
uniwersalizmem, a klimatycznoscia.

Odpowiedz na miare powiesciopisarza! To ma
byé gra karciana dla 2-5 osob. Czy decyzja o wy-
korzystaniu kart byta spowodowana obecna
moda na wykorzystanie tej mechaniki w grach?

Nie. Zreszta, tworcy gier zawsze lubili karty -
mozna na nich zmiesci¢ duzo informacji, mozna je
bogato ilustrowag, jako elementytatwo sie je mie-
sza, no i mechanika
oparta na kartach jest
bardziej modularna.
Wykorzystanie kart
w grach zawsze byto
modne. W Slavice
karty sprawdzaja sie
Swietnie, sg bardzo
przejrzyste, a duze
grafiki kreuja klimat.

Stowianskie fanta-
sy”, to chyba bedzie

pierwsza gra osadzona w takich klimatach?
Jest to faktycznie ,autorski” projekt, jezeli
chodzi o tematyke?

Nikt nigdy nie jest pierwszy. Znam przynajmniej
jedna gre, ktdra siegneta po stowianska kulture
przed nami, pewnie jest ich wiele wiecej. Nad
tematyka troche sig zastanawialisSmy - a raczej
nad estetyka, bo mechanika podyktowata
klimat - klimat fantasy. Dziwne, niebezpieczne
krainy, druzyny smiatkéw i potwory stojace na
ich drodze, to wszystko kluczowe elementy,
ktore nie mogly ulec zmianie, ale estetyka...
nie chcielismy tworzy¢ kolejnego typowego fan-
tastycznego Swiata z elfami i krasnoludami czy
rycerzami i czarodziejami. Na etapie prototypo-
wym rozwazalismy kilka wariantdw, pod katem
wptywu na klimat gry i ewentualnych zmian, jakie
nalezatoby wprowadzi¢ do mechaniki. ,,Swojska”
mitologia stowianska - mimo popularnosci
Wiedzmina - nadal jest relatywnie mato wyeks-
ploatowana, a za granica praktycznie nieznana.
Mozna by zrobi¢ na jej podstawie cos fajnego. ..

Brakuje gier karcianych, ktére sa dobrym
potaczeniem klimatu i mechaniki. Jak tutaj
wypada Slavika?

Projektujac zawsze staram sie miec¢ te dwie
rzeczy na uwadze. Nie lubie gier, ktdre mogtyby
by¢ réwnie dobrze o niemieckich elektorach,
co o rozwozeniu mleka, wiec ,zasiadajac do
deski kreslarskiej” jest dla mnie bardzo waz-
ne, aby nie uciec w abstrakcje. W przypadku
Slaviki pierwszy byt temat - zbieranie druzyn
bohaterow, ktérzy beda oczyszczac krainy
z panoszacych sig tam potworéw. Mechanika
postaci, przeciwnikéw i krain odzwierciedla to,
czym te elementy sa. Rabus zachowuije sie jak
rabus, lesniczy jak lesniczy, guslarzjak guslarz. ..
Mechanika i tematyka Slaviki sg ze soba silnie
powigzane - na tyle silnie, na ile da sie to zrobic¢
w szybkiej grze karciane;.

| to jest bardzo dobra wiadomosé dla
lubigcych klimat w grach. Z opisu, ktéry
zamiesciliSmy na naszej stronie oraz teraz
w magazynie, mozna wnioskowaé, ze nie
jest to ciezka gra. Czy moze jest to mylne
wrazenie?

Jak najbardziej poprawne. To pytanie mozna
zreszta potraktowac jak dopowiedzenie po-
przedniego - Slavika jest prosta i szybka. Wy-
szedtem z zatozenia, ze podstawowa mechanika
musi by¢ instynktownie, z miejsca zrozumiata.
Gra komplikuje sig, kiedy gracze zaczynajg
kombinowa¢ ze zdolnosciami bohaterow
i potworéw. Ostatecznie ,waga” Slaviki bedzie
zaleze¢ od graczy, ale to raczej decyzja miedzy
lekka a srednig, na pewno nie cigzka. Nie jest
to drobiazgowa symulacja zycia stowianskich
wojow - jesli ktos oczekuje po Slavice rozgrywki

Kilka informacji na temat samej rozgrywki
jakie uzyskalismy od Macieja Telegtowa
z wydawnictwa REBEL.pl.

Kazdy z graczy dostaje zestaw takich
samych bohateréw, ktérych bedzie wysytat
na misje w czasie gry. Dodatkowo, kazdy
grajacy dobiera losowo okreslong ilosé
kart potworéw z wezesniej utworzonej talii,
uktadanej tradycyjnie, rewersem do gory.
Z talii tej gracze w trakcie gry beda dobierac
na reke karty potworéw. Na srodku stotu
umieszcza sie kilka kart krain (ich liczba za-
lezy od liczby graczy).

Kazda kraina posiada informacje o na-
grodzie w formie punktéw zwyciestwa jaka
otrzymaja gracze w momencie rozliczenia
danej krainy, o warunkach jakie musza byé
spetnione, aby kraina zostata rozliczona
(ilos¢ potworéw w danej krainie) oraz jak
wielu bohateréw moze w danej krainie rezy-
dowac.

W czasie tury gracze doktadajg karty

bohateréw i potworéw do wytozonych krain.
W momencie kiedy na korcu tury ktoregos
zgraczy ilos¢ potworéow w ktorejs krainie jest
réwna wymaganiom krainy, rozlicza sie dana
kraine i przydziela punkty zwyciestwa. Roz-
liczenie polega na poréwnaniu punktow sity
potworéw i bohateréw. Jesli bohaterowie
maja tyle sity co potwory (lub wiecej) to wy-
grywaja starcie i dostaja punkty zwyciestwa.
Gracz, ktory dostarczyt najwigcej sity dostaje
najwieksza liczbe punktow, drugi mniejsza
i tak dalej. Do tego przydzielana jest takze
karta ztota, ktéra dodaje punkty zwyciestwa
lub zbliza gre do konca.
Rozliczona karta krainy jest zastepowana
przez nowa, z innymi punktami zwycigstwa
i warunkami. Potwory umieszcza sie na
stosie kart odrzuconych, a bohaterowie wra-
caja na reke gracza. Jesli wygraja potwory
to karta krainy pozostaje na stole, dodaje sie
do niej karte ztota, a potwory i bohaterowie
opuszczaja ja tak, jak ma to miejsce w przy-
padku zwyciestwa bohaterow.

Waznym elementem gry sa specjalne
zdolnosci bohateréw i potworow, ktére
moga w drastyczny sposdb zmieniaé wynik
rozliczenia krainy, site bohateréw itp.

guasi-fabularnej albo rozmachu i zZlozonosci cze-
gos pokroju wielkich produkcji spod znaku FFG,
to sie zawiedzie.

Jak najszybciej w takim razie opisa¢ gre?
Masz kilka zdan na sprzedanie catego naktadu
»na pniu”.

Slavika to gra karciana dla 2-5 oséb, ktéra za-
bierzesz wszedzie, i w ktérg zagrasz wszedzie.
Gracze musza ze soba jednoczesnie wspotpra-
cowac i wspoétzawodniczy¢. \Wspdtpracowaé
- wspalnie wysyta¢ druzyny smiatkéw, ktore beda
dostatecznie silne, aby pokona¢ potwory. Wspaék

20  SWIAT GIER PLANSZOWYCH




zawodniczy¢ - walczy¢
0 prym w druzynie,
a jesli nie mamy na
to szans, sabotowac
jej wysitki. Swietna,
petna interakcji za-
bawa w stowianskich
klimatach.

Jestes rowniez pisa-
rzem. W tym roku
mozemy spodziewac
sie twojej kolejnej pu-
blikacji. Czy tematyka jest zblizona do gry?

Ani troche. Moja nowa ksiazka, ,Testament Da-
moklesa”, to horror/thriller, ktérego akcja toczy
sie w alternatywnych latach 60-tychi 80-tych. Sto-
wian tam nie uswiadczysz. Za to odczujesz wptywy
Lovecrafta, wiec wszyscy fani Horroru z Arkham,
Posiadtosci Szalenstwa, Znaku Starszych Bogow,
Call of Cthulhu LCG poczuja sig jak w domu.

A nie kusito cie aby wydaé pakiet ,,ksigzka+gra”?

To nie takie proste, jak sie wydaje. Dwoch wydaw-
cow, dwa razy wigcej terminow, dwa razy wigksza
szansa, ze cos péjdzie nie tak. Ale myslatem nad
gra osadzong w Swiecie , Testamentu...” - przy-
godowka potaczona z gra dedukeyjna a la Cluedo,
tylko z mechanizmami eurogry, zeby rozgrywka
nie toczyta sie cztery godziny, tylko powiedzmy
jedna, péttorej. Przygotowatem wstepny projekt. ..
ale to za duza gra, nie mam jak teraz prowadzi¢
testow. Jesli , Testament...” odniesie wydawniczy
sukces - czemu nie?

Ta mieszanka wydaje sie wybuchowa, ale
chetnie poznam efekt jej dziatania. Myslisz, ze
jest sens napisa¢ ksigzke na podstawie gry
planszowej? Czy ludzie chcieliby czytaé opowiesé
o losach bohateréw planszéowki?

Nie wiem, czy by chcieli. Nie wiem, jak sprzedata
sie ksiazka ,Osadnicy z Catanu”, ale jesli mam by¢
szczery, to konwersje w te strone sa chybionym
pomystem albo skokiem na kasg. Albo jednym
i drugim. Planszéwki nie majg zadnej charakte-
rystycznej substancji intelektualnej, ktéra fani
rozpoznaja pozniej w ksiazce. To wszystko jest
ptytkie, takie ma by¢, nawet w wielkich grach przy-
godowych ,fabuta” to tylko ozdobnik. W przysziym
roku ma sie odby¢ premiera fimu ,Battleship”,
opartego na znanej grze planszowej W statki”.
Obcy odgradzajg czes¢ oceanu polem sitowym,
a potem walcza z marynarka USA. Strzelaja do
nich rakietami, ktére wygladaja jak kotki z wersji
gry produkowanej przez MB. Nie wiem, co jesz-
cze gtlupszego mozna wymyslic - chociaz swego
czasu krazyta plotka, ze Ridley Scott wyrezyseruje
,Monopoly”. Aczkolwiek moze sie myle, ,Cluedo”
Lynna byto nad wyraz udane...

Wraéémy jeszcze na koniec do Slaviki. Za
oprawe graficzng odpowiada Jarek Nocon.
Postacie na kartach sa zaréwno tajemnicze,
jak i bardzo stowianskie. Miates wptyw na
graficzny aspekt gry?

CITY TYCOON

Nie gratem w SimCity, dlatego odniesien do kom-
puterowego pierwowzoru stosowac nie bede.
Autorzy City Tycoon sami przyznaja, ze inspiracja
przy powstawaniu planszéwki byta gra znana kom-
puterowa. City Tycoon bowiem, to gra kafelkowa
o rozbudowie metropolii. W trakcie czterech
etapéw gry na stole rozrosnie sie prawdziwa
miejska infrastruktura. Znajda sie w niej dzielnice
mieszkaniowe, przemystowe, handlowe, miejskie
i specjalne. Kazda z dzielnic bedzie przynosi¢ profity
w postaci pieniedzy, débr lub podnosi¢ zadowolenie mieszkarncéw, jesli zostanie odpo-
wiednio zasilona. Dzielnice zasilane sa energia z elektrowni lub woda z wodociagéw.
Koszty przesytu mediow beda tym wigksze, im dalej dzielnica bedzie potozona od elek-
trowni/wodociagu. Koszty mozna zmniejszy¢ prowadzac przesyt przez wtasne tereny.

Zabawa w City Tycoon bedzie sie opiera¢ na wtasciwym lokowaniu dzielnic i umiejetnej
zonglerce gotéwka. Wyznacznikiem zwyciestwa bedzie gtéwnie zadowolenie miesz-
kancow oraz - w roli drugorzednej - pieniadze. W mechanice gry zastosowano system
Ltile drafting” znany chociazby z 7 cudéw swiata” tyle, ze w City Tycoon zamiast kart
przekazywane sa kafelki dzielnic.

CO CIESZY:

Instrukcja gry jest krétka i przejrzysta. | to wtasnie lubie, przy prostych zasadach sporo
mozliwosci. Znaczy, ze caly ciezar balansu gry zalezy od 172 kafelkéw. Jesli zostaty
dobrze zaprojektowane, graczy czeka satysfakcjonujgca zabawa.

CO MARTWI:

Moze wystapi¢ znaczne zwolnienie tempa gry, zwtaszcza w czwartym etapie. Kiedy miasto bedzie juz
mocno rozbudowane, gracze moga dosc diugo zastanawiac sie nad dalsza rozbudowa i przyszlym
zasilaniem dzielnic. Dobry plan bedzie wymagat przeanalizowania wielu opciji i wyboru odpowiednich
profitéw z dzielnic, nie méwigc o przewidywaniu poczynan przeciwnikow.

Z ciekawoscig przyjrze sie debiutanckiej grze gdansko - krakowskiego zespotu autoréw, a czy warto
W nig zagrac - czas pokaze.

PODSTAWOWE INFORMACJE:
Autorzy: H. Bartos, . S. Kowal; Wydawca: REBEL. pl; Czas gry: 60 min; Liczba graczy: 1 -6

Marcin Korzeniecki

He, zawsze moge zgfosi¢, ze cos mi sie nie
podoba. A powaznie - nie jestem grafikiem,
wiec nie mam zamiaru moéwic¢ profesjonaliscie,
co ma jak wyglada¢, ufam jego kompetenc;i.
Magtbym interweniowac, np. gdyby zagrozona
byta czytelnos¢ symboli albo gdyby ramka na
tekst byta zbyt mata, lub coswtym stylu.... Ale,
ze nic takiego nie widze, to ciesze sie, ze przy
tym aspekcie produkcji gry sie nie napracuije.

Sporo projektantéw gier karcianych juz
w chwili wydania gry ma do niej przygotowany
dodatek. Ty tez?

Nie. | tak. To znaczy, mam kilka fajnych kon-
cepcji, ktdre opracowatem na przysztose, kilka
mechanik i innych rzeczy, ktére usunatem ze
Slaviki, zeby nie komplikowa¢ niepotrzebnie
rozgrywki i tak, z tego wszystkiego wyszedtby
ciekawy dodatek, ale nic nie jest dograne,
zamknigte, nieodwotalne. Najpierw chciatbym
poznac reakcje graczy, ustyszec czy, a jesli czy,
to co chcieliby jeszcze zobaczy¢. Jakie aspekty
gry sprawiajg im najwiecej frajdy, czy chcieliby,
zeby rozgrywka byta odrobine bardziej skompli-

kowana, a moze jest zbyt mato kart jakiegos rodzaju
(bohateréw, potworéw, krain), moze chcieliby, zeby
pojawit sie wariant asymetryczny? A moze, nie daj
Boze, cos im sie nie podoba, gra jest fajna, ale cos
wypadatoby naprawi¢? Poczekam, postuchamijesli
bedzie zapotrzebowanie, bedzie dodatek. W koncu
nie rabie tych gier tylko dla siebie, tylko dla graczy.

Na co czekasz w zwigzku z targami w Essen?

Jesli pytasz o konkretny tytut - to na zaden, z za-
powiedzi nic mnie porywa. Ja zawsze czekam na
,the next big thing”, na cos innowacyjnego, cos,
co przetamie sche-
maty, wytyczy na
najblizsze lata nowa
mode. Takie rzeczy,
niespodzianki, nie-
spodziewane sukce-
sy. Mate projekty,
ktore podpalg swiat.
Najlepiej od niezna-
nych wczesniej desi-
gnerdw-pasjonatow.
Takich jak ja, he.
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POLECAMY! GRA POD PATRONATEN SWIATA BIER PLANSZOWNEH

Katarzyna Ziotkowska

SWIAT DYSKU:
ANKH-MORPORK

Plansza na grzbietach stoni

Wyobrazcie sobie miasto potozone na dwéch brzegach ,jedynej rze-
ki, ktéra mozna kroié nozem” a nazywanej ptynna ,tylko dlatego,
Ze porusza sie szybciej niz grunt wokot niej’. Miasto o zapachu tak
osobliwym, ze jedyny sposaéb by go opisac¢ to wyobrazenie sobie kame-
leona na tartanie petnym konfetti oSwietlonym stroboskopowa lampa.

iasto, w ktérego Strazy

Miejskiej oprécz dosé stan-

dardowych krasnoludéw

(w tym przynajmniej jednej

kobiety) czy trolli stuzy takze
zenski wilkotak i prawowity nastepca tronu/
potomek ostatniego kréla. Miasto rzadzone
przez patrycjusza Havelocka Vetinariego
w mysl demokratycznej zasady ,.Jeden Czto-
wiek. Jeden Gtos” (on jest Tym cztowiekiem
i ma Gtlos). Widzicie je? Dobrze.

To teraz wyobrazcie sobie autora gier
planszowych. Anglika, zatozyciela wydaw-
nictwa Treefrog (wczesniejsze \Warfrog)
Games, takiego, ktéry lubi gry strategiczne,
z dos¢ mocnym ttem historycznym. Z pra-
wie dwudziestoletnim stazem (pierwsza
gra wydana w 1993 roku) i z paroma
planszowymi hitami na koncie - jak na
przyktad Age of Steam, Brass, Struggle of
Empires, London, Automabile. Nazwijcie
go Martin. Martin Wallace.

A teraz weZcie ich, miasto i Martina,
iwrzuccie do jednego worka. \Wstrzasnijcie
(jesli chcecie mozecie tez zamieszag, a co!).
| wyrzuécie prosto na stét. Powinno Wam
wyj$¢ to co mi- gra Swiat Dysku: Ankh-Mor-
pork.

Zanim przystapicie do konsumpciji tego
dos¢ niespodziewanego tworu, zauwazcie,
ze prezentuje sie on nad wyraz smakowicie.
Uwage przede wszystkim zwraca plansza
- Ankh-Morpork podzielone na dwanascie
dzielnic prezentuje sie bez zbednego lukru,
estetycznie i ze szczegotami (widac np. wieze
Niewidocznego Uniwersytetu). Pozostate
elementy gry to drewniane znaczniki - agen-
téw, budynkéw, itd. oraz karty, na ktérych
(mimo, izich autorem nie jest sztandarowy
ilustrator Pratchetta Paul Kidby) bez trudu
rozpoznamy znane nam z ksiazek postacie.
Po przeczytaniu zaledwie paru stron instruk-
cji okaze sie, ze oto po zaginieciu (czy aby

na pewno?) lorda Vetinariego, bedziemy
starali sie przeja¢ wtadze nad pozostawio-
nym w smutku (i znéw: czy aby na pewno?),
chaosie i smrodzie (to na pewno!) miastem.
Kazdy z graczy otrzyma tajna karte postaci,
ktéra okresli warunki potrzebne mu do
zwyciestwa. Podczas rozgrywki bedziemy
starac¢ sie jak najsprytniej ukry¢ swoje za-
miary i jednoczesnie poprawnie odgadnaé
role pozostatych graczy, by lepiej zapobiec
ich niecnym planom. To wprowadzenie
klimatyczne. A mechanika? Masz na reku
piec¢ kart, zagrywasz jedna, robisz co na niej
napisane, dociagasz do pieciu.

NAPRAWDE?

Naprawde! Na kazdej karcie znajduje sie
kilka z dziewieciu réznych symboli, a czasem
troche tekstu objasniajgcego jej ewentualne,
wyjatkowe dziatanie - kazdy otrzymuje pod-
czas gry do dyspozycji pomoc gracza, na
ktérej wypisano szczegdty (uwaga! do opisu
dziatania dwdch dzielnic wkradt sie bfad -
poprawna wersja dostepna jest na stronie
wydawcy). Zagrywajac karty, w swojej turze
wykonuie sie gféwnie dwie rzeczy: umieszcza
lub usuwa z planszy agentéw oraz buduje
budynki, ktére pozwalaja na korzystanie
z dzielnicowych bonuséw (przyktadowo sa
to: mozliwos¢é dodatkowego wstawiania
agentow, pienigdze, umieszczanie znaczni-
kéw niepokojéw, wymiana kart). Oprécz tego
nalezy odpowiednio zarzadza¢ pojawiajacymi
sie na planszy znacznikami niepokojéw

i starac sie zawsze mie¢ przy sobie jakas
sumke pieniedzy (niezbednych do stawiania
budynkéw). Gdy kto$, na poczatku swojej ko-
lejki, ma zrealizowane indywidualne warunki
zwyciestwa postaci, ogtasza to i wygrywa.

GRAM Z WYJADACZAMI

Juz po tak szybkim wyjasnieniu zasad, badz
to fani gier Martina Wallace’a, badz inni
dos¢é obeznani w planszéwkowym Swiecie
gracze, robili sie troche niespokajni. Byly one
dla nich jakos podejrzanie za proste, w gto-
wach kilku z nich kietkowaty juz z pewnoscia
pierwsze, niepokojgce mysli o byé-moze-
-istniejacym czy nawet wielce-prawdopodob-
nym faktorze losowosci majacym wptyw na
gre. Cate szczescie tych paru fanéw ksigzek
Terry'ego Pratchetta, ktorzy zawsze tez
sie przypatetali do stotu, zaczynato wtedy
na gtos kamentowac weisnigte im w odpo-
wiednim momencie do reki karty i mozna
byto, zanim ktokolwiek zdazyt sie rozmyslic,
szybko rozpocza¢ gre. Spokajnie, méwitam,
nawet z najbardziej prostymi zasadami,
gra moze mie€ najbardziej niespodziewana
gtebie (patrz na przyktad go, nie jego, tylko
Go - gre taka).

Ale samo Ankh-Morpork nie utatwiato
mi zadania. Oto losowe wydarzenie - pozar
- niszczy potowe budynkéw na planszy, jeden

gracz po rzucie kostka dostaje pieniadze,
drugi nie, ten, ktory bardzo chce budo-
wac budynki, jak na ztos¢, od poczatku
gry nie dostaje zadnej pozwalajacej na
to karty. W czasie gry wszyscy patrza
uwaznie na plansze, gdy tylko ktos
sie minimalnie wychyli, wyglada, ze
juz prawie, prawie spetnia jakikolwiek
warunek zwyciestwa, od razu jest to
gtosno artykutowane. Nie ma szans by
ktas utrzymat gotowy cel przez cate kéteczko
inkwizytoréw, ktérzy od razu powiedza gdzie,
co i jak nalezy popsuc. Konczy sie stos kart,
konczy sie gra. Wygrywa Komendant Vimes
(jlego cel to wiasnie trzymac pat - sytuacje
gdzie nikt nie wygrywa do konca gry).

Dobrze, zagrajmy jeszcze raz. Ponow-
nie okazuje sie, ze wszyscy, bez wyjatku
powinni dosta¢ angaz do Strazy Miejskiej.
Teoretycznie, na koniec gry, w ktérej nie ma
Vimesa liczy sie punkty za budynkii agentéw
na planszy oraz za uzbierane pienigdze.
W naszych grach, przewaznie 4-osobowych
(gdzie szansa jest cztery na siedem, plus
jedna karta pozwalajgca wylosowac nowa
role z tych niewylosowanych), Vimes jest
prawie zawsze. A jak jest, to wygrywa. Po
prostu. Nikt nie pozwoli, by ktokolwiek ze
spetnionym ktérymkolwiek z celéw (obojetnie
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Gre udostepnito wydawnictwo Phalanx
czy podejrzewamy, ze rzeczywiscie musi go
zrabi€ czy nie) przetrwat z nim do poczatku
swojego ruchu. Nikt nie chce zaryzykowaé
sytuacji grania pod siebie, jesli na horyzoncie
jest szansa, ze ktos inny za chwile ogtosi
swoje zwyciestwo. Jak zaradzi¢ tej sytuacii?
Prébowac uzbiera¢ na rece takie karty,
ktore pozwolg rzuci¢ innym prosto w twarz
mega-kombosa, ktérego nawet zbiorowym
wysitkiem nie pokonajg. Mam uzbiera¢ 8
znacznikéw niepokojéw? Umieszczam na
planszy 11 i wigcej, noi co mi zrobicie? Dosé
to jednak trudne i wymaga odrobiny szcze-
Scia przy losowym daborze kart. Mam juz
jednak pare rozgrywek za soba, dam rade
to jakos sprytnie wykombinowac. Ale pojawia
sie inny prablem. Fani Wallace’a i inni plan-
szowkowi wyjadacze na wyciagniete na stot
Ankh-Morpork dostajg jakiegos dziwnego
przyspieszenia. A ciz noga w gipsie mowig,
ze jak nie ma nic innego, to im witasciwie
ochota na granie przeszta.

GRAM Z RODZINA

Kiedy juz powaznie rozwazatam utopienie
sie W swoim wtasnym rozczarowaniu,
wpadt mi do gtowy pomyst ratunkowy.
Jak to mdwia - rodzinie sie nie odmawia,
a wiasciwie, w moim przypadku, rodzina
mi nie odmawia - postanowitam zasadzi¢
sig z Ankh-Morpork na inny profil graczy.
Juz pierwszy kontakt z gra sugeruje, ze z tej
maki moze by¢ chleb (niekoniecznie krasno-
ludzki) - moja Mama cieszy sie, ze reguty

TYP GRY: Familijna
Zk0ZONOSC GRY (1-5): 2
LICZBA GRACZY: 2-4
CZAS ROZGRYWKI: 30-60 min.
WYDAWCA: Phalanx Games Polska
AUTOR: Martin Wallace

CENA: 130-160 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 24 - $rednio, 3 - dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ proste zasady, szybka,
rodzinna rozgrywka,
klimat Swiata Dysku;

- nie dla uczulonych na
losowosé, staba skalo-
walnosé.

O RECENZENCIE: Pierwsza ,nowoczesna” planszowke
kupita w 2006 r. zainspirowana recenzjami lgnacego
Trzewiczka w Gwiezdnym Piracie. W SGP zadebiutowata
pod szczesliwa ,13”, jej recenzje ukazuja sie tez na
portalu GamesFanatic.pl. Prywatnie: lekarz, mito$niczka
wiewiorek i kotéw. Ulubione gry: Through the Ages,
Caylus, Agricola i... Mansions of Madness!

Niedtugo ukaze sie inna gra z tematyka Swiata Dysku - Guards! Guards! A Discworld
Boardgame, w ktérej zadaniem graczy bedzie, poprzez przenikniecie do najstynniej-
szych gildii Ankh-Morpork, odzyskanie zakleé ze stynnego Octavo.

W ksiazce tups! (ang.Thud!) Terry Pratchett opisuje abstrakcyjno-logiczng gre ob-
razujaca bitwe miedzy krasnoludami i trollami. Angielski matematyk Trevor Truran
opracowat petne zasady tej gry opierajac sie na sredniowiecznej skandynawskiej

grze Hnefatafl.

Poza standardowa wersjg gry, wydawang w Polsce przez Phalanx Games Polska -
na stronie ,rodzimego” wydawnictwa Martina Wallace’a - Treefrog Games mozna
zamowic edycje kolekcjonerska. Zawiera ona specjalne, figurkowe komponenty
oraz jest pozbawiona (na planszy i kostce) ,niewygodnej” w Swiecie Dysku liczby (tej

pomiedzy siedem a dziewigg).

sa nieskompli-
kowane i od
razu wszyst-
ko zrozumia-
ta, brat - fan
Pratchetta -
bawi sie w wy-
najdywanie na
kartach akcji zwigzanych z charakterem
przedstawionych na nich postaci. Czaro-
dziej Rincewind - ksiazkowy tchérz - po-
zwala na ,ucieczke” agenta z dzielnicy ze
znacznikiem niepokoju, Otto Chriek czy
Sacharissa Cripslock (dziennikarze] zbijaja
tym wieksza kase, im wiecej niepokojow
w miescie, a Smieré¢, no coz, ,usuwa’
agentow. Obserwowatam rozgrywke bez
komentowania. Smok miazdzy jedna z dziel-
nic - Smiech. Zabijamy sobie nawzajem
agentow przy pomocy kart z cztonkami
Gildii Skrytobéjcéw (przy okazji zyskujac
za to pieniadze!) - Smiech. Kazdy zagrany
czarodziej powoduije jakies totalne losowe,
nieprzewidywalne zdarzenie - Smiech.
Komus udato sie wygra¢, bo skutecznie
zamydlit oczy pozostatym - smiech. Za-
skoczona tak odmiennym odbiorem gry,
pytam o ich odczucia. Nie przeszkadzata
im losowos$¢é w doborze kart? Chaos na
planszy? Negatywna interakcja? Nie! Tak
przeciez jest w prawdziwym Ankh-Marpork!

GRAM?

Swiat Dysku: Ankh-Morpork jest gra dosyé
podstepna. Nazwisko autora i wydawnictwo
sugeruja powazna, strategiczna rozgrywke
dla doswiadczonych graczy, w pudetku znaj-
dujemy zas cos zupetnie innego (nie wiem
dlaczego skojarzyt mi sie pasztecik od GSP
Dibblera). Nie da sie ukryé, gracze, ktérzy
nastawig sie na wymagajaca, mézgozerna,
wywazona rozgrywke, wstana od stotu
rozczarowani, @ moze nawet zniesmaczeni
(a! to dlatego!). Jesli jednak podejdziemy do
rozgrywki na luzie (musze uwazac, ,luz” to
podobno ,gtupie stowo, uzywane przez oso-
by, ktérych maézg maégtby sie zmiescic w tyz-
ce”), gra moze przynies¢ nam spora dawke
radosci. Zasady, cho¢ proste, pozwalajg
rozruszac szare komorki. Mechanika dziata

sprawnie i jest

zrecznie prze-

myslana, tak by

umozliwi¢ gtow-
ne zatozenie
rozgrywki- blefo-
wanie i kombino-
wanie jakie cele
maja pozostali gracze. Przyktadowo - zdal-
nos¢ dzielnic Siostry Dolly czy Przyémiona
pozwoli umieszczac¢ dodatkowych agentow
na planszy, co moze przydac sie do zdobycia
przewagdi nad dana dzielnica (cel Lordow),
rozsiac sie po planszy (cel Vetinariego) lub
wzbudzi¢ niepokaj (cel Smoka).

Jezeli chodzi o tematyke gry, to klimat
jest w rozgrywke wpleciony dos¢ subtelnie
(nie znajdziemy ,flavor textéw” na kartach,
a niektore zdolnosci przedstawionych na
nich postaci sa troche naciagane). Sprawia
to jednak, ze ci co Swiata Dysku nie znaja,
nie beda mieli z tego powodu kompleksow
(a moze powinni?), zas fani z radoscia do-
strzega wszystkie drobne smaczki i aluzje
(od zdolnoscikart, przez losowe wydarzenia,
po zdolnosci dzielnic). Rozgrywka dwuoso-
bowa jest przyjemniejsza gdy tatwiej przez
dtuzszy czas ukrywac swoj cel, badz staje sie
mniej ciekawa gdy drugi gracz przy pomaocy
karty pani Cake sprawdzi wszystkie, poza
jedna, nieuzywane karty postaci [moze sig
zdarzy¢, ze na 100% bedzie wiedziat, ktéra
mamy postac¢, co z kolei mozna zmieni¢
dzieki Zergo Retrofrenologowi - pozwalaja-
cym wylosowac nowa tozsamosc). Im mniej
graczy, tym mniej tez przeszkadzajacych
i mniej oczu do wypatrywania faworyta
a Komendant Vimes musi sie bardzigj
nagimnastykowac, by utrzymac porzadek
w miescie.

Czy gra mi sie podobata? Céz. Jestem
ogromna fanka twdérczosci Terry'ego
Pratchetta, ale tez i dos¢ skromna mito-
Sniczka gier wspomnianego juz Anglika.
Bedac swiadkiem dwach totalnie skrajnych
postaw i emocji wobec Swiata Dysku: Ankh-
-Morpork powiem tak: zaproscie do stotu
kogo$, kto zna Swiat Dysku, kogos$, kto na
pytanie o stawnego \Wallace’a pozyczy wam
Bravehearta i kogos, kto lubi lekkie, niezo-
bowiazujace gry i... bawcie sie dobrze!
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Maciej Kwiatek

LINIE LOTNICZE

EUROPA

Wsiags¢ do samolotu

Linie Lotnicze Europa, autorstwa Alana R. Moona, stawiajg graczy
w roli inwestoréw wyraznie widzacych Swietlana przysztosé przed

lotnictwem cywilnym.

trakcie rozgrywki roz-
wijajg oni sie¢ potaczen
poszczegolnych linii lotni-
czych oraz, oczywiscie,
inwestuja w nie pienigdze
celem otrzymywania dywidendy (oraz
generalnego wygrania gry).

WYGLAD

Linie Lotnicze Europa otrzymujemy
w pudetku standardowej wielkosci (jak
np. Osadnicy). Z oktadki usmiecha sie do
nas stewardessa, ktéra wyglada jakby
latanie faktycznie byto jej hobby - tyle ze
takie bez udziatu samolotéw. Nieobecne
spojrzenie, glupawy usmiech, ewidentnie
ztamany nos -wida¢ poczatki lotnictwa to
nie byta taka znowu butka z mastem. Drugi
plan rysunku natomiast to Casablanca
petna geba - faceci w kapeluszach, kabiety
tez w konwencji. Chwile jednak pézniej
nasz wzrok pada na samolot straszacy
zabkowanymi krawedziami na elementach
silnika. Do tego zupetnie od czapy tuk
wyjscia z hangaru przylepiony w gérnej
czesci - catos¢é wyglada jakby byta ryso-
wana przez kilka réznych oséb, a potem
Zle ztozona - z daleka robi dos¢ poprawne
wrazenie dzieki stonowanej kolorystyce,
z bliska potrafi zaktué w oko.

Polski wydawca, firma G3, dostarcza
oczywiscie w petni kolorowsa instrukcje, do
ktoérej ciezko mie¢ zastrzezenia. Plansza
jest w stonowanych barwach, co pasuje
do tematyki lotnictwa (a tematyka broni
ja przed okresleniem ,bura”). Pudetko za-
wiera samolociki w 10 kolorach (chociaz
bez dobrego oswietlenia ta liczba spada
do 9 - odroéznianie figurek czerwonych
i pomaranczowych w takich warunkach
moze stanowi¢ wyzwanie). Ponad 100

kart wydrukowanych jest czytelnie i bar-
dzo solidnie, nie trzeba sie wiec martwi¢
o0 ich zuzycie nawet po bardzo duzej liczbie
partii.

Wypraska zastuguje na osobny akapit
-dawno nie widziatem tak dobrze zaprojek-
towanego tego elementu pudetka. Kazdy
kolor figurek samolotéw ma osobna prze-
gradke, a miejsce na karty jest zrobione
tak, ze umieszcza sie je tam na sztorc
zamiast na ptasko i w catosci chowaja
sie w kieszeni wypraski. Rozwiazanie to
jest tak proste, a przy tym tak genialne
(dzieki niemu bowiem nie ma szans, zeby
karty sie pomieszaty), ze az dziw bierze
dlaczego do tej pory nie spotkatem sig
z zastosowaniem takiego rozwiazania
(Dominion byt blisko, jednak przegrédka
byta za ptytka i w intensywnym transporcie
karty i tak sie mieszaty).

Pienigdze uzywane podczas rozgrywki
sg papierowe i cienkie - poniewaz sa jawne
nie ma zadnego powodu, by nie zastapic¢
ich zetonami pokerowymi, ktére w roli
srodka pfatniczego sprawdzaja sie duzo
lepiegj.

Ogélnie gra jest wykonana solidnie
i - 0 ile oprzemy sie pokusie ogladania
oktadki z bliska - sprawia schludne wra-
zenie.

ZASADY

Gracz moze podczas rundy wykonac
jedna z czterech akgji: wykupienie 1 lub 2
licenciji dla linii lotniczych i dobranie udzia-
tu, zagranie udziatéw z reki i otrzymanie
dywidendy, wymiana udziatéw dowolnych
linii na Air Abacus oraz otrzymanie z ban-
ku 8 miIn euro.

Wykupienie licencji oznacza dosta-
wienie na nadrukowana na planszy trase

TICKET TO RIDE W PRZESTWORZACH?

Pomimo tego samego autora i na pierwszy rzut oka podobnej rozgrywki szybko okazuje
sie, ze lista podobiefistw zawiera w zasadzie 3 punkty: idea planszy z tworzeniem
potaczen miedzy miastami; plastikowe figurki stuzace do oznaczania tras; kolorowe
karty. Tutaj podobienstwa sie koncza - jest to zdecydowanie inna, nieco ciezsza gra,
w dodatku ze zdecydowanie mniejsza dawka losowosci.

figurki samolotu i optacenie kosztu. Zwigk-
sza to wartos¢ danej linii o zaptacong
kwote, co sprawia, ze przynosiona wiecej
punktow podczas podliczania. Dodatkowo
gracz bierze 1 udziat z gietdy lub zakryty
z talii.

Zagranie udziatéw z reki na stét ma
podwajne znaczenie - po pierwsze od
razu dostajemy 2 min dywidendy z banku
za kazda karte, a po drugie ten, kto ma
najwiecej udziatéw w danej linii dostaje za
nia najwiecej punktow.

Air Abacus to jedyna linia, ktérej
licencji nie trzeba wykupywac - daje ona
zawsze okreslona ilos¢ punktéw podczas
podliczania.

W czasie gry sa trzy punktowania,
oznaczane kartami wktadanymi w talie
udziatéw. Pierwsze jest mniej wiecej
w 1/3 talii, drugie w okolicach pofowy,
a trzecie w ostatnich 10 kartach; sg one
wkfadane w talie ,na oko”, co sprawia, ze
mozemy tylko mniej wiecej sie ich spo-
dziewac, praktycznie zas nie okreslimy
ich doktadnego potozenia. Im czesciej
kupujemy licencje, tym predzej nasze
postepy zostana odnotowane zetonami
oznaczajgcymi ilos¢ punktow zwyciestwa.
Same te znaczniki sa moze i fadne, a wy-
mienianie ich jest dodatkowym czynnikiem
wydtuzajgcym partie, nie ma jednak
powodu odwleka¢ zastapienia ich kartka
i dtugopisem, ewentualnie telefonem
(punkty sa tajne, w innym wypadku arkusz
kalkulacyjny bytby optymalnym wyborem).

Zaleznie od liczby graczy zmienia sie
ilos¢ dostepnych linii lotniczych. Firmy
przewozowe posiadajg rozna catkowita
liczbe udziatéw i mozliwych do wykupienia
licencji, 4 najmniejsze z nich moga dodat-
kowo zwiekszy¢ swoja wartosé poprzez
zrealizowanie potaczenia premiowanego.
Kazdy gracz na poczatku ma na reku 8
kart udziatéw, z czego 2 wyktada przed
soba.

W PRAKTYCE

Wydaweca (tudziez autor) okresla czas
gry na 75 minut i nie odbiega to od stanu
faktycznego. Dzieki fenomenalnej wypra-
sce roztozenie wszystkich elementow
jest bardzo szybkie. Trzy z czterech akcji
mozna wykona¢ praktycznie bez mysle-
nia, lub z jego iloscig poréwnywalng z ta,
wymagana do gry w Cashflow. Najwiecej
czasu zabiera analizowanie gdzie i jaka
licencje wykupi€, lecz tez nie sg to mo-
menty, ktdre potrafig na dtuzej wstrzymaé
rozgrywke. Dzieki temu nawet gracze
cierpigcy na okresowy paraliz decyzyjny
moga rozegra¢ w miare sprawna
partie. Nie znaczy to oczywiscie,




OFICJALNY WARIANT NA 6 GRACZY

Abacus wydat oficjalny wariant gry na 6 oséb, stosuje sie rozstawienie dla 5 graczy

z nastepujgcymi zmianami:

-kazdy z graczy na poczatku otrzymuje 6 zamiast 8 udziatow
-gietda (czyli odkryte karty do dobierania) zawiera 6 kart zamiast 5

ze Linie Lotnicze Europa sa samograjem,
po prostu po zatozeniu danego planu
jego realizacja jest w miare jasna. Zda-
rzaja sie momenty, kiedy ktos znienacka
rujnuje nasze wyobrazenia o rozgrywce
oraz o wtasnym sprycie, niemniej w ciggu
jednej-dwaéch kolejek jestesmy w stanie
opracowac nowy, wspaniaty plan.

Teoria moéwi, ze mozna blokowa¢ inne
linie lotnicze wykupujac wszystkie licencje
na dana trase. W praktyce zdarza sie to
rzadko, gdyz po pierwsze wtedy najcze-
Sciej musimy poswiecic¢ nasz jeden ruch,
a po drugie podczas omijania blokady
gracz po prostu zwieksza wartosé swoich
linii, a catkowite zablokowanie danego
miasta jest juz duzo bardziej kosztowne
niz jednej tylko trasy.

Dos¢ szybko okazuije sie, ze mozliwose
dociggania kart udziatéw w ciemno jest
przydatna nie tylko wtedy, gdy akurat nie
ma nic ciekawego odkrytego na stole, ale
takze w sytuacjach, w ktorych chcemy
ukryé przed przeciwnikami informacje
na temat mozliwego budowania pakie-
téw wiekszosciowych w ich ulubionych
liniach. Tak samo jest z poczatkowymi
os$mioma kartami - jezeli nie ujawnimy
sie znp. dwiema kartami jednego koloru,
ktére mamy na rece, tak dtugo mozemy
w spokoju patrzec jak przeciwnik rozbu-
dowuije za nas dany kolor. Pézniej dobie-
ramy jeszcze jedna karte i juz mozemy
bi¢ sie o pakiet wiekszosciowy w danej
firmie. Nie jest bowiem sztuka zebrac¢
karty i zbudowa¢ potege np. White
Winds w pojedynke (gdyz jest to tylko 7
samolotéw i tyle samo udziatéw) - sztuka
jest pozwoli¢ zbudowaé potege innemu
graczowi, po czym przeprowadzi¢ mata
rewolucje w zarzadzie.

Rdzna liczba graczy przynosi w zasa-
dzie takie same doswiadczenia - im mnigj
graczy tym wiecej kart jest w talii udzia-
tow, wiec diuzej zajmuje przekopanie sie
przez nia. Kazdy kolejny gracz nie dosg,
ze zabiera 8 kart ze staosu, to jeszcze
sam wykanuje akcje padbiera-
jace karty, wiec wraz
ze wzrostem graczy
maleje liczba akcji

kupowania licencji, jaka srednio gracz
moze wykonag.

Wariant dwuosobowy polega na utwo-
rzeniu wirtualnego trzeciego gracza ze
stosu kart odrzuconych i wymaga zupetnie
innego podejscia - trzeba uwazac jakich
kart sie pozbywa (z reki karty odrzuca sie
zakryte, wiec informacja nigdy nie jest
petna). Ostatnie punktowanie zlicza sie
tez dla gracza wirtualnego i mozna z nim
przegrac. Udziwnione tryby na mniejsza
liczbe oséb darze réwnie wielka sympatia
jak wizyty u dentysty - czasem trzeba, ale
pod definicje hobby mi to nie pasuje. Jezeli
kto$ natomiast gustuje w takich mody-
fikacjach to prawdopodobnie wariant
mu sie spodoba - nie jest on catkowicie
pozbawiony sensu, po prostu stoje na
stanowisku, ze nie po to wymyslono gry
planszowe, zeby tak w nich limitowaé
element towarzyski.

WRAZENIA

Zasady sg bardzo tatwe do opanowania
- po poczatkowym szoku zwigzanym ze
zderzeniem oczekiwan (to jest taki troche
inny Ticket to Ride) z rzeczywistoscia
(wcale nie jest) reszta rozgrywki idzie
plynnie. Kazdy robi co ma robi¢, nie ma
zbyt wielu przestojow i nagle bach! karta
punktacji. Poczatkowo jej stosunkowo
losowe pojawienie sie byto elementem,
ktéry bardzo mi sie podaobat - lubie gry,
gdzie nie nad wszystkim da sig zapano-
wac. Teraz podchodze do tego z nieco
mniejszym entuzjazmem, bo nie raz i nie
dwa okazywato sig, ze gracz spoznit sig
o 1 ruch - nikt na stole nie ma pieniedzy
na dobranie karty, wiec gracz chce przed
punktacja wprowadzi¢ plan dwuetapowy,
ktéry da mu duzo punktéw - musi w tym
celu dobra¢ najpierw 1 karte (bo jezeli
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TYP GRY: Ekonomiczna
Zk0ZONOSC GRY (1-5): 2

LICZBA GRACZY: 2-5 (B)

CZAS ROZGRYWKI: 75 min.
WYDAWCA: G3

AUTOR: Alan R. Moon

CENA: ok 140 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2 - stabo, 3-6 dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ Przebiega dos¢ ptynnie, dobrze sie
skaluje, ciekawa dla poczatkujacych

i bardziej zaawansowanych
graczy;

- przy wyréwnanym
poziomie los moze mie¢
duze znaczenie, po kilku
partiach gra sie bardzo
schematycznie.

; Fadbxd s

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 pojgtej
imprezowej nienawisci. W 2010 roku uzyskatem tytuf naj-
bierniejszego aktywisty w srodowisku planszéwkowym.

najpierw wytozy, to przeciwnicy zdaza od-
powiedzie¢ wyktadajac udziaty). | teraz kto
bedzie na tych akcjach do przodu decy-
duje los - jezeli pojawi sie karta punktacji
to caty misterny plan dalej jest misterny,
ale pomaga przeciwnikom. Tym bardziej
to przeszkadza, ze wyniki sa przewaznie
zblizone (jezeli ktos nie popetnia fatalnych
btedéw]) - wiec te kilka punktéw przyzna-
ne przez kaprys losu moze zdecydowac
0 zwyciestwie. Oczywiscie mozna sie
do tego przygotowac, ale przy bardzo
réwnych graczach to moze mie¢ spore
znaczenie.

Jako gra na intensywne myslenie
Linie Lotnicze Europa nie sprawdzaja sie
za dobrze - sa raczej tytutem familijnym,
wzbogaconym o mechanizmy pozwala-
jace dobrze bawi¢ sie takze graczom
bardziej rywalizacyjnym. Relatywna

nieoptacalnosé bloko-
wania tras zmniejsza
negatywna interak-

cje, dzieki czemu

kazdy oczekujgcy

bardziej familijnej

= v rozgrywki (podszy-
’ tej jednak doza
myslenia) powi-
nien odejs¢ od
stotu zadowolo-

t
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Gre udostepnito wydawnictwo Valley Games

Agnieszka Weidemann

TWO BY TWO

Potop idzie!

Najstynniejsza opowiesc o potopie znajduje sie w Biblii,
jednak nie byta pierwsza. Oparta jest na babiloniskiej
legendzie o Utnapisztim, a ta z kolei wywodzi sie z su-
meryjskiej legendy o Ziusudrze. Greckim Noem jest
Deukalion, hetyckim - Ullusz. O potopie méwia tez liczne
legendy w Azji, Australii i obu Amerykach. Opowiemy

sobie o nim i dzis.

rzed Noem Bég postawittrudne

zadanie: wybudowanie arki,

w ktérej zmiesci sie jego rodzina

i po parze wszystkich nieptywa-

jacych zwierzat. Przed nami
Rob Bartel, kanadyjski projektant, postawit
zadanie, nawiazujgce do tej biblijnej opo-
wiesci. VWyobrazcie sobie wyspe, ostatni
malutki skrawek suchego ladu, wyspe
z roslinnoscia tak bujna, ze dostrzezenie
na niej czegokolwiek graniczy z cudem.
Wyspe, na ktérej ukrywa sie trzynascie
gatunkoéw zwierzat. Ptyniecie arka, chcac je
zebrac, po parze z kazdego gatunku. Ptyng
tez inne arki, z takim samym celem, ale
Bogu przypodoba sie tylko ten Noe, ktory
lepiej wypetni zadanie. Za zgromadzone
zwierzeta otrzymuje sie punkty naliczane
na dwa sposcby. One zas determinuja
wybor strategii.

0 GROMADZENIU GATUNKOW

Mate okragte zetony zwierzat rozktada sie
na wyspie, w taki sposéb, by zwierzeta
nie byty widoczne. Gracz wybiera jedna
z szesciu pozycji startowych dla swojej arki
i swoja ture rozpoczyna od potozenia zeto-
nu wody tak, by sasiadowat z co najmnigj
jednym niebieskim zetonem (za kazdy taki
sasiadujacy zeton otrzymuije sie po 1 pkt.).
Woda pefni tu kilka funkgciji: zwieksza ilos¢
punktéw, ujawnia sasiadujace z nig zwie-
rzeta i szkielety ryb (ktérych sie nie zbiera),
pozwala arce porusza¢ sie w gtab wyspy
oraz topi zwierzeta. Ta ostatnia funkcja,
cho¢ niehumanitarna, wykorzystywana jest
w negatywnej interakcji - czasem jest opta-
calne utopi€ przeciwnikowi zwierze, by nie
zyskat za nie punktéw. Musze sie przyznac,
ze stosujac zaawansowana punktacie, cze-
sto z premedytacja topitam bardzo cenne
jednorozce. Nastepnie gracz moze wyko-
nac¢ dowolna kombinacje dwoch czynnosci:
przesuniecie arki, zebranie pary zwierzat.
Ta ostatnia jest mozliwa gdy: nasza arka
znajduje sie przy zetonie zwierzecia i takie
samo zwierze jest odkryte w dowolnym

miejscu planszy, po czym para odktadana
jest na rag planszy przedstawiajgcy duza
arke z miejscami dla wszystkich gatunkéw.

O ICH PODLICZANIU

Gdy w arce zrobita sie dziura, Noe musiat
ja czyms zatka¢, a nie majac narzedzi,
musiat zdecydowac czy uzyje nosa psa,
czy tokcia swej zony. Gracz réwniez musi
podejmowac decyzje i ponosic¢, jak Noe,
ich konsekwencije: pies ma wiec zimny nos,
kobieta tokie¢, a gracz mniejsza lub wieksza
ilos¢ punktow. W podstawowej wersji gry
punktacja za zwierzeta jest nastepujaca:
kazde zebrane 1 pkt., oznaczone na arce
jako bonusowe - warto$é podwaja sie, jed-
norozec 2 pkt., kazdy gatunek uratowany
tylko przez 1 gracza otrzymuje 2 pkt. Za-
awansowana punktacja: kazdy gatunek to
6 pkt. (jesli 2 graczy ma ten sam gatunek
to dostaja po 3 pkt., jesli 3 graczy to po 2
punkty), gatunki premiowane - wartose jest
podwojona. Od tej punktaciji zalezy obrana
strategia, bardzo zmienia sie sposéb gry.
Trzeba ciggle kalkulowa¢ co sie opfaca,
gdzie kierowac arke, czy podbiera¢ prze-
ciwnikowi zwierzeta, a moze mu je utopic,
zdobywajac monopol na dany gatunek (tylko
jak ten ruch wyjasni¢ dzieciom?).

W wersji zaawansowanej obserwuje
sie nie tylko wyspe, ale tez co przeciwnicy
zgromadzili w swojej arce. VW poréwnaniu
z wersjg podstawowa jest ona trudniejsza
i ciekawsza, jednak przy grze z mfodszymi
dzieémi zbyt agresywna. Ciekawy jest tez
spos6b poczatkowego rozstawienia zeto-
néw punktacji na torze (notabene fatalnie
zaprojektowanym). Pierwszy gracz, ze
wzgledu na statystyczng przewage nad inny-
mi, startuje z pola numer jeden, drugi z pola
numer dwa, itd. Autor motywuje to ustawie-
nie hipatetyczna mozliwoscig podebrania
wszystkich odkrytych zwierzat (z ustawien
poczatkowych) ostatniemu graczowi. Nie
potrafie oceni¢ czy stusznie, poniewaz do tej
pory losowe roztozenie zwierzat na wyspie,
nie stworzyto mi takiej sytuagji.

Reguty gry sa bar-
dzo proste i wraz z grafi-
ka, przyjazna dzieciom,
stwarzajg pozory ptyt-
kosci gry. Juz po kilku
partiach okazato sie
to bardzo mylnym
wrazeniem. Przy tej
grze nie mozna sie
nudzi¢, trzyma w na-
pieciu od poczatku
do konca. Trzeba
umie¢ kalkulowac, byé
spostrzegawczym i szyb-
ko podejmowac decyzje. Nie
przypuszczatam, ze przy tak loso-
wym elemencie, jakim jest rozstawienie
zwierzat na planszy, mozna podjac tyle
ciekawych decyzji. Mozna skupia¢ sie na
powiekszaniu powodzi i tworzy¢ uktady
dajace wiele punktéw, mozna skupiac sie
tylko na gromadzeniu zwierzat, mozna
mieszac te metody, mozna tez psuc¢ uktady
przeciwnikéw. Réznorodnosé partii zalezy
od sposobu punktacji, ale tez od liczby
graczy. Im jest ich mniej, tym wiecej drog
wyboru; im jestich wiecej, tym wiecej nega-
tywnejinterakcji i mniej manewrow np. przy
4 graczach kazde potozenie zetonu wody
musi byé mocno przemyslane, bo gracz
ma ich zaledwie S. Do tej gry chce sig
wracac, nie tylko dzieciom, ale i dorostym.
Ciekawa jestem co by zrobit Noe, gdyby
miat konkurencje.

8/10

TYP GRY: Familijna

ZL0ZONOSC GRY (1-5): 2

LICZBA GRACZY: 2-4

CZAS ROZGRYWKI: 30-45 min.
WYDAWCA: Valley Games Inc.
AUTOR: Rob Bartel

CENA: ok. 21 dol.

EDYCJA: angielska
SKALOWALNOSC: dabra

PLUSY | MINUSY:

+ 2 sposoby punktacji: podstawowy
i zaawansowany; sporo strategii; duza
mozliwo$é wyboru kierunku ruchu;
- tor punktacji wokét wyspy;

mate zetony zwierzat

bardzo ciasno roztozone

na planszy - pomoga tu

tylko mate palce lub dtu-

gie paznokcie; arki graczy
umieszczone w rogach

planszy.

0O RECENZENCIE: cztonek redakcji serwisu Ga-
mesFanatic.pl, wieloletni mito$nik gier planszowych
i tamigtéwek, oraz gier dla dzieci - szczegolnie tych, ktdre
maja duza warto$¢ edukacyjna.
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Andrzej Swiech

PLUSZAKI ROZRABIAKI

Gry dla dzieci rzadza sie innymi prawami,

niz gry dla dorostych.

Grami dla dzieci zaczatem sie interesowaé, gdy urodzit sie méj
synek. Stad oprécz gier planszowych dla siebie, przegladam
rowniez zawziecie oferte gier takich jak ,Bébr Billy” czy ,Wyscig
pingwinéw”. Przy okazji, jestem fanem Reinera Khnizii, wiec gdy po-
jawita sie mozliwosé zrecenzowania gry dla dzieci mojego ulubionego
autora - nie wahatem sie ani troche.

rzeba sobie wyttumaczy¢ kilka

rzeczy: gry dla dzieci rzadza

sie innymi prawami, niz gry

dla dorostych. Zwykte ,Grzy-

bobranie” jesli ma logo ,Ben
10" sprzeda sie duzo lepiej. Musi byé
kolorowe, tadne i najlepiej mie¢ gadze-
ty, podnoszace atrakcyjnos¢ w oczach
dzieci. Tym samym ,Grzybobranie” w wy-
stroju Ben 10 nazywa sie np. ,Wyscig
po Omnitrix”.

Doskonatym przyktadem nowocze-
snej gry dla dzieci sa wiasnie ,Pluszaki
Rozrabiaki. Opowiesci z podrézy”, druga
czese gry ,Pluszaki Rozrabiaki”, skiero-
wana do mtodszych graczy. Reguta gier
Reinera Knizii jest tatwa, elegancka
mechanika pociagajaca za soba wyma-
gajaca rozgrywke. W pewnym sensie
da sie podciagnac ,Pluszaki” pod te
prawidtowos¢. Zasady sg proste: gracz
wycigga zeton, nastepnie decyduje,
gdzie go dotozy¢ i zanim to zrobi, musi
opowiedzie¢ krétka historie. Nastepnie
ktadzie zakryty zeton obok danego pola.
Gdy zapetniag sie wszystkie pola, do gry
wchodzi kotka Zdrapka. Ktadzie sie ja
na dowolnym polu planszy i rzuca kost-
ka. Gracz przechodzi na pole zgodnie
z ruchami wskazéwek zegara i prébuje
zgadnag, jaki zeton tam lezy. Zgadnie -
zbiera zeton i na jego miejsce doktada
nowy kartonik z nowa historyjka. Nie
zgadnie - traci kolejke, a zeton odwraca
sie z powrotem. Gramy do momentu az
skoncza sie zetony, a wybra¢ mozna tyle
ile sie chce. Proste?

Proste! | - co wazniejsze - dziata.
Specjalnie, by przetestowaé gre w wa-
runkach bojowych, wybratem sie do
przedszkola mojego syna. Okazato sie,

ze pluszaki rozrabiaki to bohaterowie
ksiazeczek dla dzieci, posiadajace na-
wet wtasne czasopismo. Nie byto wiec
problemu z naméwieniem dzieci do gry.

Problem za to byt z dziataniem wedtug
zasad. Emocji byto co niemiara, kazdy
chciat pokazag, ze jest najlepszy i w efek-
cie chwile zajeto ogarnianie chaosu.
Gralismy. Zmienialismy zasady. Zdo-
bywalismy punkty. GraliSmy i bawilismy
sie. Przeciez w rozgrywce z dzieckiem,
szczegolnie wtasnym, zasady nie sa
wazne. Chodzi o zabawe, a zasady moz-
na naginac¢, zmieniac¢, przestawia¢. Nie
trzeba nawet wiedzie¢, jak sie nazywajg
konkretne pluszaki, cho¢ dzieci taki btad
wypunktuja natychmiast.

Duzo wazniejsze dla mnie, jako ro-
dzica, jest to, ze dzieki tej grze moje
dziecko uczy sie zapamietywa¢ jedna
z bardziej popularnych mnemotech-
nicznych metod - przez taczenie czegos
z czyms, np. obrazu z wydarzeniem.
Chcac zatem zapamietac, ze mam spo-
tkanie, wyobrazam sobie szyld lokalu,
w ktérym sie ono odbywa. Mozna sie tu
zzymac, ze dziecko mate, po co mu to juz
w tym wieku... ale tak naprawde dzieciaki
miaty Swietna zabawe.

Co wiecej - moj nieco ponad trzylet-
ni synek, grajacy (pierwszy raz) tylko
z dorostymi, naprawde starat sie opo-
wiedzie¢ historig, a czterolatki nie miaty
z tym zwykle problemu. Gra uczy logiki
wypowiedzi, tworzenia zdan i wypowia-
dania sie w pewnym porzadku.

Ostatecznie pewnym rozczarowa-
niem dla kupujacych moze by¢ fakt, ze
nie ma pluszakéw w pudetku. Sg one
jedynie na obrazkach, ale w zupetnosci
wystarcza, by zainteresowa¢ mtodych

Duzo wazniejsze dla mnie, jako rodzica, jest to, ze dzieki tej grze moje dziecko
uczy sie zapamietywac jedna z bardziej popularnych mnemotechnicznych
metod - przez taczenie czego$ z czyms, np. obrazu z wydarzeniem.

fanow. Taka forma obrazkéw (zawiera-
jacych réwniez zabawki, jak np. balonik)
doskonale sie sprawdza, réwniez jesli
chodzi o wytrzymatose¢ (przetestowane).

| na koniec: Pluszaki rozrabiaki sa
marka Egmontu, wiec Reiner Knizia
bynajmniej nie zaprojektowat gry, ktora
dostatem, a jedynie mechanike gry
,Der kleine Sprechdachs”, ktéra potem
polskie wydawnictwo wypetnito trescia
(zreszta nagrodzona).

Nie czuje sie oszukany. Z przy-
jemnoscia obserwuje, jak synek gra,
wymyslajac historie, a jako dyzurny plan-
szomaniak domowy - réwniez wysilam
wyobraznie. | obaj tworzymy historie nie
z tej ziemi. A to frajda nieporéwnywalna
Z niczym.

TYP GRY: Dla dzieci/memory
Z+0ZONOSC GRY (1-5): 1
LICZBA GRACZY: 2-5

CZAS ROZGRYWKI: od 15 min.

WYDAWCA: Egmont
AUTOR: Reiner Knizia
CENA: ok 85 zt

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: dobra
PLUSY | MINUSY:

+ rozwija wyobraznie, uczy
zapamietywania, uczy
budowania zdan, swietna
grafika;

- nie widze

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

PANTHEON

Piechota do nieba bram

Michael Tummelhofer jest niemieckim projektantem gier, ktory zdo-
byt szacunek dzieki tytutom takim jak: Stone Age (w Polsce wydana
pod nazwa Epoka Kamienia) czy Saint Petersburg.

iedy dowiedziatem sie, ze na ro-

dzimym rynku pojawi sie nowa

gra Tummelhofera, uznatem,

ze to dobry znak. Liczytem na

ciekawa planszéwke przygoto-
wana dla polskiego odbiorcy. Jednak nie
wszystko ztoto, co sie swieci.

JEDNAK PO KOLEI...

Na poczatek stow kilka o wydaniu. W Paol-
sce gra ukazata sie dzieki wspotpracy
dwoch wydawnictw: czeskiego ,Mindok”
i polskiego ,Bard”. Pudetko wzieto z cze-
skiej edycji, a na spodniej czesci zostata na-
klejona wkfadka w jezyku polskim. Elementy
sa niezalezne jezykowo, za to instrukcja
jest oryginalna, kolorowa i catkowicie po
polsku. Poziom wydania nie odstaje od
obowigzujacych wysokich standardéw.

Gracze podczas rozgrywki beda uczest-
niczy¢ w powstawaniu, rozkwicie i upadku
imperiéw wokét Morza Srédziemnego. Po
minionych cywilizacjach pozostana jedynie
ruiny i wierzenia. Ruiny symbolizowane
przez kolumny, pozostate po antycznych
budowlach rozsiane sg po catej planszy.
Wierzenia z kolei, to catkiem pokazny
panteon bogéw i pomniejszych bostw,
0 przychylnosé ktérych przyjdzie nam sie
starac.

Kolumny bogéw i pétbogéw sa gtow-
nym zrédtem punktéw zwyciestwa. Jak
nietrudno sie domysli¢, Pantheon nalezy
do kategorii rodzinnych eurogier.

PIECHOTA DO NIEBA

W trakcie gry powstanie i upadnie szes¢
cywilizacji. Odmierzajg one czas rozgryw-

ki, ktéra sktada sie doktadnie z szesciu
rund-epok. Galia, Germania, Grecja,
Egipt, Persja, Kartagina, Iberia i Rzym -
oto potegi, jakie wystepuja w grze. tatwo
mozna policzyé, ze panstw jest wiecej
niz rund. Whniosek prosty, nie wszystkie
panstwa wezma udziat w rozgrywce.
Woraz z powstaniem cywilizacji, w odpo-
wiednim miejscu na planszy pojawia sig
kolebka nowego panstwa, a wokét nigj
rozsiane zostajg zetony z przerdéznymi
bonusami.

Gracz uzywajac kart ruchu moze ruszyé
w podréz, by zdoby¢ zeton lub postawic
kolumne. Do zaznaczania szlaku jaki
pokonat, gracz uzywa zabawnych znacz-
nikéw w ksztatcie stép. Z wedrowaniem
zwigzana jest specjalna zasada - gracz
inicjujacy akcje dostaje przywilej, a kolejni
gracze réwniez moga z ruchu skorzystac
i ustanowi¢ swoje szlaki. \Wykorzystano
tu mechanizm pojawiajgcy sie wczesniej
w grach Puerto Rico lub Na chwate Rzy-
mu - pozostali gracze moga podazac za
rozpoczynajgcym ruch. Stopy i kolumny
szybko sie koncza, dlatego warto uzupetnic
zasoby korzystajac z akcji zakupu.

StODKI BRZEK MONET

Na zakupy najlepiej wybra¢ sig z petna
sakiewka (czytaj: kartami monet). W akgiji
zakupu mozna naby¢ wiele rzeczy w dowol-
nej kombinaciji. Dla preferujacych podroze
przydadza sie stopy i kolumny. Co ciekawe,
mozna réwniez kupi¢ ruch, czyli utworzyé
na planszy nowy szlak, wydajac pieniadze
zamiast kart ruchu. Elementem, na ktéry
zdecydowanie warto poswieci¢ fundusze

Gre udostepnito wydawnictwo Bard

sa zetony ofiar. Ofiary wystepuja w czte-
rech rodzajach: dary, poktony, tancerki,
Swiagtynie. Kazdy rodzaj zetonu mozna
kupi¢, a potem stopniowo rozwija¢ ptacac
coraz wieksze sumy. Ofiary sa potrzebne
w jednym, acz konkretnym celu - by zdobyé
przychylnos¢ bogow.

NA KOLANA!

Wraz z powstaniem cywilizacji poja-
wiaja sie bogowie. Kazdy z nich moze
obdarzy¢ gracza taska, jesli tylko bag
otrzyma odpowiednia dawke uwielbienia.
Uwielbienia, czyli odpowiedniej kombinaciji
ofiar. Kombinacje te mozna ztozy¢ uzywa-
jac zetonéw i kart z ofiarami, przy czym
karty sa jednorazowego uzytku, zas zeto-
ny mozna wykorzystywac przez catg gre
wielokrotnie. Bogowie, oprécz profitow,
zapewniajg réwniez punkty zwyciestwa.
llos¢é punktow, jakie otrzymuije sie za boga
rosnie wraz z postepem gry. W pierwszej
epoce na czlonkach panteonu nie zarobimy
za wiele, za to w ostatniej warto pas¢ na
kolana, by pozyska¢ przychylnosé najstab-
szego nawet boga.

W grze pojawiaja sie rowniez pétbogo-
wie, albo w formie zetonu na planszy, albo
zostaja przywotani przez wiekszych bogow.
Pétbogowie nie obdarzaja taska, ale daja
punkty zwycigstwa.

ZIARNA CZASU

Pantheon jest z zatozenia gra rodzin-
na. Nie ma tu bezposredniej negatywnej
interakcji miedzy graczami. Kazdy stara
sie jak najszybciej pozyska¢ najcenniejsze
zetony/kolumny/ bogéw. Tematyka jest
przyjemna i dos¢ uniwersalna. Problemy
zaczynaja sie, gdy zajrzec gtebiej. Zauwa-
zyliscie, ze czesto wspominatem o kar-
tach? Karty sa gléwnym surowcem gry.
Wystepuija karty ruchu, monet i czterech
rodzajow ofiar, a podstawa mechaniki
jest znany i wielokrotnie eksploatowany
w podobnych produkcjach mechanizm
dociggu. Kto$, kto grat we Wsiasé do
pociagu szybko domysli sie o czym pisze.
\Wez karte z czterech ogélnie dostepnych,
dotéz nowa... i tak trzy razy. Oczywiscie




mozna tez dociggac w ciemno, co niestety
zdarza sie za czesto. Mechanizm generu-
je spora losowose¢, a jedynym sposobem,
zeby sie od niej czesciowo uniezaleznic
jest rozbudowanie zetonéw ofiar.

| jest to kolejny element, ktory znieche-
cit mnie do Pantheonu. Rozpoczynajac
rozgrywki spodziewatem sie dwach réow-
norzednych strategii: albo zdobywanie
bogéw, albo stawianie kolumn. Tym
bardziej, ze kolumny i pétbogowie punk-
tuja dwukrotnie w trakcie gry. Po kolejnej
rozgrywce wspotgracze szybko zauwazyli,
ze najbardziej optymalna strategia jest
rozbudowanie zetonéw ofiar, by w drugiej
potowie gry bez wiekszych wysitkéw pozy-
ska¢ przychylnosé bogéw i catkiem spore
punkty. Skupianie uwagi na panteonie
wcale nie zmusza do rezygnacji z innych
zrodet pozyskania punktow. Kolumny
mozna budowac przy okazji, nawet nie
zuzywajac akcji. Wystarczy podazac za
innym graczem.

Nastawienie sie na podbdj terytorial-
ny jest réwniez sposocbem na wygrana,
tyle, ze trudniejszym do zrealizowania.
Potrzebujemy kart ruchu lub monet,
czasami pomagaja zetony specjalne lub
taski bogéw, ale i tak trudno zdazy¢, by
wszedzie dojs¢. Druga potowa gry prze-
biega bardzo szybko, gracze po dwéch
- trzech zagraniach koncza epoke albo

Centrum Handlowe
,,Galeria Mokotéw”

wymiatajac wszystkie zetony z planszy,
albo pozyskujac wszystkich dostepnych
bogow.

Bogowie rowniez pojawiajg sie w spo-
s6b losowy, a ich zdolnosci moga dawacé
wieksze lub mniejsze korzysci, w zalezno-
sci, w ktérym momencie gry dany bég sie
pojawi.

Przystowiowym gwozdziem do trumny
okazata sie przyttaczajaca ilos¢ drobia-
zgow, ktére zwiekszajg, czasami niepo-
trzebnie, ztozonos¢ gry. Samo ttumaczenie
akcji stanowi problem. Nowicjuszom
ciezko zapamietac, ze przy ruchu mozna
podazac, a podczas zakupéw mozna kupic
ruch. Przy kazdej turze trzeba ttumaczyc
lub przypomina¢ dziatanie zetonéw na
planszy i task bogéw, ponadto kazdy
gracz dostaje sekretny bonus (ktéry tez
musi zrozumiec), a kazda epoka ma swoj
specjalny przywilej, o ktérym powinno sig
pamieta¢. Oczywiscie mozna zagra¢ bez
sekretnych bonuséw i bez wiasciwosci
epok, a rozgrywka niewiele straci.

Dynamizm réwniez nie jest réwnomier-
ny. Pierwsza potowa gry znacznie sie diuzy,
wystepuje paraliz decyzyjny, z kolei druga
potowa mija jak z bicza strzelit i pozostaje
niedosyt, ze nie zdazyto sie zrobi¢ wszyst-
kiego.

Pantheon niestety nie doréwnat lek-
koscig rozgrywki i emocjami do swojego

Centrum Handlowe

.Blue City” »Ken Center”

RUUZINA PH :

starszego brata Stone Age. Gra sama
w sobie jest grywalna i po przebrnieciu
przez pierwsze partie moze sie spodobac,
jednak nie ma szansy wybi¢ sie ponad
przecietnosc.
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TYP GRY: Eurogra
Z+0ZONOSC GRY (1-5): 3
LICZBA GRACZY: 2-4

CZAS ROZGRYWKI: S0 min.
WYDAWCA: MindOK/Bard
AUTOR: Michael Tummelhoffer
CENA: 90-140 z
EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: dobra
PLUSY | MINUSY:

+ tematyka;

- zbyt ztozone reguty,
jak na gre rodzinna,
losowose, kiepski dyna-
mizm.

Centrum Handlowe

0O RECENZENCIE: jako, ze dobrze sig 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.

Centrum Familijne ,,Skorosze™
ul. Stawoja-Sktadkowskiego 4, lok.

ul. Wotoska 12 paw. 163a
02-675 Warszawa
Tel: (0-22) 541-33-18

Al. Jerozolimskie 179 paw. 57
02-222 Warszawa
Tel: (0-22) 311-76-27

ul. Ciszewskiega 15 R23
02-777 Warszawa 02-497 Warszawa
Tel: (0-22)208-90-90 Tel: (0-22) 882-75-95

Cukiernia - Graal Sarmacka
ul. Sarmacka 22
02-972 Warszawa
Tel: (0-22) 842-70-40

Cukiernia - Graal Wiatraczna
ul. Kobielska 23 lok AO2
04-359 Warszawa
tel. 22 408 00 31

6ry planszoive, Rarciane i biterone.

www.graal.waw,pl




Ignacy Trzewiczek

OKAVANGO,

SZALONE
MALPY

Nowa seria Trefla

Na polskim rynku zadebiutowata nowa seria wydawnicza - powotana
do zycia przez gdanskie wydawnictwo Trefl - przykuwa uwage graczy
jednolita, niezwykle atrakcyjna szata graficzna. Pierwszg gra w serii
jest gra Okavango, druga Szalone Matpy.

uze, kolorowe pudetka, wysoka

jakos¢ komponentéw, prze-

piekne grafiki - pod wzgledem

edytorskim mamy tu do czynie-

nia z klasa $wiatowg. Zaréwno
gromada zwierzakéw na pudle Okavango,
jak i matpy na drugim pudle sprawiaja, ze
nie sposab przejs¢ obok tych gier obojetnie.
Jesli nieopatrznie znajdziemy sie obok potki
znimi razem z dzieckiem, w zasadzie juz mo-
zemy wyciagac portfel. Zwierzaki wyraznie
daja dzieciom znag, iz nalezy je przygarnac
i zabra¢ do domu.

0 ile pod wzgledem edytorskim obie gry
prezentujg absolutnie Swiatowy poziom,
o tyle pod wzgledem rozwigzan mechanicz-
nych, pod wzgledem pomystéw i emocji jakie
oferujg dzieciom sa juz tylko sredniakami.

Okavango z jednej strony nawiazuje do
wspaniatych wzoréw, do zwyciezczyni Spiel
des Jahres, Niagary prezentujac dzieciom
plansze z ruchoma rzeka, z drugiej strony
natomiast pali ten pomyst - trzeba tu czekaé
dobre pare kolejek, nim plansza zapetni sie
ktodami i wreszcie zacznie dzia¢ sie cos cie-
kawego. Poczatek gry jest piekielnie nudny.

Pomyst z Szalonych Matp od razu
kojarzy sie z kolei z innym zwyciezca Spiel
des Jahres, gra Geistertreppe - tam tez
gracze poruszajg pionami, cho¢ nie maja
stuprocentowej pewnosci czy to ich piony,
czy przeciwnikéw. | ponownie pomyst jest

spalony - posrad tych wszystkich rozgrywek
jakie miatem okazje zagra¢, bodaj tylko raz
czy dwa razy zdarzyto sie, by gracze fak-
tycznie pomylili swoje matpki z innymi. Jest
tu tych matp za mato, gra jest za krétka,
by ktos zdotat sig zagapi¢ i pomyli¢. Pomyst
w teorii wysmienity, z sukcesem sprawdzony
w innych tytutach, tu jest reguta majaca mate
znaczenie dla rozgrywki.

Obie gry na pewno sprawig dzieciom
rados¢, obie sa pieknie wykonane, obie
dziataja sprawnie, szybko, ich reguty sa
proste i intuicyjne. Zarazem jednak brak
w tych grach btysku, brak pomystu, finezji,
ktére wyroznitby je na tle innych tytutdw.
To gry, o ktorych dorosli powiedza: ,Taka
sobie gra dla dzieci” - majac na mysli: ,Jest
nudna, ale mgj piecioletni syn dobrze sie
przy niej bawit. Jak bede musiat to znowu
z nim zagram.”

Z jednej strony to wystarcza, to spetnia
zadanie. Gry maja bawi¢ pieciolatkéw.
A z drugiej strony zal. Znam tyle gier dla
dzieci, mam w domu tak duzo gier dla piecio-
latkéw, przy ktérych sam wraz z znajomymi
- dorostymi - zagrywam sie do upadtego!
Wyrazenie ,gra dla dzieci” nie musi by¢ sy-
nonimem ,nudna dla starszych”. Naprawde
mozna stworzy¢ ciekawe, emocjonujace gry
dla dzieci, przy ktérych bawig sie dobrze i do-
rosli. Gry, przy ktérych niedzielne popotudnie
bedzie frajda i dla syna i dla taty.

REGULY OKAVANGO

Celem gry jest przeprowadzenie swoich
zwierzat z jednego kranca planszy na
drugi. Musimy przebiegaé po ktadkach
i balach, ktére ptyna po rzekach dziela-
cych plansze na czesci. W swojej kolejce
gracze wpierw wprowadzajag na plansze
kolejng ktadke na rzeke, a pézniej po-
ruszajg swoje zwierzaki. Jesli sprytnie
umiescimy zwierzaki na balach, inni
gracze - wprowadzajac kolejne ktody
na rzeke - sita rzeczy, beda poruszali i
naszych podopiecznych. Wygrywa ten,
kto pierwszy przeprowadzi swoje zwie-
rzaki do celu.

REGULY SZALONE MALPY

Celem gry jest wyprowadzenie matpek
poza plansze. Wszystkie zetony matp
umieszczone sg w centralnej jej czesci
(rewersem do géry), gracze w swojej ko-
lejce wybieraja dowolny z zetonéw matp
lezacych na planszy i poruszajg nim jak
w warcabach - hop, ponad innymi mat-
pami! Byle dalej, byle poza plansze. Po
wyskoczeniu matpy z planszy w nagrode
ktadziemy szara matpke w dowolne miej-
sce - bedziemy mogli w kolejnej kolejce
przez nig skaka¢. Pierwszy gracz, ktory
poprzeskakuje tak, ze wszystkie jego
matpy opuszcza plansze, zwycieza.

MALPI GAJ

Z tukaszem Wozniakiem,
autorem Szalonych matp,
rozmawia Mirostaw Gucwa

Skad pomyst na wydanie gry dla dzieci, a nie
dla dorostych?

Projektuje i prébuje wydac¢ gry dla réznych
graczy. Pierwszym projektem byta gra kar-
ciana, ktéra byta niedopracowana (moze
jeszcze kiedys wréce do tamtego pomystu),
nastepnie byly gry prostsze i ,ciezsze”. Gra dla
dzieci po prostu zostata wydana jako pierwsza.

Chciates od razu zrobi¢ gre o matpach, czy
tez mechanika byta pierwsza, a wybor matp
to przypadek?

Mechanika byta pierwsza, ale temat nie byt
ostatni. Najpierw postanowitem, ze chciatbym
zrobi¢ gre pamieciowa, w ktérej prébujemy
uciec zetonami z planszy. Potem wpadtem
na pomyst szalonych matp, a za tym poszta
mechanika przeskakiwania przez inne zetony.

Jak spisuja sie dzieci przy testowaniu gier?
Zdaja sobie sprawe, ze ich poswiecony czas
i opinie sa wazne dla projektanta, ze to nie
jest do konca granie dla zabawy?

Niektore tak, niektdre nie. Sa dzieci, ktére graja
w protatyp, jak w kazda inna gre - te dzieci pytaja
sie ciagle ,czy ty wymyslites te gre?”, niezaleznie
od tego, czy grajg w plansze na kartce A3, czy
tadnie wydana gre :) Starsze dzieci rozumieja,
Ze granie w prototypy pomaga mi usprawniac
projekt i chetnie dziela sie uwagami.

Dosy¢ czesto mam okazje gra¢ z dzie¢-
mi, szczegodlnie w wakacje, dlatego nie
byto problemu z testowaniem Szalonych
Matp i kilku innych gier nad ktérymi pracuje.

Na rynku planszéwek mato jest tytutéw
nowoczesnych gier dla dzieci. Jak sadzisz
dlaczego tak jest, przeciez to najlepsza
metoda na wprowadzanie dzieci w Swiat
wdorostych” gier?

Wydaje mi sig, ze nie ma tych gier wcale tak
mato, ale rzeczywiscie mogtoby by¢ lepiej. Dzie-
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je sie tak dlatego, ze dzieci coraz czesciej wybie-
raja gre komputerowa o Harrym Potterze, albo
Simsy zamiast gry planszowej. Rodzicom takze
jest tatwiej zostawi¢ dziecko przed ekranem,
zamiast siada¢ z nim do stotu. A jesli rodzina
zdecyduje sie na gre planszowa, to ,dobre”
gry musza wygrac na poéfce z Eurobiznesem,
Chinczykiem i Grzybobraniem. Jak kiedys dane
mi bedzie mie¢ dzieci, to z pewnoscig bede
z nimi grat w gry planszowe, najpierw proste,
potem trudniejsze. No i oczywiscie bede z nimi
testowat moje projekty.

Jak zareagowali Twoi bliscy na informacije, ze
Trefl wyda Twojg gre planszowa?

Moja zona (wtedy narzeczona) byta bardzo
dumna i oczywiscie szczesliwa - pomagata mi
zaréwno przy tym projekcie, jak i przy innych.
Rodzice réwniez byli zadowoleni, ale jedna gra
to dla nich za mato - uslyszatem pytanie ,kiedy
wydadza kolejna gre?”. Wiekszos¢ znajomych
byta zszokowana, szczegdlnie, ze kojarza Trefl
jako firme produkujaca puzzle i karty. Wiele
o0s6b w ogdle nie miato pojecia, ze jest cos
takiego jak ,projektowanie gier” - takim trzeba
byto ttumaczy¢ od poczatku, na czym polegaja
nowoczesne gry planszowe.

Skoro jesteSmy przy rodzinie to mam pyta-
nie dotyczace wideo recenzji, ktére krecisz
w domu. Jak oni to odbierajg? Uwazajg to za
prace, czy tez za ,dziwne hobby”?

Staram sie kreci¢ wideo recenzje w moim
mieszkaniu w Poznaniu, ale rzeczywiscie
czasem krece w domu. Rodzice toleruja
moje dziwactwa od lat, wiec krecenie wi-
deo recenzji gier planszowych nie jest dla
nich az tak zaskakujgce. Ale z pewnoscia
odbieraja to za dziwne hobby, bardziej niz za
prace - jak wszyscy rodzice, woleliby pew-
nie, zebym wziat sie za ,prawdziwa prace”.

Kolejna gra tez bedzie dla dzieci?

Nie, kolejna bedzie dla doswiadczonych graczy,
jezeli nie zmienig sie plany wydawnicze. W tej
grze inwestujemy w udzialy, staramy sie zdoby¢
jak najwiecej pieniedzy prébujac przewidziec,
ktére udzialy zyskaja najwiecej, a ktére naj-
wiecej stracg. Dodatkowo warto inwestowac
w udzialy, ktére przynosza nam dodatkowe
korzysci w postaci kosteczek towaréw wymie-
nianych na koncu gry. Gra zdecydowanie warta
wyprobowania.

Na jakie gry czekasz w zwigzku z targami
w Essen?

Zaczatem juz robi¢ liste gier, ktére chce
wywiez¢ z Essen. Jest ona bardzo dtuga, ale
chyba najbardziej czekam na Cyclades: Hades,
Eaten by Zombies!, Drako, New Era, oraz na
Eminent Domain i Quarriors, ktére byly wydane
juz weczesniej.

Andrzej Swiech

DAJE

Sy
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Nowa puszka z gra

Trudnoscia tej recenzji byto napi-
sac ja tak, zeby zachecié Was do
rozgrywki, a jednoczesnie tejze
nie zepsué. Wiem, bo napisatem
te dwa zdania jako ostatnie.

a poczatek: wydawatoby sie, ze
gra imprezowa, znaczy: albo
zabawa jest, albo jej nie ma. Przy
Daje glowe, twarcy wytacznie gier
wiasnie imprezowych, Christiana
Lemay'a, ten wybér nie jest taki prosty.

Gra miesci sie w pudetku znanym juz z in-
nego wydania Rebela: Palce w pralce. Miesci
w sobie 50 kart, a ze kazda z nich oferuje 3
zadania - do wykonania jest ich 150.

Zasady sa bardziej niz proste: gracz ma
do wykonania zadanie i jesli uda mu sie je
zakonczy¢ tak, zeby inni sie nie zorientowali,
dostaje tyle punktéw, ile byto warte. Jesli
w ciggu 30 sekund inny gracz sie stwierdzi
(stad Daje gtowe), ze to wiasnie byto zada-
nie, to on otrzymuje 2 punkty. Minusowym
punktem karze sie za zadanie niewykonane.
Nie ma kar za pomytke - tzn. stwierdzenie,
ze gracz wykonat zadanie, podczas gdy albo
sciemniat, albo po prostu wykonywat zwykta
Czynnosc.

| to wszystko. Czas gry ustala sie wsrad
grajacych, mozna gra¢ wszedzie, a nawet
- co moze byé wazne dla maniakéw planszé-
wek - réwniez podczas innej gry. W razie
niemoznosci wykonania zadania gracz moze
wymieni¢ karte. Punktacje prowadzi sie za
pomoca srodkéw ustalonych przed gra.

Tu nastepuje najtrudniejsza czes¢, bo
powinienem napisa¢ wrazenia z rozgrywki.
Pudetko, podobnie jak instrukcja, krzyczy,
by nie czyta¢ kart. Postuze sie zatem, za
co przepraszam, przyktadami z instrukgcji
i reklam.

Tak naprawde WSZYSTKO w tej grze
zalezy od wspétgrajacych. Gra bowiem po-
zwala na wprowadzanie w btad, stosowanie
dodatkowych dziwnych zachowarn, co w opinii
tworcy, dodaje smaku. Zadania sa przerézne
- moga dotyczy¢ wypicia mleka, skierowania
rozmowy na temat zapaséw klasycznych
badZ poprawienia fryzury jednemu ze wspot-
graczy. Jesli wsréd naszych partneréw do
gry cho¢ jeden bedzie ponadnormatywnie
aktywny, bedzie sie dwaititroit, az nikt mu nie
uwierzy, ze robi zadanie. Jesli trafi sie choc
jeden gracz, ktéry bedzie ,anty” - zepsuje

—_—

rozgrywke wszystkim. Moga sie tez pojawic
zachowania niestosowne. Jako gra impre-
zowa, nie oszukujmy sie, Daje gtowe czesto
moze iS¢ w parze z alkoholem, wiec gracze
moga wykazac sie nie do konca jasng ocena
sytuaciji. | tu wspomniane uktadanie wtosow
moze sie skonczy¢ awantura...

Daje gtowe jest Swietna gra imprezowa
- oczywiscie przy wzieciu pod uwage wszyst-
kich zatozen powyzszego akapitu. Dodatko-
wo, liczba graczy od 4 do 50 daje naprawde
ogromne mozliwosci juz nie tylko zabawy, ale
réwniez - np. szkoleniowe czy rekreacyjne.
Tak czy inaczej, ubaw jest przedni.

Na koniec kilka zarzutéw. Co wazne, i co
pragne zaznaczyc - zaden z nich nie dyskwali-
fikuje gry. Nie musi sie pojawi¢ wszedzie. Po
pierwsze: granie wtrakcie gry. Prébowatem,
i byé moze chodzi o to, ze gram w zbyt trudne
tytuty, by méc sobie pozwoli¢ na rozprosze-
nie. VWtedy po prostu nie wyszto.

Inna sprawa, ze o ile we wspomniane

Palce w pralce da sie gra¢ do upadtego,
niestety Daje gtowe jest gra mocno jedno-
razowa. Owszem, oferuje 4 zestawy kart,
ktére mozna wykorzysta¢ do urozmaicenia
rozgrywki. Co potem? Mozna radzi¢ sobie
tak, ze karty juz rozdane zostajg na stale,
rozdajemy tylko nowe. W tym samym towa-
rzystwie piecioosobowym wystarczy to na
10 partii. Potem juz szansa, ze kto$ trafi na
swoje zadanie wykonywane przez kogos inne-
go wynosi juz niestety 100%, tym bardziej,
ze karty sa znaczone - kazda ma swojg litere
i numer. Trudno o cos bardziej znaczacego
dla obeznanego gracza...
Jest na to sposob: dostepna juz jest po fran-
cusku czesé druga. Ja sobie kupie. Na nudna
impreze rodzinna - jak znalazt. Niestety, nie
kazda i nie z kazdym.

TYP GRY: imprezowa
ZLDZONOSC GRY (1-5): 1
LICZBA GRACZY: 4-50

CZAS ROZGRYVWVKI: do ustalenia
WYDAWCA: REBEL.pl
AUTOR: Christian Lemay
CENA: ok 50 zt

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: najlepiej
5-6 osdb

PLUSY | MINUSY:

+ proste zasady, rézno-
rodne zadania, mnéstwo
zabawy;

- powtarzalnose, nie

w kazdym towarzystwie
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PROJEKTOWANIE GIER
TO SWIETNA ZABAWA

Z Martinem Wallace’m rozmawia Piotr Sitka

artin Wallace to bez dwoch

zdan obecnie jeden z naj-

bardziej znanych projek-

tantow gier na Swiecie. Od

kilku lat publikuje dwa-trzy
tytuty rocznie, ktore na dtugi czas laduja na
stotach graczy. Znany jest gtéwnie z gier
skierowanych do bardziej doswiadczonych
planszéwkowiczow, ale to powoli sig zmie-
nia, o czym mozemy dowiedzie¢ sie takze
Z ponizszego wywiadu.

Zaczates projekto-
waé gry ponad 20
lat temu. Musiato
minaé¢ kilka lat zanim
twoja pierwsza gra
zostata opublikowa-
na. Wspominates
takze kiedys, ze za-
nim projektowanie
zaczeto ci w miare
wychodzi¢ zrobites
ponad 20 gier, kté-
re nie dziataty. Czy
nie myslates w tam-
tym czasie by z tego
zrezygnowac, jesli zrobie-

nie dobrej gry tak trudno ci przychodzi?

Projektowanie gier to $wietna zabawa,
nawet jesli one nie dziataja. Mozesz duza
czeSc¢ pracy zrobi¢ w gtowie, np. podczas
spaceru albo w szkole (Martin przez dtugi
czas byt nauczycielem). To tak jakbys za-
bierat cate swoje biuro ze soba. Nigdy nie
myslatem o rezygnacji z tego, nawet jesli
niektére osoby mi tak doradzaty - prosze
nie pytaj ktére, bo i tak nie moge ci powie-
dzie¢. Praca nad czyms to klucz do bycia
w tym dobrym, bez tej catej praktyki nie
bytbym tym projektantem, ktorym jestem
dzisiaj.

Jestes teraz petnoetatowym projek-
tantem gier. Jak wyglada twéj typowy
dziefi w pracy?

Lubie zostac¢ w tézku tak dtugo, jak mina to
zona pozwoli. Potem wstaje i przegladam
poczte. W koncu biore sie za robote, ale

staram sie to odtozy¢ jak tylko sie da...
Potem robie zakupy a nastepnie przygoto-
wuje herbate dla pozostatych oséb, ktére
pracujg razem ze mna.

Nie mam jakiegos szczeg6lnego planu
dnia. Jestem bardzo niezorganizowany,
ciagle gubie rdézne rzeczy, nie wypetniam
zeznania podatkowego na czas i nie cier-
pie zatatwiania rachunkéw. Projektuje
w réznych porach dnia, cho¢ wiekszosé
dobrych pomystéw miatem z samego rana,
kiedy to wciaz lezatem w tdzku. Maéj mozg
wtedy jeszcze nie
rozmysla o innych
sprawach, dlate-
go moge dobrze
przemyslec¢ rozne
pomysly.

Zazwyczaj
raz w tygodniu
wieczorem przez
kilka godzin prze-
prowadzam testo-
wanie gier. Cza-
sami gram takze
popotudniami jesli
pracuje nad gra
dwuosobowa, a ktos z moich znajomych
akurat ma wolne.

Gtéwnie grasz w swoje gry, ale kiedy
ostatnio zagrates w tytut innego autora
i co to byto?

Rzeczywiscie, nie mam czesto okazji grac
w gry innych autorow. Mysle, ze ostatnio
to byt Olympos, ktéry jest dobrym tytutem.

Czy twoje dzieci (domyslam sie, ze juz
doroste) lubig gry planszowe i czy graja
z tobg?

Mam dwojke dzieci w wie-
ku 19 i 21 lat. Mtodsze
lubi gry, ale nie mamy zbyt
czesto okazji zagrac, gdyz
nie mieszkamy razem.

Jestes znany z gier,
w ktérych dobrze od-
zwierciedlony jest temat,

Nie jest trudno zaprojektowac gre, ktora bedzie dziatac.
Prawdziwym wyzwaniem jest zrobienie gry, w ktéra
ludzie beda chcieli zagraé jeszcze raz i jeszcze raz...

Martin Wallace

no i w wiekszosci wypadkow to wiasnie
temat jest pierwszy i do niego dobierana
jest mechanika. Jakie pierwsze pytanie
sobie zadajesz gdy zaczynasz mysleé
nad gra w kontekscie danego tematu
(jakie uczucia powinny towarzyszyé
graczom i jak stworzy¢ je za pomoca
mechaniki czy raczej cos innego)?

Kiedy podchodze do nowego tematu
szukam elementow, ktére powinny by¢
zasymulowanie do pewnego stopnia.
Automobile jest o robieniu pieniedzy (co
jest gtownym powodem, dla ktérego ludzie
robig samochody). Discworld zas opowia-
da o tym, ze nie wiesz co inni ludzie knujg
a na dodatek musisz radzi¢ sobie z wie-
loma problemami. Cofajac sie do moich
starszych gier, Struggle of Empires jest
0 umiejetnym zawieraniu sojuszy. Staram
sig mie¢ prosty pomyst, bedacy rdzeniem,
na ktérym i wokat ktérego projektuje gre.
Najwazniejsze pytanie, ktore sobie zadaje
podczas grania w dany prototyp brzmi:
czy inne osoby beda sie przy tym dobrze
bawi¢? Nie jest trudno zaprojektowac
gre, ktéra bedzie dziata¢. Prawdziwym
wyzwaniem jest zrobienie gry, w ktéra
ludzie beda chcieli zagrac¢ jeszcze raz
i jeszcze raz...

Czy sa jakies tematy, o ktérych chciates
zrobi¢ gre, ale nie bytes zadowolony
z rezultatéw pracy i jej nie skonczytes
lub tez okazato sie, iz bardzo trudno go
~przetozyé” na gre?

Tak, pracuje nad gra o statkach paro-
wych, ktéra wtasnie niezbyt mi wychodzi.
Problemem jest to, ze w przypadku stat-
kéw chodzi o przewie-
zienie 0sob z punktu
adob, cojesttrudne,
bo wychodzi z tego po
prostu kolejna gra po-
ciggowa. Takze trudno
jest zamieni¢ niektore
opowiadania w gre.
Spedzitem duzo cza-
su starajgc sie zrobic
gre o Don Kichacie,
ale niestety rowniez
nie wychodzita. Na
szczescie Pegasus
niedawno opublikowat

32  SWIAT GIER PLANSZOWYCH




PORTAL

IETEESO0TIET;

RUBIVIYEERY|
NAtRAY ])-, DOBHE G
M OZESYA RN UEN



gre na ten temat, tak wiec moge go sobie
darowac.

Obecnie gdy zaczynam prace nad jakas
gra to juz jg koncze. Zazwyczaj juz nawet
przed rozpoczeciem pracy nad gra wiem,
ze bedzie mozliwe jej stworzenie. Bardzo
rzadko odpuszczam sobie jakis projekt.
Jednakze ostatnimi czasy nie pracuje nad
tyloma tytutami co kiedys. Jedna z umiejet-
nosci projektanta jest szybkie spostrzeze-
nie co zadziata, a co nie. Cztowiek uczy sie
na btedach a ja juz popetnitem wiekszosé
z nich.

Czy jest szansa na ponowne opubliko-
wanie twoich starszych gier, takich jak
Empires of the Ancient World, Way
Out West, Mordered
a nawet jeszcze star-
szych? Nie myslisz
o ich przeprojekto-
waniu?

Empires - moze, Way
Out West wymagatoby

Pomyst ten okazat sie byé jednak zbyt skomplikowany i powodowat
wiecej problemow niz rozwigzywat. Projektowanie gry w pézhiejszym
etapie to w duzej mierze pozbywanie sie mechanizméw i wygtadzanie

pozostatych rzeczy.

wydane. Ale bardzo sie ucieszytem gdy
Boze Igrzysko zdobyto nagrode Gry Roku
w Polsce.

Jak przygotowates sie do projektowania
gry Moongha Invaders, ktora jest niety-
powym projektem jak na ciebie?

Zdecydowatem sie zaprojektowaé Moon-
gha Invaders jako przystuge dla Andrei
,Liga” Ligabue. To on zasugerowat mi te-
mat. To miata by¢ niewielka gra, przygoto-
wana z mysla o Modena
Show, ale wyglada na
to, ze stata sie bardzigj
popularna niz sie tego
spodziewatem.

London jest przykta-

podjecia dziatan przez
inna firme. Mordred
nie, gdyz zostata opu-
blikowania jako gra cha-
rytatywna. Problem
gry Empires jest taki,
ze trudno jest ja prze-
budowac tak, by byta
bardziej przystosowana
do XXI wieku.

MARTIN WALLACE

Podczas pracy nad Tinners’ Trail miates
zatozenie, ze gra ma sktadac sie tylko
z elementéw drewnianych. Czy takie
ograniczenie pomagato ci podczas pro-
jektowania czy wrecz przeciwnie? Przy
okazji, ta gra stata sie inspiracja do
powstania jednej z ciekawszych polskich
gier planszowych zesziego roku, czyli
Magnum Sal. Nie wiem czy miates oka-
zje w nig zagrag, jesli nie, to serdecznie
polecam.

Ograniczenie to wynikato z prozaicznego
powodu, gdyz jest to najtanszy sposab przy
produkgcji gry o niewielkim naktadzie. Takie
zatozenie byto ciekawym ograniczeniem,
ktére pomogto mi wymysle¢ gre, ktéra
w innym przypadku raczej by nie powstata.
Jesli gra ta stata sie inspiracja do Magnum
Sal to super. Styszatem o tym tytule, ale
nie miatem okazji zagrac.

Jak podobato ci sie polskie wydanie
Bozego Igrzyska?

Jakosc¢ polskiego wydania jest o wiele,
wiele lepsza. Musze przyznac, ze nie gra-
tem jeszcze w gre w cztery osoby. Rzadko
gram w moje wiasne tytuty, gdy juz zostang

dem gry, ktéra zosta-
ta mocno zmieniona
w trakcie kolejnych
gier testowych (na po-
czatku zamiast kart
byty kafelki). Czy od sa-
mego poczatku czutes
potencijat tej gry? Jak
dtugo trwat w sumie
czas jej projektowania
i jak zareagowates, gdy
dowiedziates sie o tym, ze w tym samym
czasie ukaze sie inna gra dotyczaca
Londynu mniej wiecej z tego samego
okresu?

Zazwyczaj widze czy gra moze by¢ roz-
winieta w co$ ,lepszego” juz na poczatku
testow. Mysle, ze caly proces zajat trzy,
cztery miesiagce. Szczerze moéwiac, nie
zwracam na to uwagi, czy inna gra na
podobny temat ukazuje sie w tym samym
czasie. To zdarzyto sie juz wczesniej przy
okazji Ksigzat Renesansu, gdyz wtedy
naktadem wydawnictwa Phalanx ukazata
sie gra The Prince, doktadnie na ten sam
temat.

lle ksiazek na temat
przemystu samocho-
dowego musiates prze-
czytaé by wyklarowat
ci sie pomyst na gre
Automobile?

Nie jestem pewien,
wiem, ze kupitem ich
wiele, ale czes¢ z nich
gtéwnie dla ilustracji
aut. To nie liczba prze-

czytanych ksigzek jest wazna, tylko znale-
zienie kluczowych informacji, ktére daja ci
wglad w dany temat. Poczatkowo czytatem
ksiazki o samochodach ale nie znajdowa-
tem potrzebnych mi informacji. Wtedy
poszukatem ksigzki opowiadajacej o waz-
nych postaciach zwigzanych z przemystem
samochodowym i tam w koricu znalaztiem
te najwazniejsze rzeczy, ktdrych szukatem.

Jakie byly twoje pierwsze pomysty po
przeczytaniu tych ksigzek i znalezieniu
odpowiednich ilustracji? Dotyczyly one
tylko waznych elementéw, ktére maja
sie znalezé w grze, czy tez juz miates
pomysty jak te elementy maja sie taczyé
i na siebie wpltywaé?

Wiedziatem jedno, ze chce by w grze byty
obrazki samochodéw. Wiedziatem takze,
ze nie moge uzy¢ kart, gdyz gra miata
ukaza¢ sie w ramach Treefrog Line, co
oznaczato ze bedzie tylko plansza i drew-
niane elementy. Te narzucone restrykcje
doprowadzity do powstania toru samo-
chodow wokét planszy. Po doktadniejszej
analizie zdatem sobie sprawe, ze najlepiej
bedzie skupi¢ sie na amerykanskim prze-
mysle samochodowym. Po podjeciu tych
decyzji stworzenie pozostatych elementow
gry poszto w miare sprawnie.

W instrukcji Automobile wspominates,
ze w duzej mierze gra powstata podczas
jednego dtugiego weekendu. Jakie zmia-
ny pojawily sie w pézhiejszym czasie?
Mozna byto takze przeczytaé, ze Auto-
mobile jest ,bratem” gry o samolotach.
Czy jest szansa na jej opublikowanie
w niedalekiej przysziosci?

Nie do konca pamietam wszystkie szcze-
goty ale gtéwna zmiang byto pozbycie sie
mechanizmu gietdy. Chciatem witaczyé
element udziatéw, ktére gracze mogliby
sprzedawa¢ w pozniejszym czasie, by
zarobi¢ dodatkowe pienigdze. Pomyst ten
okazat sie by¢ jed-
nak zbyt skompliko-
wany i powodowat
wiecej problemaéw
niz rozwigzywat.
Projektowanie
gry w pozniejszym
etapie to w duzej
mierze pozbywanie
sie mechanizmoéw
i wygtadzanie po-
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zostatych rzeczy. Zas wspomniana gra
ukaze sie naktadem wydawnictwa Mayfair
i powinna by¢ dostepna w 2012 roku. My-
Sle, ze bedzie nazywac sie ,Aeroplanes”.

Jak to sie stato, ze zaczate$S mysle¢ nad
gra dotyczaca Swiata Dysku?

Od jakiegos czasu myslatem nad gra oparta
na ksigzkach laina M. Banksa ale nie mo-
gtem uzyska¢ odpowiednigj licencji. VWtedy
kolega zasugerowat mi Swiat Dysku, wiec
sie temu przyjrzatem blizej. Pomogto to, ze
znatem pare os6b majgcych dobre kontakty
z Terry'm Pratchettem.

Ktore ksigzki Terry'ego Pratchetta miaty
najwiekszy wptyw na gre?

MW: Trylogia o Strazy miata tutaj kluczowe
Znaczenie, Co zresztg mozna zobaczy¢ zwra-
cajac uwage na dosc spora liczbe bohaterow
Strazy Nocnej w grze.

Ankh Morpork jest kompletnie inng gra niz
te, ktore ostatnio wydawates, pozbawiong
otoczki historycznej. Czy to powodowato,
ze gra byta trudniejsza czy tatwiejsza do
zaprojektowania?

Wygladato to mniej wiecej tak samo. Naj
pierw trzeba dobrze zgtebi¢ temat a potem
probowac¢ dopasowaé mechanike, ktora
odpowiednio go odda. Aczkolwiek w tym
przypadku byfo to bardziej interesujace, bo
musiatem wzig¢ pod uwage takze humor,
ktorego oczywiscie brak w przypadku gry
opartej na prawdziwym kawatku historii.

Czy pokazates gre Terry’'emu Pratchetto-
wi, @ moze nawet zagrates z nim?

Terry nie gra w gry. Widziat gre i zaakcep-
towat oprawe graficzna (notabene bardzo
mu sie spodobata). Kiedy po raz pierwszy
proponowatem zagranie, agent zasugerowat
by pokaza¢ gre fanom jego literatury i zoba-
czy¢ co oni powiedza. Na szczescie graim sie
spodobata, wiec dostatem zielone Swiatto.

Czy planujesz kolejng gre na opartg na
Swiecie Dysku?

Tak, ale w tej chwili nie moge nic wiecej
powiedzie¢, gdyz nawet jeszcze nie rozma-
wiatem o tym z agentem Terry'ego.

Jak to sie stato, ze uzytes mechaniki deck-
-building w grze A Few Acres of Snow?

Gratem pare razy w Dominiona. Po prostu
staram sie prébowac gry, ktére sa popu-
larne, po to, by zobaczy¢ czy sa tam jakies
ciekawe pomysty, ktére magtbym wykorzy-
sta¢. Kiedy zaczatem projektowac gre nie
miatem intencji uzycia tej mechaniki, ona
sama sie narzucita jako dobre rozwiazanie

Czekam z niecierpliwoscig na Essen. Dla nas beda to najwieksze
targi z dotychczasowych. Bedziemy mie¢ o wiele wieksze stoisko,
a takze bedziemy lepiej sie prezentowac.

problemu, ktéry miatem z samym rdzeniem
gry. Jak tylko zaczatem testowe gry zdatem
sobie sprawe, ze ta mechanika ma bardzo
duzy potencijat.

Jedna z twoich gier, ktéra bedzie miata
premiere niedtugo to Zeitalter der Ver-
nunft. Czytalem, ze jest to Struggle of
Empires na sterydach. Jakie sa gtéwne
zmiany i jak doszto do tego, ze jg przepro-
jektowates?

Gtéwna zmiana dotyczy krétszego czasu
gry - dzigki kartom mozna umieszczac¢ armie
na planszy szybciej, co pozwolito wyciac z gry
faze dtugich przygotowan wojennych. Juz
od jakiegos czasu planowatem wrécic do tej
gry. Chciatem to zrobi¢ dla innej firmy, ale nic
z tego nie wyszio, dlatego ztozytem propozy-
cje mojemu przyjacielowi Uli Blennemanowi.

Kolejna twoja gra, ktéra bedzie miata
premiere w tym roku to Test of Fire: Bull
Run 1861. Jest to jednoczesnie pierwsza
gra w ramach cyklu American Civil War.
Mozesz nam cos$ o niej wiecej powiedzie¢?
Jaka kolejna gra ukaze sie w ramach tej
serii?

Test of Fire zostata zaprojektowania jako bar-
dzo prosta gra wojenna, ktéra ma zacheci¢
nowe osoby do tego hobby. Widze to jako
dobry sposéb, w jaki ojciec moze wprowa-
dzi¢ w Swiat gier wojennych swojego syna
lub corke, bez duzej ilosci skomplikowanych
regut. W grze jest obecny duzy element
szczescia, gdyz rzuca sie kostka by zobaczyé
jakie akcje mozna wykaona¢. Jednakze sama
bitwa jest bardzo chaotyczna, co mysle, ze
pasuje do realiow. Doswiadczeni gracze
uznaja jg za zbyt prosta jak na ich gust, ale
oni majg wiele innych bardziej ztozonych gier
dowyboru. Rzeczywiscie pracuje nad kolejna
gra w ramach tej serii, ale na razie nie moge
nic wiecej na ten temat powiedziec.

Czy sa jakies inne mechaniki, ktére lubisz
i chciatbys ich uzyé w przysztosci w jednej
ze swoich gier?

Mysle, ze skradtem wiekszos¢ mechanik,
ktore lubie. Nie widze innych, ktérych
chciatbym uzyé. Na pewno bede trzymat
sie z dala od mechaniki rondla, gdyz Mac
Gerdts robi doskonata robote projektujac
gry z jej uzyciem.

Nad iloma projektami pracujesz obecnie?
Czy mozesz co$ wiecej powiedzie¢ o tych
najblizszych wydaniach?

ARTIN WALLACE

Mam teraz wiele

gier, nad ktorymi pracuje, ale nie moge
udziela¢ bardziej szczegétowych informaciji.
W tej chwili projektuje trzy, cztery gry, do
kilku kolejnych sie przymierzam zgtebiajac
tematy, a takze dla kilku organizuje szate
graficzna.

Nastepny tytut wydany przez Treefrog
bedzie bardzo prosta gra. Bedzie to gra
dedukceyjna, troche jak Cluedo. Jednakze,
powinna ona takze zadowoli¢ bardziej wy-
magajacych graczy. To bedzie ciekawy eks-
peryment zobaczy¢ czy gry Treefrog moga
by sprzedane wigkszej grupie obiorcow.
Zaczatem rowniez mysle¢ na gra oparta na
A Few Acres of Snow ale zamieniong w tytut
dla 2 do 4 graczy.

Kolejne targi w Essen coraz blizej. Jakie
masz oczekiwania co do tegorocznych
targow?

Czekam z niecierpliwoscig na Essen. Dla
nas beda to najwieksze targi z dotychcza-
sowych. Bedziemy mie¢ o wiele wigksze
stoisko, a takze bedziemy lepiej sie prezen-
towa¢. Mam nadzieje, ze sprzedaz pozosta-
tych kopii A Few Acres of Snow bedzie dobra,
podabnie jak zreszta wydan kolekcjonerskich
i wersji deluxe gry Ankh Morpork.
Bedziemy takze sprzedawac¢ gre
o orangutanach, w celach charytatyw-
nych. To jest prosta gra karciana
pod tytutem Old Men of the
Forest.

Dziekuje uprzejmie za
rozmowe i zycze uda-
nych targéw w Es-
sen.

0 PROWADZACYM: warszawiak marzacy o domu w
gdrach, wmawiajacy zonie, ze granie z mezem to obowiazek
matzeniski. Ciagle nie ma tyle czasu na granie, ile by chciat.
Cztonek grupy testeréw i autoréw gier Monsoon Group.
Wspétpracuije takze z serwisem GamesFanatic.pl
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Marcin Krupinski

KICKSTARTER.COM

Wspomaéz wydawcow i autoréw gier...
z wykopem

Kickstarter to nazwa, ktéra ostatnio mozna bardzo
czesto spotkaé w naszym hobby. Po Kickstartera siegaja
duzi i mali wydawcy, a takze sami autorzy. Ale czym jest
Kickstarter?

skrdcie: jest to serwis gdzie kazdy moze pochwali¢ sie swoim
pomystem, kreatywnoscia i talentem, i poprosi¢ o wsparcie,
niczym gitarzysci grajacy na Staréwce. Kazdy natomiast
moze dorzuci¢ cos od siebie do przystowiowego kapelusza
i pomaéc w nagraniu ptyty, wyprodukowaniu zmysinego ga-
dzetu czy tez w wydaniu gry.

TROCHE SZCZEGOLOW

Tworzac nowy projekt na tym portalu okresla sie cel finansowy: ile potrze-
buje sie pieniedzy, oraz czas w jakim te pienigdze chce sie zebrac. Jezeli
dany prog uda sie w tym czasie przekroczy¢ - projekt zostaje ufundowany,
a kazda z oséb, ktora postanowita go wesprze¢ otrzyma cos$ w zamian.
W przypadku gier, w zaleznosci od tego jak bardzo pomoglismy w wydaniu
gry, mozemy zosta¢ uhonorowani wpisem w instrukcji, stworzeniem postaci
w grze wzorowanej na nas samych, a czasem dostaniemy recznie pisany
list z podziekowaniami. Ale praktycznie zawsze bedziemy chcieli przelac¢
tyle dolaréw, aby otrzymac gre po wydaniu. W praktyce Kickstarter jest
niczym innym jak mozliwoscia zbierania zamowien na gre jeszcze przed
jej wydaniem. My, gracze nie ponosimy zadnego ryzyka - pienigdze sa
pobierane z naszego konta dopiero wtedy, gdy projekt uda sie ufundowac,
czyli gdy zadeklarowana przez sponsoréw kwota osiggnie wyznaczony prog.
Sam pomyst nie jest niczym nowym. Wydawnictwo GMT, specjalizujace sie
w grach waojennych, od lat korzysta z tzw. programu P500 - jezeli 500 gra-
czy zdecyduje sie zamowic¢ dana gre, zostanie ona wydana. W przeciwnym
razie stuch po niej zaginie.

Caly szat na ,kickstarterowanie” zaczat sie troche ponad rok temu.
Pierwsza znana mi gra, ktéra zostata z powodzeniem wydana z pomoca tego
serwisu byt dodruk Trumvirate wydawnictwa Indie Board and Cards (znanego
w Polsce gtownie za sprawa Resistance, wydanego przez \Wydawnictwo
Portal jako Resistance: Agenci Molocha). O samym serwisie natomiast
zrobito sie gtosno za sprawa Alien Frontiers, ktérego recenzje mogliscie
przeczytaé w poprzednim numerze SGP. Niewielkie, praktycznie nikomu
nieznane wydawnictwo Clever Mojo Games chciato wyda¢ tytut o podboju
planety, gdzie nasze statki kolonizacyjne sa reprezentowane przez szescio-
scienne kosci. Wszystko potoczyto sie bardzo szybko i zaskoczyto chyba
samo wydawnictwo. Clever Mojo Games postawito sobie za cel zebranie
5000% na wyprodukowanie 1000 kopii gry. Udato im sie zebra¢ prawie
trzy razy wiecej funduszy niz potrzebowali. Pierwszy nakfad gry rozszedt sie
jak swieze buteczki. To samo stato sie z drugim - wydanym juz tradycyjnymi

Istnieje polski odpowiednik Kistarter.com czyli PolakPotrafi.pl. Niestety
jest on chyba stabo rozreklamowany - jest na nim niewiele projektow
i niewiele os6b wspiera pomystodawcow. Nie doszukatem sie tez zadnej
wzmianki czy komukolwiek udato sie ufundowa¢ jakikolwiek projekt.

metodami. Trzeci naktad wtasnie trafit do
sprzedazy i cos$ czuje, ze zndw rozejdzie sie
bardzo szybko. Alien Frontiers wskazat droge
innym wydawnictwom i autorom, w jaki spo-
s6b promowac swoje gry aby z powodzeniem
zebra¢ fundusze na ich wydanie. W tym
momencie na kickstarter.com mozna zama-
wia¢ dodatek do tej gry - Factions. Specjalnie
uzytem stowa ,zamawia¢’ bo na te chwile
udato sie juz zebra¢ 3 razy wiecej pieniedzy
niz wyznaczony cel 15000% (niestety w mo-
mencie publikacji tego tekstu bedzie juz za
pozno aby dotaczy¢ sig i ,zakickstarterowac”
ten dodatek).

Kolejna gra, ktéra odniosta nie mniejszy
sukces jest Eminent Domain wydawnictwa
Tasty Minstrel Games - potaczenie Race
for the Galaxy, Glory to Rome i Dominiona
w kosmosie. Potaczenie znanych i lubianych
mechanik, chwytliwy ostatnio temat i Swietny
marketing pozwolity wydawnictwu zebrac
prawie 30 tysiecy dolaréw ponad planowane
20 tysiecy.

WYBAWIENIE DLA WYDAWCOW
| GRACZY?

Kickstarter wydaje sie nie mie¢ zadnych
wad. Gracze moga wesprze¢ wydawcow
i otrzymac ciekawa gre, najczesciej z uni-
kalnym dla nich bonusem. Wydawca ponosi
mniejsze ryzyko, a czestokro¢ dzieki zebra-
nym dodatkowym funduszom, dostarcza
produkt najwyzszej jakosci, konkurujac
z gigantami na rynku. Pierwszy minus jaki
przychodzi na mysl po zapoznaniu sig z za-
sadami dziatania serwisu to niestety koszty
przesytki. Portal skupia projekty i uzytkow-
nikéw gtéwnie ze Stanéw Zjednoczonych.
Dla os6b wspierajacych z Europy oznacza
to przelanie dodatkowych kilkunastu albo
kilkudziesieciu dolaréw. Kolejna rzecz to
koniecznosé posiadania karty kredytowej
i zatozenie konta w Amazonie (Kickstarter
korzysta z systemu Amazon Payments).
Dla mnie nie jest to problemem, ale wiem,
ze wiele os6b niechetnie mysli o wyrobieniu
karty kredytowe;.

Kolejne wady sa raczej moimi przemysle-
niami na temat KS. Po pierwsze, wspierajac
wydawce nie mamy do konca pewnosci
kiedy dana gra sie ukaze. Eminent Domain
jest tu najlepszym przyktadem - gra miata
sie pojawi¢ na poczatku tego roku, a stan
na poczatek wrzesnia wyglada tak, ze gre
w koncu udato sie zapakowaé na statek,
ktéry dopiero ptynie do USA - nie jest to na
pewno opcja dla niecierpliwych. Kolejna
rzecz to w sumie catkiem spora tatwosc¢
w osiggnieciu zamierzonego celu. Zazwyczaj
wystarczy kilkaset oséb aby osiagnac cel
postawiony przez wydawce. \Wystarczy cie-
kawy filmik, pare tadnych grafik, moze jakas

36  SWIAT GIER PLANSZOWYCH




ALIEN

00 you have what nize 2 new wor
B

recenzja w podcascie planszéwkowym i gra
w ciagu kilku dni moze zosta¢ ufundowana.
A cow tym ztego? W zasadzie to, ze gracze
kupuja kota w worku. Przy Kickstarterze nie
mamy pewnosci jak dobrze dopracowany
tytut wspieramy. Sukces projektu na tej stro-
nie w duzej mierze zalezy od marketingu.

Ostatnia rzecz, ktéra mnie niepokoi to
wptyw jaki KS moze mie¢ na rynek wydaw-
niczy. Czy autorzy zgtaszajac sie do wydaw-
nictwa z nowym projektem nie beda niedtugo
stysze¢: ,Tak chetnie wydamy te gre, ale
wystawimy ja na KS zeby zobaczy¢ czy
bedzie zainteresowanie”. Jezeli gry nie uda
sie ufundowac, autor zostanie z tytutem,
ktory otrzyma tatke ,gra, ktoérej nie udato
sie na Kickstarter” - czyli gracze nie beda
jej cheieli kupié. Tytutéw na KS pojawia sie
coraz wiecej, wiec chcac nie chcac musimy
wybierac, ktory projekt wesprzemy. Przez
to pewne tytuty moga przejs¢ bez echa
i straci¢ mozliwos¢ wydania. Jedno jest
pewne - Kickstarter na dobre zadomowit
sie wsrod matych i srednich wydawnictw
gier planszowych i na pewno w najblizszym
czasie ta nazwa bedzie przewijac sie jeszcze
nie raz.

CIEKAWE GRY

Fealty
(ufundowane 150%)

Jak duzo strategii i wyboréw mozna zmie-
sci¢ w 15-20 minutach gry? Na to pytanie
sprébowato odpowiedzie¢ wydawnictwo
Asmadi Games (wydawcy Innovation Carla
Chudyka). Okazuje sie, ze zmiescié mozna
bardzo duzo. Fealty to prosta gra karciana,
wykorzystujgca modutowa plansze i me-
chanizmy podobne do kart sity z El Grande.
Prosta gra, dajgca duzo mozliwosci i osobi-
Scie czekam az pojawi sie ona w sklepach,
zeby sprébowaé¢ (nie zatapatem sie na
kickstartera).

Liczba graczy: 2-4

Czas gry: do 30 minut

Dostepnosé: 20117

ERS

Sunrise City

Kolejna gra wydawnictwa Clever Mojo Ga-
mes. Tym razem wcielimy sie w budowni-
czych miasta. Uktadajac kafelki bedziemy
tworzy¢ obszary, o ktére pézniej bedziemy
sie licytowacé. Dorzuémy do tego mecha-
nike wyboru rél i powstaje nam bardzo
ciekawe potaczenie. W momencie pisa-
nia tego artykutu projekt byt ufundowany
w 150%, a do korica zbierania funduszy
zostato jeszcze prawie 2 tygodnie.
Liczba graczy: 1-4

Czas gry: 45 minut

Dostepnosé: ?

Glory to Rome
(ufundowane 300%)

Amerykanie pozazdroscili Europejczykom
Swietnie wygladajacego wydania Glory to
Rome (Na Chwate Rzymu). Przypomne,
ze za ogromnym sukcesem tego nowego
wydania stojg Polacy czyli wydawnictwo
Boat City i grafik Igor Wolski. Cambridge
Games dtugo opierato sie przed zmiana
szaty graficznej, az w koncu postanowili
sprawdzi¢ czy gracze naprawde chca
nowej grafiki do gry (ale innej niz te w wy-
daniach europejskich) i utworzyli nowy
projekt na KS. Zebrali ponad 70 tysiecy
dolaréw. Jezeli przekazato sie ponad
175%, mozna byto otrzymaé odrecznie
napisane przez wydawce przeprosiny
za ,beznadziejne grafiki w oryginalne;j
wers;ji”.

Going Cardboard (ufundo-
wane 300%)

Tym razem nie gra, a film dokumentalny
0 naszym hobby. Robiony przez graczy
dla... w zasadzie wszystkich pozostatych.
Film opowiada o rewolucji w grach plan-
szowych, ktéra zaczeta sie w latach 90.
i od tej pory rozprzestrzenia sie na caty
swiat. Nie wiem jak wy, ale ja sie datem
przekona¢ i wspartem wydanie tego filmu.
Jedyny minus, ze pewnie nie bedzie na
nim polskich napisow.

The Road To Canterbury
(ufundowane 270%)

Przyktad, ze nie tylko mate wydawnic-
twa korzystaja z KS. Wydawca tej gry
jest Gryphon Games (Incan Gold, Roll
Through the Ages) - czes¢ duzego wy-
dawcy Eagle Games (Railways of the
World, Age of Steam, Through the
Ages). Gryphon Games postuzyto sie
KS nie tylko zeby zebra¢ pieniadze, ale
gtéwnie aby zbadac¢ zainteresowanie gra
o dosé niecodziennym temacie. Gracze
wcielaja sie w sprzedawcow odpustow,
ktérzy oferuja pielgrzymom wedrujacym
do Canterbury odpuszczenie jednego
z 7 grzechow gtéwnych. Ale nie dosg,
ze odpusty sa fatszywe, to w czasie gry
sami gracze beda kusi¢ rézne osoby,
aby zeszty na $ciezke grzechu, by za
chwile zaoferowa¢ im odpust w rozsad-
nej cenie.

Liczba graczy: 2-3

Czas gry: 60 minut

Dostepnosé: 20117

Startup Fever
(ufundowane 300%)

Gra toczy sie w Krzemowej Dalinie,
gdzie bedziemy zatrudnia¢ inzynierow,
programistéw i zarzadza¢ pieniedzmi,
aby stworzy¢é nowy popularny startup.
W czasie gry pracownicy znudzeni praca
przejda do konkurencji, a uzytkownicy
beda przeptywac¢ z jednego serwisu do
drugiego. Z zawodu jestem programista
wiec chyba nie musze moéwi¢ dlaczego ten
tytut mnie zainteresowat?

Liczba graczy: 2-6

Czas gry: 120 minut

Dostepnosé: Jesien 2011

Inne ciekawe pozycje, ktére zostaty
ufundowane: Flash Point: Fire Rescue,
Carnival, The Manhattan Project, Eaten
by Zombies, Get Bit!

==
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Monika Kucharska

POSLUBIONE PLANSZY

Autor gier, poza pasjonujgcym zyciem planszéwkowym, o ktérym
sam czesto ma okazje opowiedzieé, ma rowniez zycie domowe. Ma
zone, dzieci, psa lub kota... Chcemy spojrzeé na te druga, jasniej-
szg i bezwzglednie lepszg strone zycia Tworcy Gier, dlatego dzisiaj
poznamy Zony naszych Ulubionych Autoréw Gier: Iza Katuza - zona
Adama ,Folko” Katuzy, Marzena ,,Merry” Nowak-Trzewiczek - zona
Ignacego Trzewiczka oraz Alicja Mitunska - zona Filipa Mitunskiego.

Czym sie zajmuje na co dzien Zona Au-
tora Gier?

Iza Katuza: Pracuje w matym sklepie
papierniczo-zabawkowym. Oprécz tego,
jak prawie kazda zona zajmuje sie pro-
wadzeniem domu i wychowaniem dzieci,
dwach caérek.

Marzena Nowak-Trzewiczek: Ucze w szko-
le angielskiego. Poza tym, w lokalnej biblio-
tece prowadze kaétko gier planszowych dla
dzieci. Nie sg to spotkania z ciezka ekono-
mia czy strategia, gramy raczej w lekkie,
imprezowe gry, typu Dobble czy Activity.
Na powazniejsze tytuly przyjdzie czas.
Alicja Mitunska: Zawodowo - pracuje
w branzy reklamowej, ale aktualnie mam
przerwe ze wzgledu na jeden z najwazniej-
szych zyciowych ,projektéw’- a konkretnie
od maja opiekuje sie naszym synkiem
Feliksem.

Jest cos, po czym poznajesz ze Mezowi
chodzi po gtowie pomyst na nowa gre?
Jakis zewnetrzny objaw, ktéry moéwi:
,»,0ho, szykuje co$ nowego”?

IK: Jakichs wielkich znakéw nie widag,
jednak pomysty przychodza Adamowi
w wielu réznych sytuacjach, np. kiedy
w sklepie zobaczy jakies ciekawe elementy
lub po obejrzeniu telewizji. Kiedy cos go
natchnie, od razu sie tym ekscytuje i ma
che¢ pracowania nad nowym pomystem.
Po opracowaniu wstepnej wersji gry opo-
wiada mi o nigj.

MN-T: U Ignacego cigzko cos zauwazyc,
gtéwnie dlatego, ze tworzenie gier to jego
zawdd, wiec raczej wciaz szuka pomystow
i wcigz cos mu chodzi po gtowie. Pewnie
bardziej widoczne bytoby jakby nie myslat
o grach...

AM: Moze nie zawsze chodzi o nowa
gre, ale zwykle rozpoznaje ten zamyslony
wzrok, gdy Filip intensywnie mysli nad
jakims ze swoich projektow.

Czy masz swdj udziat w tworzeniu gry?
Podsuwasz swoje pomysty?

IK: Gdy gra jest juz troche opracowana
zdarza sie, ze cos podsune. Zazwyczaj jest
to raczej drobny szczegot.

MN-T: Najczesciej moje propozycje nie
sa traktowane powaznie. Moze dlatego,
ze w 571. Stanie usitowatam Ignacego
namowi¢ na karte z buziakiem. Dziatataby
tak, ze gdy ktos miatby te karte na stole, to
magtby zdoby¢ punkt catujac przeciwnika.
Gtéwnie mam pomysty w tym stylu...

AM: Filip sam wymysla pomysty na gre;
albo wpada na pomyst jakiejs mechaniki
albo tematyki, pod ktéra chciatby zrobic
gre. Ja czesto biore udziat w pierwszych
testach, po ktérych dyskutujemy, co moim
zdaniem bytoby fajniejsze, co mi przeszka-
dza, co mozna by uprosci¢. Zdarzyto sie mi
tez mysle¢ nad alternatywna fabuta jednej
z gier, gdy wydawca poprosit o zmiang
tematu i ... ten pomyst przeszedt.

A zdarzyto sie moze, zeby w ktérejs
z gier zostata ukryta wiadomosé tylko
do ciebie?

IK: Nic mi o tym nie wiadomo, ale kto wie
co Adam jeszcze wymysili...

MN-T: Jesli juz to w 51. Stanie, pewnie
w karcie z koparka... Ha, ha...

AM: By¢é moze taka jest, ale jeszcze jej
nie znalaztam.

Czyli Panowie, zaskoczcie swoje Zony!
Rodzina jest pierwsza grupa testeréw
i recenzentéw nowej gry, ciezko jest
zachowa¢ obiektywizm wobec poczynan
najblizszej osoby?

IK: Raczej nie. Gdy co$ mi sie nie podoba
mowie Adamowi o tym.

MN-T: Absolutnie nie. Réwniez nie mam
z tym problemow.

AM: Wydaje mi sie, ze i u nas catkiem
niezle to funkcjonuje. Jak na razie moje
przewidywania co do konkretnych gier
Filipa sprawdzaja sie. Nie ma tez proble-
mu, zeby szczerze porozmawiag, ze cos
moim zdaniem wymaga dopracowania,
albo moze by¢ zbyt trudne dla danej grupy
docelowej.

Jeszcze na polskich uczelniach nie ma
kierunku studiéw ,Gry planszowe”. Po-
wiedz nam kim jest z wyksztatcenia Twoj
maz? | czy pamietasz jak to sie stato, ze
zajat sie tworzeniem gier?

IK: Z wyksztatcenia Adam jest programi-
sta. Od dziecinstwa lubit gra¢, szczegolnie
w dalekowschodnig gre GO. Jednak praw-
dziwa przygoda z planszéwkami rozpoczeta
sie dopiero, gdy nasze cérki podrosty,
chcielismy spedzac¢ z nimi jak najwiecej
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Fajnie jest by¢é zong autora gier?

czasu i na jednych z wakacji kupilismy Clu-
edo. | tak sig zaczeto, bylismy zachwyceni,
kupowalismy coraz to inne planszéwki, az
w pewnym momencie Adamowi zaswitato,
ze mogtby sam jakas wymyslic.

MN-T: Ignacy od dawna grat w RPG, potem
zaczat sie zajmowac ich tworzeniem... a gry
planszowe byly juz naturalna konsekwencja.
Teraz to hobby jest juz jego zawodem.

AM: Z wyksztatcenia Filip jest socjologiem,
takjak ja, ale zawodowo pracuje jako dzien-
nikarz. Jesli chodzi o poczatki Filipa z gra-
mi, to mozna smiato powiedzie¢, ze jego
siostra Natalia zasiata to ziarenko. Pare lat
temu zakupita na rodzinne spotkanie gre
Shadows over Camelot. Pamietam do tej
pory tamte rozegrane partie i to, jak Filip
chciat by¢ zdrajca - lubi gra¢ czarne cha-
raktery i doda¢ kolorytu partii. Stopniowo
w naszym domu zaczety sie pojawiac gry
na takie familijne spotkania. Zaczelismy
tez wciggac¢ do grania naszych znajomych.
Potem Filip zaczat intensywniej udziela¢ sie
na forach, byt pierwszy wyjazd do Gliwic
na Pionka, az ktéregos$ dnia pojawit sie
w domu z pomystem na gre o Polanach.
Moim zdaniem ten pierwszy prototyp byt
catkiem udany, ale Filip nie byt do konca
zadowolony i odtozyt go na potke. A potem
byta pamietna wizyta w Muzeum Postania
Warszawskiego, po ktérej pojawit sie
pomyst na Matych Powstancow. Po kilku
partach, bytam zachwycona gra i miatam
pewnose, ze zostanie wydana.

Czy po zakonczeniu testéw i wydaniu
gry gracie w nig juz tylko dla czystej
przyjemnosci, czy od razu zaczyna sie
praca nad kolejng?

IK: Tak to sie kreci, ze gramy dla przyjem-
nosci i réwnoczesnie testujemy kolejne.
MN-T: Ja gram dla przyjemnosci....
jesli tylko uda mi sie naktoni¢ Opornego
Autora Gry.

AM: Filip réwnolegle zwykle pracuje nad
kilkkoma tytutami, wiec za-

wsze jest COS w domu
do testowania. Trzeba
jednak przyzna¢ szcze-
rze, ze po oddaniu gry
do druku - kiedy Filip jest

0O PROWADZACEUJ: Typowo damski model eurogracza,
czyli: idealna gra ma by¢ euro i ma by¢ tadna. Oprdcz tego,
uwielbia 51. Stan oraz jest fanka Tichu. Chociaz przygode z
planszéwkami rozpoczeta stosunkowo niedawno, nauczyta sig
jednej bardzo waznej rzeczy - ze w grach najwazniejsi sa ludzie.

juz po kilkudziesieciu rozegranych testach
- zwykle odktadamy te gry na jaki$ czas,
zeby od nich odpoczacé.

Dzielisz pasje z mezem? Lubisz graé?

IK: Oczywiscie, cho¢ nie jestem takim
zapalerncem jak on.

MN-T: Bardzo. Ale niekoniecznie w te
same tytuly.

AM: Lubie, zdecydowanie tez mam swoje
ulubione tytuty. Bardzo czesto gramy
w domu wieczorami, jak potozymy Feliksa
spac¢, w dwuosobowki, ale tezzrodzing i ze
znajomymi. Uwazam, ze to Swietny sposob
na wspolne spedzanie czasu.

Domyslam sie, ze lubisz gry swojego
meza? Czy ktéras z nich z jakiego$
powodu jest ci blizsza niz inne?

IK: Tak, lubie, moja ulubiona jest K2, po-
niewaz lubie taki rodzaj gier, tematyka jest
mi bliska, fascynuja mnie géry i ta gra wy-
wotuje u mnie bardzo pozytywne emaocje.
MN-T: Uwielbiam Witchcrafta. To genial-
na gra, przy ktorej dostaje wrecz tikdw
nerwowych planujac akcje na siedem
ruchéw do przodu, zaréwno swoje, jak
i przeciwnika. No i Nowa Era oczywiscie.. ..

AM: Mam sentyment do Matych Powstan-
coéw i dtugo to byta moja ulubiona gra,
tez dlatego, ze nigdy do konca nie jest
wiadomo, kto wygrywa. Potem pojawita
sie dwuosobowka, ktora absolutnie pod-
bita moja serce. Aktualnie tocza sie na jej
temat rozmowy z wydawca, wiec za duzo
0 niej nie moge powiedzie¢, ale czas tltuma-
czenia zasad, jej mechanika i rozgrywka
odpowiadajg mi w 100 %.

Jakie sg twoje ulubione gry, lubisz jakis
okreslony typ gier i konkretne tytuty?
| jakim jestes typem gracza?

IK: Najbardziej lubie gry ekonomiczne
i przygodowe. Puerto Rico, Colloseum,
Wysokie Napiecie, Cleopatra, Stone Age,
Egiza, Hazienda, Wikinger i wiele innych.
Lubie gra¢ w matym gronie i gram raczej
spokojnie, chociaz czasem lubie poprzesz-
kadzac¢ przeciwnikowi.

MN-T: Hm, oczywiscie 51. Stan i Witch-
craft. | kilka innych. A nie jestem fanka

i do spiec,
Podczas gry dochodz 08 ko

czy rywalizacja p

Osadnikéw i gier kooperacyjnych. Jestem
raczej nerwowym typem gracza i gdy ktos
marudzi nad plansza jestem w stanie przejs¢
do rekoczynéw.

AM: Mam nawet kilka kategorii gier, ktére
lubie. Pierwsza z nich sg te, w ktdrych mozna
obrac zréznicowanie strategie jak Stone Age,
Egizia, 7 Cudéw Swiata, Sankt Petersburg
czy Pantheon. Kolejna kategoria to gry lekkie
i szybkie do wyjasnienia na towarzyskie spo-
tkania z osobami niekoniecznie rozeznanymi
w temacie gier planszowych. Nazywam je
grami dla ,normalséw”. Zwykle je proponu-
jemy, aby przetamac stereotyp, ze jak gra
to Chinczyk albo Monopol. Tutaj z kolei moje
ulubione to Dixit, Identik, Code 777, Geniusz,
Funny Friends. No i jest cata grupa gier,
ktéra w mniejszym badz wiekszym stopniu
porusza sie w Swiecie fantasy i science-
-fiction, w ktérych gustuje, jak np. Galaxy
Trucker, Wtadca Pierscieni, Drahenherz.

Réznicie sie temperamentem przy plan-
szy? Jak wyglada wasze wspdlne granie?
Dochodzi do spieé czy rywalizacja przebie-
ga raczej pokojowo?

IK: Kiedy gram z Adamem to lubimy sobie tro-
che poprzeszkadza¢, rywalizacja jak najbar-
dziej istnieje, ale nigdy sie nie poktacilismy.
MN-T: Dochodzi do spie¢ i wyzwisk, gramy
raczej agresywnie. Nie ma mitosci nad
plansza.

AM: Zdecydowanie dochodzi do spig¢. Jeste-
smy totalnymi przeciwienstwami, jesli chodzi
o temperament w grach. Ja lubie sobie praco-
wac nad swojg baza, rozbudowywac krdlestwo,
wspotpracowac zinnymi graczami, negocjowac
zasaby. Filip z kolei lubi w grze zamieszac¢. Zde-
cydowanie trzeba na niego uwazac i nie przej-
dzie z nim strategia gry na ,milczka” z boczku,
bo on i tak przewidzi, co sie Swieci i sprabuje
temu przeszkodzi¢. Poza tym Filip uwielbia grac
czarne charaktery czy zdrajcow, w czym zkolei
ja sie nie odnajduje. Od razu po mnie widag, jesli
przypadkiem wylosuje taka postac.

MK: Fajnie jest byé zong autora gier?

IK: Jasne, nigdy sie nie nudze. Ogromna ra-
doscia jest dla mnie gdy widze jak gra ,rodzi”
sie z matego pomystu a pozniej przychodzi
poczta w tadnie zapakowanym pudetku, juz
wydana, jednak jeszcze wiekszg radoscia
jest dla mnie usmiech i zadowolenie Adama
z gotowej gry.

MN-T: Baaaaardzo.

AM: ...

wo?
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Tomasz Gatkowski

PLANSZOWKI
ZA WIELKIM MUREM

Kazdy wie, ze najlepiej zyje sie graczom w Niemczech i Stanach
Zjednoczonych. To w koncu w tych dwaoch krajach gra sie najwiecej,
kupuje sie najwiecej, tam odbywaija sie najwieksze imprezy i w ogéle
wszystko naj, naj, naj. No ale - powiedza niektérzy - u nas takze nie
jest najgorzej. Polski rynek gier planszowych przezywa renesans,

to fakt bezsprzeczny.

oraz wiecej 0s6b gra w planszéw-

ki i sie nimi interesuje. To takze

prawda. Czy jednak wszedzie

jest tak rézowo? Czy planszow-

kowa goraczka opanowata tez
inne, bardziej egzotyczne kraje? Przy okazji
dtuzszego pobytu w Chinach (a konkretnie
w Pekinie) postanowitem owa rzecz spraw-
dzi¢, a wynikami moich obserwaciji podzieli¢
sig z czytelnikami.

Z czym kojarza nam sie Chiny? Jedni
powiedza pewnie, ze z Wielkim Murem,
inni, ze ze wzrostem gospodarczym, jeszcze
inni przywotaja sylwetke przewodniczgcego
Mao, czy potok zalewajgcych nas produktow
,made in China”. Ale czy komukolwiek przy-
sztyby do gtowy nowoczesne gry planszowe?
Nie ma co sie oszukiwa¢. Pomijajac kwestie
Go i paru innych, klasycznych wynalazkéw,
Chiny nie sg krajem, o ktorym ktokolwiek
wspomniatby w kontekscie naszego uko-
chanego hobby. Czy oznacza to jednak, ze
w Panstwie Srodka planszéwek nie ma ?
\Wrecz przeciwnie! No, ale po kalei...

MADE IN CHINA

Chiny to potezny rynek. To kraj ogromnych
mozliwosci. To ponad miliard potencjalnych
klientéw, kupcéw i odbiorcow. Nic wigc
dziwnego, iz niemal kazda, nawet najmniejsza
gataz biznesu ma sie tu coraz lepiej. Takze
przemyst planszéwkowy. VWyrazem tego jest
nie tylka coraz wieksza ilos¢ chinskich wydaw-
nictw, dystrybutoréw i sklepéw, ale takze
wyrazny wzrost zainteresowania rynkiem ze
strony zachodnich firm i autoréw. Przyjrzyjmy
sie wiec najpowazniejszym ,rozgrywajacym”
na tym srodkowoazjatyckim poletku.

A'to, nie wliczajac Tajwanu, dziela miedzy
siebie tak naprawde dwie firmy. Pierwsza
z nich jest majaca swoja siedzibe w Hong
Kongu - Wargames Club. Jest to zdecy-
dowanie najwiekszy wydawca na rynku. To
oni rozdaja karty, oni dysponujg najlepszymi
umowami, oni zatrudniaja najwiecej ludzi
iwreszcie, to oni lokalizuja i wydaja gry takich
Swiatowych marek jak FFG (Arkham Horraor,

Warhammer: Invasion, Rune Age), GMT
(Twilight Struggle, C&C: Ancients, Conflict
of Heroes), AEG ( Thunderstone), Kosmos
(Keltis) itd. Co ciekawe, niektére z sygnowa-
nych logiem Wargames Club gier - poza
lokalizacja - otrzymaly tez catkowicie nowa,
czesto duzo lepszg od oryginatu, szate gra-
ficzna. Nalezy tu wspomnie¢ przede wszyst-
kim o pieknej edycji Battleline z metalowymi,
klimatycznymi flagami zamiast plastikowych
pionkéw oraz Modern Art, w ktdrej to orygi-
nalne, szpetne grafiki zastapiono pigknymi
obrazami chinskiego malarstwa klasyczne-
go. Opracz tego, wydawnictwo to wypuscito
na rynek takze m.in. od$wiezona graficznie
wersje Pedzacych Zotwi czy Przez Pustynie,
a takze ciekawaostke w postaci - wydanej jedy-
nie w Azji- bardzo fajnej, prostej gry karcianej
Reinera Knizii pt. Long Live The Revolution!

Drugim zliczacych sie za Wielkim Murem
planszowkowych ,graczy” jest majgca swoja
siedzibe w Pekinie - Yoka Games. Firma
ta, cho¢ duzo mniejsza, dysponujaca duzo
ubozszym katalogiem gier, nieposiadajaca
rozlegtych kontaktéw zagranicznych, ma
jednak jeden atut, ktéry pozwala jej konku-
rowac z najwigkszymi. Atut ten nazywa sig
Killers of the Three Kingdoms (chin. San Guo
Sha). To obecnie zdecydowanie najbardziej
popularna gra w Panstwie Srodka. Cha-
rakterystyczne pudetka w kilku dostepnych
kolorach dostrzec i kupi¢ mozna praktycznie
wszedzie: czy to w sklepach spozywczych,
muzycznych, w kioskach z gazetami, super-
marketach, a nawet w niektorych restaura-
cjach. Réwnie fatwo jest tez zaobserwowacé
grajacych w nig ludzi. Ulice, domy, szkoty,
restauracje... zwyczajnie nie ma miejsca,
w ktérym ktos nie gratby w San Guo Sha.
Totalne szalenstwo! Trudno tak naprawde
dociec skad wziefa sie jej ogromna popu-
larnosé. Toz to przeciez jedynie delikatnie
zmodyfikowana w kwestii zasad, opatrzona
pieknymi, osadzonymi w chinskiej historii
i mitologii grafikami implementacja popu-
larnej na zachodzie imprezowki Bang! A jak
wiadomo, w naszym kregu kulturowym gra

ta (cho¢ bardzo dobra) nigdy nie doczekata
sie podobnie kultowego statusu. Na potwier-
dzenie mych stéw dodam jedynie, ze nakfad
gry (nie liczac wersiji pirackich) idzie w miliony
[mowi sie o liczbie 30!), regularnie pojawiaja
sie dodatkowe zestawy kart, a takze zupetnie
odmienne wersje, jak choéby utrzymana
w ,stodko-mangowym” klimacie San Guo Sha
Q. Patrzac na to, co sie abecnie dzieje trudno
wiec przypuszczac, zeby w najblizszym czasie
jakakolwiek inna produkcja mogta zagrozi¢ he-
gemonii Zabdjcéw z Trzech Krélestw, a Swia-
doma tego firma zapewne bedzie jeszcze diugie
lata odcina¢ kupony i liczy¢ zyski. | byé moze
dlatego Yoka Games raczej po macoszemu
traktuje swoje pozostate wydawnictwa, ktére
stanowig przede wszystkim marnej jakosci,
wzorowane na zachodnich hitach, karcianki
oraz kilka srednich planszowek. Wsrad nich
najbardziej wartg wzmianki jest na pewno gra
logiczna Kaiten Sushi, w ktérej to elementy
przemieszczamy... chinskimi pateczkami!

Oprécz wspomnianych wyzej gigantow,
na chiriskim rynku funkcjonuije tez kilka mniej-
szych wydawnictw. Jednym z ciekawszych
zjawisk jest przede wszystkim wydawnictwo
wtosko-chiriskie Plan Play Games. Efektem tej
egzatycznej wspotpracy sa jak na razie dwie
karcianki. Pierwsza z nich to przeznaczona
raczej dla mtodszych graczy propozycja pt. My
5 Pets, w ktorej bedziemy zaopatrywac sklep
zoologiczny w zwierzaki. Druga to juz sprawa
powazniejsza. Bardzo dobra, raczej abstrak-
cyjna i prosta, acz wymagajaca sporej ilosci
kombinowania gra karciana autorstwa Andrea
Chiarvesio [pana odpowiedzialnego chocby za
Kingsburga) - Reigns at War, w ktérej dwaéch
graczy stara sie zdoby¢ przewage nad przeciw-
nikiem na pieciu pfaszczyznach funkcjonowania
krélestwa. Jesli trafi sie wam kiedykolwiek oka-
zja jej zdobycia - goraco polecam. Gra otrzymata
m.in. nagrode dla najlepszej gry dwuosobowe]
w Chinach w 2010 roku.

GDZIE GRAC?

Najprostszym sposobem jest wyjscie na ulice.
Praktycznie na kazdym kroku natknaé mozna
sie na spore grupki (przewaznie starszych)
ludzi grajacych w karty, chinskie szachy czy
go. Wystarczy jedynie zdoby¢ sie na odwage,
zaopatrzy¢ w mate krzesetko (siedzenie na
gotym betonie bywa niewygodne) i bez prable-
maéw mozna sprébowac swoich sit z tutejszymi
mistrzami grania pod gotym niebem. Uzytem
stowa ,mistrzowie” nie bez przyczyny. W wiek-
szosci przypadkéw z takimi wtasnie przyjdzie
sie wam mierzy¢. O wygrana bedzie piekielnie
trudno. Dziwne? Niekoniecznie, jesli wezmiemy
pod uwage, ze sa to przewaznie ludzie na eme-
ryturze, ktorzy kazda wolna chwile (a maja ich
sporo) spedzajg nad plansza. Wszakze nie od
dzis wiadomo, ze trening...
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No tak, ale co jesli chcielibysmy zagrac
w cos bardziej ,na czasie™? Tutaj takze nie po-
winno by¢ problemu. W Pekinie istnieje bowiem
bardzo dobrze rozwinieta sie¢ tak zwanych
board game baréw. Sam odwiedzitem jedynie
kilka, ale w stalicy jest ich kilkadziesiat. A c6z
to takiego? Jak sama nazwa wskazuje sg to
bary, restauracje czy jakkolwiek je nazwiemy,
w ktorych mozna pogra¢ w nowoczesne gry
planszowe. Co wiecej, kazdy z nich jest inny,
ma odmienny klimat, zréznicowana oferte
dan i napojéw, w kazdym postuchaé mozna
innej muzyki, ale wszystkie maja jedna ceche
wspolng - wieksza lub mniejsza kolekcje gier,
ktore mozna po prostu zdjgc z potki, roztozye
na stole i zagraé. Czyz to nie brzmi pieknie?
Jak wiele razy musieliscie dzwiga¢ wielkie
siatki petne pudet na planszéwkowe spotkania
w waszym miescie? Tutaj ten problem nie
istnieje. Nie trzeba niczego wczesniej przygo-
towywac. Wystarczy zebra¢ grupe znajomych
i po prostu wpas¢ na partyjke, czy dwie. Jesli
dodamy do tego fakt, iz praktycznie kazdy z nich
zaopatrzony jest w odpowiedniej wielkosci, duze
stoly, Swietne oswietlenie i czesto naprawde
imponujacy wyboér gier, pozostaje jedynie po-
zatowag, iz takich miejsc w Polsce ze swieca
szukac. Jest jedynie jedno ,ale”. Wiekszose
board game baréw pobiera opfaty za wejscie.
Nie sa to jednak astronomiczne sumy (ok.
10-20zt/0sobe), tak ze od czasu do czasu,
mozna sobie bez problemu pozwali€. | jeszcze
jedno. Jesli kiedykolwiek bedziecie mieli okazje
sie w takim miejscu znalez¢, polecam zarezer-
wowac wczesniej stolik, badZ pojawi¢ sie na
miejscu o odpowiedniej porze. W godzinach
wieczornych moze by¢ niestety duzy problem
ze znalezieniem wolnego stolika. Ale fakt ten
jedynie dobrze Swiadczy przeciez o tutejszym
srodowisku graczy.

GDZIE KUPIC ?

No dobrze, a cojesli chcielibysmy najzwyczajniej
w swiecie kupi¢ pare tytutow? W tym przypad-
ku tez wigkszych przeszkad nie bedzie, choc
od razu przyznac trzeba, ze liczba dobrych
sklepéw z grami jest (przynajmniej w Pekinie)
mocno ograniczona. Tak naprawde, w ponad
1G-milionowym miescie mamy bowiem jedynie
3 (trzy!) duze, dobrze wyposazone sklepy,
w ktorych oprocz zakupéw mozemy zasiegnac
fachowej porady oraz rozegra¢ testowa par-
tyjke gry, ktérej zakupu nie jestesmy jeszcze
w stu procentach pewni. Musicie przyznac, ze
nie brzmi to imponujaco. Na szczescie mata
liczbe rekompensuje bogata oferta tych, ktore
na rynku sa. Szczerze mowiac, sam bytem bar-
dzo zaskaczony tytutami, ktore zauwazytem na
pétkach tychze kilku lokali. Oprécz wiecznych kla-
sykéw w postaci wszelakich wariacji Osadnikéw
z Catanu, miliona dodatkéw do Carcassonne
i paru innych gier, ktére w sklepie by¢ po prostu

musza, znalez¢ w nich
mozna takze ogromna
ilos¢ nowosci, ktére do-
cieraja do Chin juz w kilka
tygodni po ich $wiato-
wych premierach. Co
ciekawe, oprocz petnej
gamy zelaznych, najnow-
szych propozycji gigan-
tow takich jak FFG czy
Eggertspiele, w kazdym
z trzech wspomnianych
sklepéw mozna zaopa-
trzy¢ sie w wydawnictwa
GMT, a takze kilkunastu
innych, niszowych firm,
o ktérych w Polsce mato
kto w ogdle slyszat. To
samo dotyczy gier starszych. Na poétkach
ujrze¢ mozna pozycje, ktdrych u nas nie spo-
s6b juz kupic, takie jak chocby Blue Moon czy
War of the Ring, a takze takie, ktorych kupic¢
nie mozna byfo nigdy. Prawdziwa gratka dla
kolekcjoneréw! Nie jest wiec tak tragicznie,
jak mogtoby sie wydawaé po analizie jedynie
suchych liczb.

Zreszta liczba trzech sklepow tez nie do
konca oddaje stan faktyczny, co poczatkowo
celowo pominatem. A to dlatego, ze w Peki-
nie mamy do czynienia z czym$, co pewnie
dla wiekszosci graczy europejskich moze
okaza¢ sie zjawiskiem dos¢ szokujgcym.
Chodzi mianowicie o podrabki. No tak, Chiny
styna w Swiecie z podrobionych produktow
najwiekszych $wiatowych marek. Skoro
wiec mozna podrabia¢ jeansy, iPhone’y
i wszelakie inne sprzety, to dlaczego by nie
zrobi¢ tego samego z planszéwkami? | tutaj
najbardziej ,osabliwa” rzecz. \Wcale nie mu-
simy szuka¢ specjalnych, ukrytych kanatow
ich dystrybuciji. Nie ma ludzi, ktérzy sprze-
daja gry tajniakiem z bagaznikéw swoich
czarnych, mafijnych samochodéw. \Wrecz
przeciwnie - istniejg ogélnie dostepne sklepy,
w ktérych podrobione, nieoficjalne wersje
gier swiatowych wydawnictw zwyczajnie
wylewajg nam sie na glowe. | takich sklepow
jest tutaj co najmniej kilkadziesiat, czesto
na najwiekszych i najczesciej odwiedzanych
ulicach! O ile oczywista jest moralna ocena
biernosci chinskich wtadz wobec tak bez-
czelnie jawnego okradania zagranicznych
firm, o tyle w momencie przekroczenia
progu jednego z takich przybytkéw, niezwykle
trudno jest powstrzymac sie od kupowania
wszystkiego co tam znajdziemy. Powad jest
prosty - ceny. Wyobrazcie sobie Caylusa
w cenie 45 z, Sant Petersburg - 25z, Mr
Jack - 2521, Gra o Tron - 50 zt, Baloon Cup
- 10 4, Dixit - 15 itd. A wszystko to oczywi-
Scie nowe i w foliach. Oferta jest naprawde
spora, a ceny niewiarygodne. Ok - powiedza
niektdrzy - ale niska cena oznacza zapewne

Whetrze jednego z board game baréow

mizerna jakos¢ wykonania. Niekoniecznie.
Raéznice w jakosci wydania nie sg wcale az
tak znaczace. Oczywiscie mozna takowe
zauwazy¢ (czy to bardziej delikatne karty, czy
to dziwnie podklejona plansze), ale generalnie
przyznac trzeba, ze prezentujg one catkiem
porzadny poziom wykonania.

Do dzisiaj zastanawia mnie jak to mozliwe,
ze firmy tak potezne jak chocby FFG nie majg
zadnego wptywu na to co sie w Panstwie
Srodka dzieje, a podrébki ich produktéw moz-
na kupi¢ w normalnym sklepie za utamek ich
zachodniej ceny. No ale taki kraj, taka polityka.
Nam pozostaje jedynie decyzja czy kupi¢, czy
by¢ dobrym, praworzadnym graczem i odpu-
SCi€.

PODSUMOWANIE

\Wobec tego co napisatem powyzej wydawac
by sie mogto, ze Pekin to nic innego jak ziemia
obiecana dla wielbicieli gier planszowych. .. Nic
bardziej mylnego. Oczywiscie wszystko to jest
prawda i mitosnikom naszego hobby catkiem
dobrze sie tu zyje, ale do bardziej rozwinietych
krajow wcigz Chinom bardzo daleko. \We znaki
daje sie przede wszystkim problem z doste-
pem do dobrych sklepéw z oryginalnym towa-
rem. Czasami trzeba sie naprawde najezdzic
i naszukac, zeby znalez¢ gre, na ktérej nam
zalezy. Pomocny moze okazac sie internet, ale
i tam sklepéw planszéwkowych nie znajdziemy
zbyt wiele. No i pozostaje jeszcze kwestia
Swiadomosci chinskiego spoteczenstwa, ktéra
w kwestii nowoczesnych gier planszowych
niestety weciaz mocno kuleje. Ze wzgledu na
charakterystyke rynku i problemy z dostepem
do oficjalnych danych szacuie sie, ze stanowia
one ledwie kilka (ok. 2-3) procent catosci rynku
zabawek. Nie jest to oszatamiajgca suma,
ale biorac pod uwage obecny, dynamiczny
rozwoj oraz ogromne mozliwosci, zapewne juz
niedtugo udziat ten wzrosnie o kolejnych kilka
punktéw. Ja na pewno bede do Chin wracat
i Z przyjemnoscia ten proces przesledze.
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W LODZI WSZYSTKO GRA!

Ze Staszkiem Juzwickim rozmawia Mirostaw Gucwa

We wrzesniu br. odbyt sie juz 9.
Ladzki Port Gier, konwent plan-
szoéwkowy, nad ktérym patronat
medialny miat przyjemnos¢ objac
Swiat Gier Planszowych.

ieszy nas kazda inicjatywa ,za-

razania” naszym hobby oséb,

ktore nie znaja nowych gier

planszowych lub ich znajomose

skonczyta sie na grze Monopo-
ly, tym bardziej jezeli akcje takie na state
wpisujg sie w kalendarz planszéwkowych
imprez. O £adzkim Porcie Gier rozmawiam
z jednym z organizatoréow, Staszkiem
Juzwickim.

To juz dziewigta edycja Lodzkiego Portu
Gier, mozna powiedzieg, ze jestescie we-
teranami w tej dziedzinie. Skad pomyst
na zorganizowanie imprezy planszéwko-
wej w Lodzi?

Zaczeto sie od tego, ze nasz klub (Stowa-
rzyszenie Mitosnikéw Fantastyki z todzi)
z okazji Dnia Dziecka postanowit zorga-
nizowac¢ ‘1 czerwca impreze, na ktorej
moglibysmy pokaza¢ dzieciom i mtodziezy
wspotczesne planszowki, ktorych mielismy
wtedy kilkanascie (Osadnikéw, Wsiasé
do Pociagu, Sabotazyste, Neuroshime
Hex - klasyki). Odwiedzito nas kilkadziesiat
os6b. Idea chwycita - postanowilisSmy ja
powtdérzy¢. Chwycita ponownie, a my nadal
chcemy kolejnej odstony. | co wazniejsze
- ciggle pojawiaja sie nowe rozentuzjazmo-

wane twarze. Na ostatniej, dziewiatej,
edycji (10-11 wrzesnia 201 1) goscilismy
ponad 500 odwiedzajgcych... i nie mamy
zamiaru na tym poprzestac!

W tej chwili w Polsce odbywa sie juz
sporo imprez cyklicznych dla fanéw gier
planszowych, czy wasza impreza czyms
sie wyraznia?

Pod wieloma wzgledami £6dzki Port Gier
(pieszczotliwie skracany do ekPeGa]) jest
impreza podobna do wielu innych polskich
spotkan planszéwkowych. Jest games
room (coraz wigkszy - ostatnio ponad 150
tytutéw), sa premierowe i przedpremie-
rowe prezentacje przeréznych gier, sa
turnieje i konkursy. Co nas wyrdznia? To,
ze staramy sie zaszczepi¢ nasze hobby
tym, ktérzy o nim jeszcze nie styszeli.
Konwentowicze sa w mniejszosci. Sporo
za to dziecii os6b, ktdre graja zwykle tylko
w domowym zaciszu. PG jest catkowicie
darmowa impreza, otwarta dla kazdego.

Czyli przypadkowo odwiedzajgcy ek PeGa
rodziny z dzieémi lub ,,niedzielni gracze”
nie poczuja sie zagubieni?

Wiele uwagi poswiecamy wtasnie ro-
dzinom z dzieémi. W repertuarze gier
dostepnych w naszym games roomie
jest oczywiscie szeroki wyboér gier dla
dzieci (tych najmtodszych i tych troche
starszych) oraz gier rodzinnych. Od
kilku edycji organizujemy réwniez ,family
room” - miejsce, gdzie rodzice matych

pociech moga zagra¢ w dojrzalszym towa-
rzystwie a latoros| pod okiem animatora
moze skorzysta¢ z warsztatoéw origami,
rysowac kredkami, czy pobawic sie kloc-
kami. Dla ,niedzielnych graczy”, jak to
okreslites, tez mamy ciekawa propozycje
- duzo gier typowo imprezowych i lekkich
planszéwek.

Wspomniates na poczatku, ze oprécz
planszéwek wasz konwent oferuje jesz-
cze inne atrakcje. Mozesz powiedziec¢
o tym co$ wiecej?

Jasne! Statymi punktami programu sa
warsztaty i turnieje gier bitewnych (np.
Warhammer 40.000, ale tez konkurs
malowania figurek) i karcianek kolekcjo-
nerskich (np. Veto! czy Warhammer:
Inwazja). Organizujemy réwniez sesje RPG
i LARPy (nasi gracze w czerwcu 2010r.
mogli wcieli¢ sie w postacie z pétswiatka
miasta Gotham w LARPie osadzonego
w Swiecie ,Batmana”).

Kiedy planujecie kolejna edycje imprezy?

Juz niedtugo, bo 26 i 27 listopada 2011
r. (tradycyjnie sobota i niedziela) odbedzie
sie kolejna odstona Lédzkiego Portu Gier.
W planach wigcej gier, wigcej zabawy,
wiecej... wszystkiego. O szczegoétach
mozna przeczyta¢ na naszej stronie Www.
portgier.info. Jezeli macie znajomych,
ktérych chcielibyscie zapozna¢ z grami
planszowymi to pokazcie im ten artykut
i wskazcie £odzki Dom Kultury.
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Swiat Dysku, Ankh-Morpork, Palac
Patrycjusza. To miejsce czeka na Ciebie
— nowego wladce Miasta!
Nie czekaj, kup gre i juz dzis stan
do walki o wladze nad pogrgziong w chaosie
najwiekszg metropolig Swiata Dysku.

IS T ras

ANKH- MORPORK

MARTIN WALLA

&

» TERRY PRATCHETT

SWERT DYSKU

Gracze, za pomocg zagrywanych kart, przedstawiajgcych bobaterow i zdarzenia ze Swiata Dysku,
wykonujg setki przedziwnych akcji, by zbudowac swoje wplywy w miescie i przeciwstawic sie
dzialaniom przeciwnikow. Do walki o wladzg mogg zwerbowaé kazdego, od Zebraczej Ekipy /
i czlonkow Strazy Miejskiej poczgwszy, az po kadre Niewidocznego Uniwersytetu i samego '
SMIERC. Z tymi ostatnimi trzeba bedzie oczywiscie uwazac...

\ /:: \\\Q\ Kazdy gracz bgdzie. posiadal inne (w flodatkfl tajne!) wamnk.i ‘zwyc%'g‘astwa, %
TS Ak zatem poza planowaniem wlasnych ruchow, grajacy bedg musieli sledzi¢ dzialania Ny
w ‘?“ 1\“‘* Pprzeciwnikow i je umiejeinie sabotowac. Wiele rol do odegrania i drog wiodgcych

do zwycigstwa gwarantujg niepowtarzalnosc kazdej rozgrywki. Gra jest wydana
na oficjalnej licencji tworcy Swiata Dysku, dzieki czemu wypelnia jg klimat pelen magii
i absurdalnego humoru, znany z ksigzek Terry'ego Pratchetta.

Zasady gry sa proste, ich poznanie ulatwia
kolorowa instrukcja w jezyku polskim.
Gra przeznaczona jest dla 2, 3 lub 4 graczy.
Rozgrywka trwa okolo godziny.

W pudle gry znajdujg sig:
kartonowa plansza, drewniane figurki, ponad 130
kart i 50 monet, ksiazeczka zasad, 4 karty pomocy
dla graczy oraz dwunastoscienna kostka do gry.

Dystrybutorem gry jest Rebel.pl

REBEL.r.

Centrum gier




Wojciech Sieron

AUTOMOBILE

\Wallace w krainie samochododw

Chrisiler

Jakie to uczucie stanaé na czele koncernu samochodowego i swoimi
decyzjami wptywac na rozwaéj motoryzac;ji? Jak pokonaé konkurencije
i zdobyé przewage na rynku? Martin Wallace tworzac gre Automo-
bile rewelacyjnie wymodelowat poczatki motoryzacji.

ry Wallace’a sg jednymi z moich

ulubionych i wszystkie sa dowo-

dem, iz mozna stworzy¢ swietna

gre zanurzona w klimacie. Walla-

ce tworzy gry oryginalne, kazda
jest wrecz namacalnym odwzorowaniem
wybranej rzeczywistosci. Automabile to gra
opowiadajgca o poczatkach motoryzacii.
Stajemy sie przedsiebiorcami inwestujgcymi
w rodzacy sie rynek i podejmujemy dziatania
majace przynies¢ nam zyski i - jesli sie uda -
pograzy¢ konkurencie.

Pierwsze co intryguje po roztozeniu gry
to plansza, przetadowana grafika. W toku
rozgrywki staje sie jednak jasne, ze jestjedna
z lepiej zaprojektowanych, zawierajgcych
niemal wszystko co patrzebne, by rozgrywka
przebiegafa ptynnie. Tor etapow - z oznacze-
niem zmieniajgcego sie popytu, tor faz - ze
wskazaniem wykonywanych czynnosci oraz
listwa kolejnosci z postaciami specjalnymi to
fundament. Wokaét mamy tor pdl produkcii,
a do tego jeszcze hale sprzedawcéw i pola
sprzedazy, Sciggawke opisujaca produkcje
i listwe decyzji zarzadu. Tak, jest tego duzo,
jednak niemal eliminuje to potrzebe zagla-
dania do instrukcji! Gruby plik banknotéw,

solidne, tekturowe zetony oraz sporo drew-
nianych elementdw dopetniaja obrazu tego,
co dostajemy za wcale niemata kwote. Na
pewno nie poczujemy rozczarowania, bo
pudetko - cho¢ nie przepetnione - zawiera
naprawde duzo komponentow.

Dlaczego wtasnie ta gra, potrafi wciagnac
gracza w rozgrywane wydarzenia? Otoz
Wallace ma niezwykty talent, by prostymi re-
gutami (gdy juz sie je pozna) odwzorowywac
Swiat. Jednym z takich elementéw maodelu
rozwoju rynku jest budowa fabryk. By ja zbu-
dowac (na jednym polu moze ich staé do 3,
co oddaje zréznicowana moc produkcyjna)
musimy nie tylko zainwestowac gatéwke, ale
takze rozwija¢ wynalazki. Ten drugi
aspekt jest symbolizowany
przez biate kostki, ktg-
rych w czasie gry nie
mamy zbyt wiele.
Wyraznie ogra-
niczony zostat
wptyw czystej
gotowki na uzy-
skanie przewagi
nad konkurencja
- kazde kolejne pole

s —————

& il F 3

Gre udostepnito wydawnictwo Phalanx Games Polska

wymaga wydania coraz wiecej biatych kostek.
A to oznacza, ze rzadko uda sie wyprzedzic
konkurencije o wiecej niz dwa, trzy modele.
Tym bardziej, ze pominiete pola sg dostepne
dla innych bez koniecznosci wydawania kostek.
Ta czes¢ regut odzwierciedla trudnosé w do-
konywaniu przetomowych wynalazkéw oraz
znaczenie ,inspiracji” miedzy konkurencyjnymi
firmami. Ucieczka nie jest mozliwa, bo pole
przed nami znéw wymaga jednej tylko kostki.

Innym elementem oddajacym rzeczywi-
stos¢ tamtych czaséw jest tempo postepu
technicznego. Autor wprowadzit system
karnych, czarnych kostek, ktére dostajemy
za kazda fabryke nowoczesniejsza od naszej
(w swojej klasie). Oznacza to, ze nie ma sensu
utrzymywanie starej fabryki, bo w kazdej run-
dzie coraz wiecej kosztujg nas owe czarne kost-
ki. Swietny pomyst wymuszajacy na graczach
zamykanie fabryk. Tym bardziej, ze pozwala to
0 potowe zmniejszy¢ straty . Dodatkowym bodz-
cem do zamykania fabryk jest ich ograniczona
ilos¢ w puli graczy oraz mechanizm sprzedazy,
o ktérym pézniej.

Tym co szczegdlnie mnie ujefo jest odwzo-
rowanie popytu. Jako, ze zalezy on od zmien-
nych gustow, jest oczywiscie losowy. Jednak
nie decyduje o tym banalny rzut kostka, o nie!
W worku mieszamy zetony (po cztery o war-
tosciach od 2 do 5) i losujemy. Ich suma daje
informacije o popycie w danym etapie gry. Ale
to znéw bytaby zbyt ptytkie dla Wallace'a. Gra
trwa cztery etapy, a kazdy z nich obrazuje inna
faze rozwoju matoryzacji. 1. etap, to samo-
chéd-nowinka, trudnodostepny dla zwyktego
Smiertelnika, a jeszcze mato interesujacy dla
snobéw. Dlatego losujemy tylko po jednym
kaflu dla samochodéw klasy sredniej. Daje
to popyt miedzy 8 a 20 pojazdami (przy czte-
rech graczach). Jednak znajgc swdj zeton
mozemy to oszacowanie znacznie zawezic.
W 2. etapie samochody zaczynajg by¢ do-
stepne dla mas. Teraz losujemy po dwa kafle,
ten z wyzsza wartoscia przyporzadkujemy
autom klasy sredniej, a drugi samochodom
popularnym. Wtedy tez gracze zaczynajg te
popularne auta na wieksza skale produkowac.
Trzeci etap obrazuje przetamanie trendow.
Auta popularne staja sie dominujace, tych
z klasy sredniej potrzeba na rynku stosun-
kowo mniej. Ale, co wazne, pojawia sie

zapotrzebowanie na limuzyny, ktére
staja sie wyznacznikiem statusu.
Whreszcie ostatni etap, to
utrwalenie tendencji, popyt
na auta popularne rosnie
o dodatkowy zeton.
Oczywiscie ten mecha-
nizm ma swoje przetoze-
nie na sposob grania, ale
dla mnie jest przejawem
geniuszu autora. W tak
elegancki sposab pokaza-
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ne zostaty zasadnicze trendy rynku.

Akcje graczy to znow przyktad wyrafinowa-
nej prostoty. Mozemy budowac i zamykaé fabry-
ki (co obwarowane jest pewnymi warunkami),
produkowac auta oraz zatrudnia¢ handlowcow,
ktorzy beda starali sie je sprzeda¢ w salonach
sprzedazy, wreszcie mozemy dobrag biate kost-
ki, czyliinwestowac w badania naukowe i rozwoj
firmy. Te pie¢ akcji w zupetnosci wystarcza
do rozegrania catej gry, bo w kazdym etapie
mamy trzy fazy dziatania. Akcje sa ograniczone
do niezbednego minimum, dzigki czemu samo
objasnianie gry i pdzniejsza rozgrywka jest do-
stepna nawet dla 10-latkéw. Wallace sprytnie
dodat dodatkowe akcje wyodrebniajac faze
decyzji zarzadu.

Produkcja znéw w prosty sposéb oddaje
pewne realia. Im wiecej fabryk na polu produk-
cji, tym wiecej mozemy produkowac. \Warto
podkresli¢, ze widetki sg okreslone z obu stron!
Nie mozemy sobie wyprodukowac pojedyncze-
go auta, gdy zbudowalismy najwiekszy kombi-
nat produkeyjny. Zaleznie od klasy auta koszt
produkciji jest zréznicowany. Stawiajac fabryke
czesci mozemy obniza¢ koszty produkcji. To
spora inwestycja, ale roztropnie poczyniona
przyniesie znakomite zyski.

Handlowcy moga dziata¢ w swoim segmen-
cie rynku albo przenies¢ swa aktywnosc do
sasiedniego. To znéw swietnie oddaje zasade,
ze spec od limuzyn nie zawsze sobie poradzi
w sprzedazy najtariszych maodeli. Mozliwosci
dziatania handlowcéw rosna z kazdym etapem
- coraz wiecej aut mozna sprzedac poprzez
salony. Co wazne, limuzyny przez potowe gry

9,10

TYP GRY: Ekonomiczna

Zt0ZONOSC GRY (1-5): 4

LICZBA GRACZY: 3-5

CZAS ROZGRYWKI: 120 min.
WYDAWCA: Phalanx Games Polska
AUTOR: Martin Wallace

CENA: ok. 155 zt

EDYCJA: holenderska + polska wktadka
i instrukcja

SKALOWALNOSC: 3 - nieco luzniej,

4-5 najwieksze emocje ‘\

PLUSY | MINUSY:
+ emocje, klimat, A
interakcja; "
- wymaga kilku rozgry- ]
wek, by da¢ poczucie
satysfakgji.

O RECENZENCIE: Lubi wszystkie gry, ale najbardziej
logiczne i ciezsze tytuty z rozbudowana strategia. Uwielbia je
rowniez prezentowac, stad wszedzie gdzie moze organizuje
turnieje. Stara sig poznawac rozne gry, ale do ulubionych
tytutéw zawsze wraca.

Ciekawostka jest informacja podana przez autora w jednym z wywiadéw, ze pier-
wotnie miato byé po pie¢ kafli kazdego rodzaju. Przez niedopatrzenie do testéow
trafita skromniejsza pula i... Swietnie sie¢ sprawdzita!

sprzedajemy wytacznie przez handlowcow,
w tym przez postac¢ specjalng Howarda.
| tu warto szacowac ryzyko, bo handlowiec,
ktory nie zdotat zaspokoi¢ wymagan klientéw
wraca do naszej puli z kolejna czarna kostka
strat.

Wreszcie, przez decyzje zarzadu, naste-
puje przygotowanie do ostatecznej sprzedazy
na rynku. VW swoim ruchu mozemy spaso-
wac (dzieki czemu w kolejnym etapie wcze-
$niej wybieramy postac specjalna i okresla-
my porzadek) albo zamkna¢
jedno pole produkcji. To
bardzo cenna akcja, gdy
grozi nam wiecej strat
za zacofanie techniczne
(auta oczywiscie pozostaja
na placu fabrycznym).
Nowymi akcjami sa ob-
nizki i reklama. Specjalne
drewniane znaczniki po-
zwalajg oznaczy¢ nasze
pola, z ktérych sprzedaz
bedzie zwiekszona. Rekla-
ma (kosztem biatych ko-
stek) pozwala utrzymac
cene, a obnizki oznaczajg
wieksza sprzedaz po niz-
szej cenie. Zle? My swoje
auta sprzedamy, a konkurencja poniesie
straty! Jesli zaznaczy¢, ze kazde niesprzeda-
ne auto (procz strat naktadéw poniesionych
na produkcje) przynosi kolejne czarne kostki
strat, to decyzje zarzadu stajg sie jednymi
z kluczowych faz gry.

Sama sprzedaz jest dos¢ prosta. Po ujaw-
nieniu (i uzupetmieniu w pézniejszych etapach)
kafli popytu zapetniamy odpowiednie pola
sprzedazy wedtug kolejnosci zaawansowania
technicznego fabryk. Dobieramy po jednym
aucie, chyba ze jest tam znacznik reklamy lub
obnizki-woéwczas za kazdy znacznik udaje sie
sprzedac kolejne auto.

Innym elementem budujgcym klimat sa
postacie specjalne. Gra przeznaczona od 3
do 5 graczy oferuje nam wybér sposrod 6
postaci historycznych. Kazda z nich pozwala
osiagnac inne korzysci, a do tego okresla ko-
lejnos¢ graczy na caty kolejny etap. O kazdej
z tych osobistosci napisano w instrukciji kilka
zdan, co wystarcza, by pobudzi¢ ciekawosé
do wiasnych poszukiwan.

Dla graczy, ktérzy odczuwajg utrate
ptynnosci finansowej autor zaproponowat
proste rozwigzanie. Pozyczki mozna wzigé
w dowolnej chwili. Sptacamy je na koricu gry,
a w kazdym etapie stone odsetki. To takze
pokazuje, ze gra nie jest dla osob o stabych
nerwach. Jednak z analizy rozgrywki widac¢

wyraznie, ze bez agresywnego inwestowania
zyskéw raczej nie osiggniemy.

Opisatem dos¢ szeroko mechanizmy wyste-
pujace w tej grze, bo beda one wazyé - w moim
odczuciu - na decyzji o zakupie gry. Klimat w tej
grze jest bardzo gesty. Czué owo napiecie
inwestora dziatajgcego w sporej czesci po
omacku na zupetnie nowym rynku. \Wida¢ kapi-
talnie oddane (cho¢ uproszczone) mechanizmy
wplywajace na osiggane zyski. Te cztery etapy
(przy graczach znajgcych reguty gramy wyraznie
ponizej 2h) przepetnione sa decy-

zjami, zktérych raczej zadna nie
powinna by¢ przypadkowa. Gra
btedéw nie wybacza.

Do Automobile Martina
Wallace’a zawsze chetnie za-
sigde. Tu czuje, iz rozwijam swoj
koncern samochodowy. Musze
reagowac na wrogie dziatania
konkurenciji (budowa lepszej fa-
bryki, produkcja aut, promowa-
nie swoich produktéw). Musze
tez ryzykowac (szacujac popyt
i przewidujac dziatania konkuren-
cji), by zarobi¢ te marne tysigce
dolaréw.

Poziom natezenia emacji
poréwnatbym do tego z Wyso-
kiego napigcia. Jednak poziom interakcji jest
tu znacznie wiekszy i wiecej tu - potencjalnie -
zaskoczen wynikajacych z elementu losowego
(kafle popytu), ale przede wszystkim z aktyw-
nosci oponentdw. Rozgrywka jest zacigta od
pierwszych do ostatnich chwil. Zadna decyzja
nie jest tu banalna, a marginesu na btedy po
prostu nie ma!

Whbrew wrazeniu, iz reguly sa trudne gre
dosc tatwo sie abjasnia. Jednak pierwsze dwie,
trzy partie z pewnaoscia nalezy przeznaczy¢ na
rozpoznanie mozliwosci i skutecznosci podejmo-
wanych dziatan. Z kazda kolejna partia subtel-
nosc¢ naszych decyzji rosnie, mozliwe sa fortele
i uniki, ale trzeba sie w tej grze rozsmakowac.

Rozgrywki maja staty rytm wyznaczany przez
fazy etapéw. Jednak nie sa nuzaco podobne.
Decyzje o priorytetowym rynku, systemie sprze-
dazy, metodach szkadzenia konkurencji powo-
duja, ze na ten rytm nakfada sie indywidualna
melodia partii. Grajac w tréjke pewnie rzadziej
siegniemy po reklame, a w petnym sktadzie sto-
sowanie obnizek moze nas uratowac a innych
pograzyé. W kazdym przypadku Automabile po-
kaze swoj drapiezny, kapitalistyczny pazur dajac
nam poczucie uczestnictwa w ekspansiji rynku
motoryzacyjnego. Ta gra dla doSwiadczonych
graczy bedzie wytwornym daniem wsrad wielu
innych solidnych positkéw.
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Marcin Krupinski

- DUNGEONQUEST
Powiew klasyki fantasy

Zbierzcie sie wokaét mnie, a ustyszycie historie
o smoczym wiadcy Kalladra. Jego bogactwo
doréwnuje wielkoscia tylko jego sprytowi i przebiegtosci.

gromadziton bowiem przeogromne
skarby w strasznym lochu, ktérego
Sciezki do tej pory sa niezbadane.
Pilnuje ich osobiscie, Spiac za
dnia i czuwajac w nocy, w samym
srodku labiryntu korytarzy i putapek. Czeka
na smiatkéw, ktérzy odwaza sie do niego
wejsE i sprobowac wynies¢ czest z jego
skarbow. Niewielu udato sie wyjS¢ zywym
z lochoéw Kalladry, a tym ktorym sie to uda-
to, zmysty poplataly sie juz po wsze czasy.
Kalladra jest sprytny - nie bedzie walczyt
z ludzmi na ich zasadach, jego loch bowiem
jest putapka zastawiona na chciwych ludzi.
Ostrzegam was zatem - nie wchodzcie do
Smoczych Lochéw jezeli zycie wam mite.
- Ale oczywiscie po tym, jak padty dwa stowa
Lprzeogromne skarby” nikt juz mnie nie stu-
chatiwszyscy pobiegli do Smoczych Lochéw,
gdzie zamiast chwaly i bogactwa czekajag
putapki, potwory oraz z duzym prawdopo-
dobienstwern réwniez smierc.

POCIAGNIJ KARTE

DungeonQuest - Smocze Lochy to gra plan-
szowa wiasnie o tym, jak wejs¢ do strasz-
nego labiryntu, chwyci¢ co sie da i uciec
zywym, zanim zapadnie zmrok i obudzi sie
wielki smok. Czas ucieka, a my bedziemy sie
btaka¢ prébujac dojs¢ do legowiska Kalladry,
w miedzyczasie spotykajac szkielety, trolle,
demony, golemy i czarnoksieznikéw. A takze
martwych poszukiwaczy, ktérych nedzne
resztki mozemy przeszukac i okrasc, tajem-
ne przejscia, krypty czy wejscie do katakumb,
gdzie kryja sie jeszcze wieksze niebezpieczen-
stwa, ale takze wieksze skarby.
Duzo tego, prawda? Bo takie jest
wiasnie pierwsze wrazenie po
zetknieciu sie z zawar-
toscia pudetka
- 11 talii
kart

roznego przeznaczenia, mnastwo zetonow
i kafelkéw, znaczniki, karty graczy oraz
kosci. Jezeli dodamy do tego 36 stronico-
wa instrukcje to niejeden gracz ucieknie
z krzykiem, jakby spotkat samego Wielkiego
Kalladre. Jednak whrew pozorom gra jest
stosunkowo prosta i mozna zacza¢ w hia
gra¢ po 3-4 minutach tlumaczenia
zasad (pod jednym warunkiem,
ale o tym za chwilg).

Kazdy z graczy wybiera
sobie jedna z B dostep-
nych postaci - czy to
walecznego krasnolu-
da, czy zwinng ama- :f' !
zonke, czy zadnego - “
chwaty rycerza. Sl
Kazda z nich opi-
sana jest prostymi
statystykami: licz-
ba punktow zycia,
sity, zrecznosci,
pancerza i szczescia.
Posiada tez charak-
terystyczng dla siebie
zdolnose specjalng, ktara
ma nam pomaéc w przezy-
ciu. Kazdy z graczy zaczyna
w jednym z rogéw planszy. Nie
widzimy dokad idziemy i na poczatku
kazdej tury mamy wyhar: idziemy w gtab
lochu - ciagniemy jeden z kafelkéw z komna-
tamilochu, ukladamy na planszy i odbywamy
z tg komnata spotkanie, albo zostajemy
w tym samym miejscu i przeszukujemy
komnate majac nadzieje, ze znajdziemy co$
ciekawego, cho¢ czesciej zdarzy sie, ze ,,cos
ciekawego” znajdzie nas.

Czy bedziemy przeszukiwac juz odkryta
komnate, czy wejdziemy do nowego po-
mieszczenia bedziemy musieli pociagnaé
jedna z kart: Lochu lub Przeszukiwania.
Jezeli znajdziemy zwtoki poprzednich smiat-
kéw, przeszukujac je ciagniemy karty z talii

FFG (a tym samym Galakta) umozliwito przenie-
sienie postaci z DungeonQuest do: Descent,
Runewars i Runebound. Do gry dotaczone

sg karty postaci do kazdego z tych tytutéw
(wszystkie te gry tgczy Swiat, w ktérym

sg osadzone, czyli Terrinoth).

Gre udostepnito wydawnictwo Galakta

Zwtok, otwierajgc drzwi- z talii Drzwi (zawsze
moze czekac za nimi putapka), a jak wpad-
niemy w putapke to ciggniemy karte z talii...
Putapek. Nierzadko nasi bohaterowie beda
musieli przej$¢ test np. sity, sprawdzajac
czy udato im sie podnies¢ zardzewiata krate.
Robi sie to bardzo prosto - wystarczy rzucic
dwiema kasémi i sprawdzi¢ czy wynik rzutu
jest mniejszy lub réwny od testowanej cechy
bohatera (w tym przypadku sity). Jezeli tak,
test sie powiddt i udaje nam sie podniesé
krate.

W koncu (byé moze) dotrzemy do srodka
planszy i legowiska smoka. Woéwczas...
(a jakze!) ciggniemy karte z talii Smoka, aby
sprawdzi¢ czy Kalladra obudzit sie (w takim
przypadku najprawdopodobniej za chwile

skoriczy sie nasza
przygo-
da).

Jezeli
hedzie dalej
smacznie spat cia-
gniemy karte z talii Skarbow. Im dtuzej
bedziemy pladrowac skarbiec, tym wigksze
prawdopodobienstwo, ze Smok obudzi sie
i jednym podmuchem ognia wysle nas na
tamten swiat.

ZAGRAJ KARTE,
ALBO RZUC KOSTKA
- WYBOR NALEZY DO CIEBIE

Rozgrywka toczy sie ptynnie -w koncu ktadzie-
my po prostu komnate na planszy, ciggniemy
ktéras z kart, wykonujemy to, co jest na
niej napisane i czasem rzucamy kostka. Ta
ptynna rozgrywka zaczyna sie mocno zacinac
w momencie spotkania jakiegos potwora,
z ktérym przyjdzie nam walczy¢. Oczywiscie
mozemy prébowac uciekaé, ale wydtuzy to
tylko nasza wedréwke do legowiska smoka,
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a czas ucieka. Wczesniej czy pozniej (raczej
wczesniej) bedziemy musieli sie z kims zmie-
rzy¢ i wtedy zaczyna sie prawdziwa meka.
Jeden z graczy przy stole bedzie kierowat
potworem. Kazdy z obydwu walczacych
otrzymuije karty walki (w tym jedna charak-
terystyczna dla postaci / potwora).

W czasie jednej rundy walki wybieramy
ktora karte zagramy - na niej jest nie tylko
sita ataku, ale takze rodzaj ataku: magiczny,
walka wrecz lub strzat. Tak jak przy papier-
-nozyce-kamien, kazdy rodzaj ataku jest dobry
tylko na inny konkretny rodzaj ataku i ma tez
swojg stabos¢. Mozna to wykorzystac pro-
bujac kontratakowac, np. jezeli zagralismy
stabsza (o nizszej wartosci) karte strzatu,
a nasz przeciwnik wytozyt karte walki wrecz
- woéwczas mamy mozliwose dotozenia kolej-
nych kart strzatu, wzmacniajac site ataku.

Potem jest jeszcze gorzej - wygrywajacy
przekazuje swoje karty przeciwnikowi jako
licznik ran, a przegrywajgcy swoje karty
wyktada na $rodek stotu. Im wiecej kart
zbierze sie na $rodku, tym skuteczniejszy
atak bedzie mozna wykona¢ w kolejnych
rundach (tzw. smiertelny cios). Brzmi to
wszystko bardzo zagmatwanie i takie tez jest
w rzeczywistosci. Na sama walke z przykta-
dami w instrukcji poswiecono az 6 stron!
Nie wiem czym kierowato sie Fantasy Flight
Games wymyslajac taki system, ale nie przy-
staje on zupetnie do lekkiej i szybkiej rozgrywki
w DungeonQuest. Walka tym sposobem
potrafi trwaé czasem kilka tadnych minut.
Nie tylko ja tak uwazam, bo pod naciskiem
fanéw wydawca postanowit opublikowa¢ do-

TYP GRY: Przygodowa

ZL0ZONOSC GRY (1-5): 3

LICZBA GRACZY: 1-4

CZAS ROZGRYWKI: 90 min.
WYDAWCA: Galakta

AUTOR: J. Bonds, D. Glimne, G. Bonds

CENA: 180 zt

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: dobra
PLUSY | MINUSY:

+ wykonanie, klimat,

w dobrym towarzystwie
jest bardzo wesofo; -
skomplikowany system
walki (dobrze, ze sa inne do
wyboru), bardzo losowa,
niewielka interakgcja;

O RECENZENCIE: Redaktor w najwigkszym portalu o grach
planszowych w Polsce, GamesFanatic.pl. Uwielbia grac ze swoja
zona i przyjaciétmi, to $wietne rozpoczecie weekendu (szcze-
gélnie gdy na stole, oprdcz gry jest co$ dobrego do zjedzenia).

DungeonQuest - Smocze Lochy to juz trzecie wydanie
tej gry. Pierwsza wersja powstata w 1985r. w Norwegii,

po czym m.in. przywedrowata do Wielkiej Brytanii i zostata
wydana przez Games Workshop. Drugie wydanie z 2002

nie opuscito Szwecji. W 2010 FFG kupito licencje na ten tytut

i wydato aktualne trzecie wydanie. Od pierwszego wydania nie
zmienito sie jedno - jest niewielkie prawdopodobienstwo, ze boha-

terowie dotrwajg do konca rozgrywki.

datkowe warianty sposobu walki, m.in oparte
na kosciach lub na kartach, ale w bardzo
uproszczony sposob - znajdziemy je w drugiej
czesci instrukcji wraz z innymi opcjonalnymi
zasadami. W podstawowy wariant zagratem
tylko raziw kolejnych rozgrywkach uzywatem
juzinnych systemow - dzieki temu rozgrywka
w Dungeon Quest szta ptynniej i 0 wiele przy-
jemniej - bez niepotrzebnych przestojéw.

SZANSA JEDNA NA MILION,
ZE UDA SIE PRZEZYC

A poniewaz DungeonQuest nie dzieje sie
w Swiecie stworzonym przez Terry'ego
Pratchett’a, gdzie szansa jedna na milion
sprawdza sie w 9 przypadkach na 10, jest
bardzo prawdopodobne, ze nie dotrwasz do
konca dnia w smoczych lochach. Ta gra jest
zabdjcza - mozliwe jest w niej zginigcie juz
w pierwszej napotkanej komnacie. Co chwila
natrafiamy na potwory, putapki, zdradzieckie
komnaty, a poniewaz réwniez korytarze
doktadane sa losowo, mozemy kreci¢ sie
w keétko, szukajac jakiegokolwiek przejscia
i nigdy nie dotrze¢ do legowiska smoka.
Oczywiscie moga zdarzy¢ sie rozgrywki takie
jak w mojej pierwszej partii.

Jeden z bohateréw na dobry poczatek
wszedt do ciemnej komnaty, ktéra konczyta
sie w scianie. Przez 5 tur prébowat odnalez¢
droge powrotna [musiat wyrzuci¢ 1-3 na
kosci). Ja miatem podobnego pecha, gdy
po zejsciu do katakumb usitowatem przez
kilka kolejnych tur ponownie zapali¢ pochod-
nie (znéw rzucajac koscig), jednoczesnie
wykrwawiajgc sie po wczesniejszym spo-
tkaniu z wampirem. W tym samym czasie
trzeci bohater od razu po wejsciu do lochéw
wszedt do katakumb, dostownie potknat sie
0 najwigkszy ze skarbéw w grze (olbrzymi
diament), aby po chwili praktycznie rozbic
sobie gtowe o wyjscie z podziemi. Mgt spo-
kojnie wyjs¢ i wygrac gre, gdy w tym czasie
my bysmy zgnili w labiryncie korytarzy (cate
szczescie dla rozgrywki dw gracz postanowit
jeszcze troche lochy pozwiedzac).

Jezeli jeszcze do tej pory sie nie domysli-
liscie - gra opiera sig gtéwnie na tucie szcze-
scia. Nie ma tu zbyt wielu decyzji. Bardzo
czesto nasz jedyny wybor bedzie ograniczat
sie do tego, czy iS¢ dalej, czy zostac
w tym samym miejscu i przeszukac
komnate. Czekajgca na nas ilos¢
smiertelnych putapek spowodu-

je, ze bardzo czesto nikt nie wygra.

Majac to wszystko na uwadze, jezeli
zasigdziecie do DungeonQuest jak do lekkiej
gry przygodowej - mozecie bardzo dobrze sie
bawi¢. W maoim przypadku sprawdzito sie
prowadzenie gry na ksztatt mini sesji RPG,
gdzie jedna osoba ciagneta karty, czytata wy-
darzenia, a wszyscy przy stole grali dla czystej
przyiemnosci, Smiejac sie z wypadkéw, ktore
spotykaty nas po drodze. \Wéwczas rzeczywi-
Scie jest mozliwe rozpoczac rozgrywke po 3-4
minutach od roziozenia gry. Jezeli bedziecie
chcieli wytlumaczy¢ jak sie walczy - no coz:
doliczcie kolejnych 10 minut do tego czasu.

FINAL PRZYGODY

DungeonQuest na pewno niesie ze soba
bardzo duzy tadunek sentymentalny - przy-
wodzi na mysl Magie i Miecz i klasyczne gry
przygodowe. Na pewno nie jest to tytut dla
os6b szukajacych zaawansowanej gry typu
Dungeon Crawler. Nie mamy tu podnoszenia
poziomu naszych postaci i zbyt duzo zalezy od
szczescia. Nie za wiele w tym tytule interakcji
- praktycznie nie ma rdznicy czy gramy sami,
czy w 4 osoby - tyle, ze wiecej 0sdb bedzie sie
Smiato, gdy nie wyjdzie nam jakis rzut kosciag
i zginiemy na prostej putapce.

Pomimo tych oczywistych wad, w dobrym
towarzystwie nastawionym na szybka zabawe
(znowu - pod warunkiem zrezygnowania z pod-
stawowego wariantu walki) mozna sie niezle
bawi¢, ale doradzam ostroznosé i jezeli ma-
cie szanse, najpierw zagrajcie nim kupicie
ten tytut. Moze okazac sig Swietna po-
zycja na rozruszanie towarzystwa
i rozpoczecie wieczoru, a takze
moze by¢ srogim zawodem,
jezeli spodziewacie sie
czegos wiecej niz cig-
gniecia kart i rzuce-
nia od czasu do
czasu koscia.

Hugo Chwalebny nie moze
wykonywa¢ atakow magicznych
ani wydawac¢ wyczerpania w celt
wvkonania dodatkowego ruchu.
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Marcin Korzeniecki

TROYES
Euroklasyk

Jesli spojrzeé na kolek-
cje gier euro gracza,
mozna pomysleé, ze wy-
budowat juz pét Europy.
Caylus, Notre Dame,
Norenberc, Filary Zie-
mi i wiele innych gier
opowiada o rozbudowie
miasta lub obiektu budowla-
nego w stawnym miescie, co
tak naprawde przekfada sie na
zdobywanie jak najwiekszej liczby
punktéw zwyciestwa. Nie inaczej
jest z bohaterka niniejszej recen-
zZji - gra Troyes.

ra przenosi nas w region
Szampanii, na pétnocy Francii,
gdzie bedziemy uczestniczy¢
w rozbudowie miasta i (a jakze!)
katedry. Warto wiedzie¢, ze
katedra w Troyes powstawata przez 400
lat! Na szczescie, dzigki grze, postawimy
ja w niespetna 1,5 godziny.
Po roztozeniu planszy i kart wsigkamy w XIlI
wiek: szaros¢, zot¢ i rdzawa czerwien
nie wszystkim moze przypas¢ do gustu,
zwtaszcza przyzwyczajonym do prac Men-
zela. Karty w Troyes maja tadne ilustracje
stylizowane na epoke, za to plansza jest
dos¢ surowa w barwach i kolorystycznie
przypomina plansze Caylusa. Dos¢ powie-
dzie¢, ze moze nie jest to najpiekniejsza
gra, za to bardzo czytelna.

Jako gtowa jednego z francuskich
rodéw obejmujemy we wiadanie wybrany
rejon miasta i zaczynamy rozporzadzac
mieszkarcami. Kontrola naszych wptywow
roztozona zostata na trzy warstwy spotecz-
ne: szlachecka (sita militarna), duchowa
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(wiara, wiedza i kultu-
ra) oraz pospolstwo
(chtopstwo i rzemiesl-
nicy). Kazda warstwa
spoteczna reprezen-
towana jest przez ko-
sci w odpowiednim
kolorze. Obsadzajgc
swoich przedstawi-
cieli w odpowied-
nich budynkach, tj.
ratuszu, patacu lub
klasztorze zyska-
my wsparcie da-
nej warstwy, czyli
kosci wtasnie. To one
stanowig site napedowa gry. O wykorzy-
staniu rzutéw decyduja karty i budynki
wymalowane na planszy. Na kartach zo-
staly opisane wydarzenia lub rzemiesinicy,
ktérych uzycie przechyli szale zwycigstwa
na nasza strone, obsadzanie budynkow
zwieksza pule kosci jaka bedziemy mieli
do wykorzystania w nastepnej turze.

NIECH ROZPOCZNIE SIE
OPOWIESC...

Z poczatkiem roku pod mury Troyes pod-
chodza wrogie sity, w miescie wybuchaja
konflikty, pojawiaja sie wichrzyciele siejac
zamet wsérdad witoscian. Aktualnie dowo-
dzacy senior rodu zobowigzany jest zwal-
czy€ najgrozniejszego najezdzce, a jesli
senior chce zwigkszy¢ swe wptywy moze
przegoni¢ réwniez pozostatych watazkéw
spod muréw. Jesli tego nie zrobi kolejny
szlachcic przejmuje role obroncy miasta
i zobowigzania co do najgrozniejszego
przeciwnika. Dzieje sie tak, péki miasto nie
zostanie wybronione. \Wtedy otwieraja sie
miejskie bramy i do grodu przybywaja rze-
mieslInicy, duchowni i najemnicy. By méc
skorzysta¢ z umiejetnosci przyjezdnych
senior rodu winien posiada¢ wsparcie
danej grupy spotecznej (reprezentowane
przez kosci). Jesli takiego wsparcia nie

posiada, zawsze moze je kupi¢, nawet od
przeciwnikéw. Od dawna wszak wiadomo,
ze pieniadz rzadzi Swiatem.

Wsparcie szlachty przydaje sie naj-
bardziej w walce z najezdzcami, a potem
niejednokrotnie przy przezwyciezaniu
zagrozen. Dzieki wsparciu duchowien-
stwa powstaje katedra, ale réwniez
rozstrzygane sa konflikty teologiczne
i zyskiwane profity wsréd innych warstw
spotecznych. \Wsparcie wioscian zapewnia
petna sakiewke oraz ustugi rzemiesinikow
i artystow. Jak wida¢ przychylnos¢ spote-
czenstwa Troyes ma olbrzymie znaczenie
dla danego rodu. Przychylnos¢ poszcze-
goélnej klasy spotecznej mozna zwigkszyc,
umieszczajac poplecznika w odpowiednim
budynku. Za kazdym razem, gdy umiesz-
czamy w budynku przedstawiciela, ktos
inny z niego wypada. llos¢ wtodarzy
w klasztorze, ratuszu i patacu jest ograni-
czona, co wprowadza niepokdj o wtasng
pozycje i ciagta walke o wptywy.

Kazdy z rodéw moze sie stara¢ o wspar-
cie poteznego patrona. Wsrad nich
znajduja sie takie tuzy, jak: Chretien
de Troyes - romantyk, tworca legen-
dy Grala, papiez Urban IV, Hugues de
Payes - zatozyciel zakonu Templariu-
szy, czy Henry |. Kazdy patron ma
swoje wymagania, a kazdy réd moze
starac¢ sie przypodoba¢ wiecej niz
jednemu patronowi. Sztuka w tym,
by odgadna¢ jakich patronéw posia-
daja przeciwnicy.

LOSOWOSC?

Mechanika Troyes opiera sie na
kosciach, a jednoczesnie jest to
gra o bardzo ograniczonej losowo-
$ci. Autorom udato sie zaimplementowac
ciekawe rozwigzania. Nie ma kiepskich
rzutéw. Jesli gracz dobrze zarzadza
dostepnymi w grze surowcami - wykara-
ska sie z kazdej biedy. Niskie wyniki na
kosciach zawsze moga pomaéc ulokowaé
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swoich ludzi w budynkach lub katedrze.
Wreszcie najfajniejsze, punkty wptywu za-
mienia najmarniejsze wyniki w ztote runo.
Ot6z kose szescienna jest tak zmysinie
zaprojektowana, ze suma punktéw na
dwdch przeciwlegtych sciankach zawsze
daje siedem. Teraz wyobraZcie sobie, ze
dzieki punktom wptywu mozna odwracic
do trzech kosci, czyli przyktadowo z trzech
jedynek zrobi¢ trzy szostki. A trzy szostki
to juz mocna rzecz.

PODKUPYWANIE

Kazda ture zaczynamy z pewna iloscig
kosci, czasem wieksza, czasem mniejsza,
zalezy ilu poplecznikéw ulokowalismy w bu-
dynkach. Jesli kosci nie ma zbyt duzo, za-
wsze mozna je dokupi¢. Kupujemy od mia-
sta (wspélna pula) lub od innych graczy,
a ci nie moga zaprotestowac. Jedynym
ograniczeniem jest zasobnos¢ sakiewki.
Kupujac kosci mozna popsu¢ plany prze-
ciwnikom, zabieramy im przeciez gtéwne
zasoby w grze, jednak dostajg w zamian
gotowke, ktérag dalej moga ma-

drze zagospodarowac.

KOLKA ZEBATE

Ciekawym rozwigzaniem sa
karty stanow. Tylko czes¢ talii
bierze udziat w rozgrywce.
| Karty te to artysci, wojskowi,
. duchowni, rzemieslnicy lub
wydarzenia, ktére dziejg sie
w Troyes. Konkretnie zas,
karty daja pole do wykorzysta-
nia kosci. Pojawia sie znajomy
mechanizm ze Stone Age -
dzielnik. Otoz, dzielimy wynik
rzutu przez dzielnik, a wynik
okresla ile razy mozemy odpali¢ dobro-
dziejstwo danej karty. Jakiez to moga
by¢ dobrodziejstwa? Natychmiastowe
lub dtugotrwate. Te pierwsze zazwy-
czaj daja wymierny profit - pienigdze,
wptywy, pomoc w pokonaniu wroga
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TYP GRY: Eurogra
Z0ZONOSC GRY (1-5): 3

LICZBA GRACZY: 2- 4

CZAS ROZGRYWKI: SO min.

WYDAWCA: Pearl Games

AUTOR: S. Dujardin, X. Georges, A. Orban
CENA: ok. 35 euro

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: dabra

PLUSY | MINUSY:

+ ciekawie wykorzystane
kosci w euro grze, dobry
balans, szczypta inte-
rakgji, sporo fajnego
gtéwkowania; - kolejna
euro gra o zbieraniu
punktéw, co dla niektoé-
rych moze okaza¢ sie
oklepanym pomystem;

lub punkty zwyciestwa. Te drugie daja
bonusy, ktérych mozna uzy¢ w kolej-
nych turach - np. darmowe zakupy lub
podrasowanie rzutéw. Karty pozwalaja
na tworzenie zmysinych komboséw - sa
jak kotka zebate w machinie. Troszeczke
przypomina to styl Stefana Felda, jednak
mozliwosci nie jest az tak duzo, by spo-
wolni¢ rozgrywke.

OBYWATELU!
MIASTO LICZY NA CIEBIE!

W trakcie gry, na planszy pojawiaja sie
réwniez szare piony symbolizujgce miesz-
kancow. Obywatele Troyes z roku na rok
coraz bardziej udzielajg sie w rozwoju
miasta; walcza z przeciwnikiem, pomagaja
w budowie katedry, zajmuja stanowiska
w urzedach. Co to oznacza dla graczy?
Dodatkowego rywala. Szare meeple za-
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czynaja wypiera¢ naszych poplecznikéw,
zabierajg tez szanse na zdobycie punktow
zwycigstwa. Bywa, ze pod koniec gry wiek-
sz0$¢ whadzy jest w rekach ludu.

ZGADYWANKI

Poczatkowo karty patronéw wydawaty mi
sie znacznym przecigzeniem dla graczy,
a do tego mechanizmem dos¢ losowym.
Otoz kazdy gracz losuje karte patrona, na
ktoérej okreslone sa warunki wymagane
do zdobycia dodatkowych punktéw zwy-
cigstwa. Warunki te moze spetni¢ kazdy
z graczy i kazdy moze zgarna¢ ekstra pule
punktéw za swojego patrona oraz za cu-
dzych. Myslatem, ze nattok regut zepchnie
patronéw na dalszy plan. Mito sie zasko-
czytem. Reguty podstawowe gracze chwy-
cili dos¢ szybko, a przy drugiej rozgrywce
patroni okazali sie jednym z fundamentow
strategii. Mozna z nich wyciagna¢ sporo
punktéw, wystarczy domysili¢ sie kogo maja
przeciwnicy. Domysli¢ sie, obserwujac
zagrania wspotgraczy. Strasznie spodobat
mi sie ten pomyst. Dzieki szesciu niepozor-
nym kartom gracze nie tylko skupiaja sie
na wtasnym zbieraniu punktéw ale patrza
réwniez na sasiadow.

FINISZ - MASZ PRAWO
DO WEASNEJ OPINII

Troyes bardzo trafito w moje gusta, jednak
ze zdziwieniem zauwazytem, ze nie wszyscy
podzielaja entuzjazm. Jest to klasyczna euro
gra nastawiona na zbieranie klasycznych
punktéw zwyciestwa, gdzie klimat liczy sie
mniej niz mechanika. Gier opartych na
powyzszych zatozeniach powstaty setki.
Mozna powiedzie¢, ze Troyes nie zaskoczy
niczym nowym. A jednak. Sprawnie dziatajacy
mechanizm, dobry balans gry na wszystkich
wariantach (dwuosobowy sprawdza sie
fenomenalnie) i satysfakcjonujacy wysitek
intelektualny wystarcza. A ze buduje kolejne
miasto, kolejna katedre i znowu ciutam
punkty... Ja po prostu to lubig. Jesli mienisz
sie euro graczem Troyes bedzie perta

w Twaojej kolekgii.
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Tomasz Polak

PROCH I STAL

Dobre bo polskie?

Nie przepadam za historycznymi grami planszowymi. Mam zawsze
niemite wrazenie, ze cato$¢ bazuje na pozyczonej chwale i albo nie
dorasta do piet wadze wydarzen, ktore chce przedstawiac, albo robi
z igty widly, i to z patosem, ktory znalaztby godne miejsce w muzeum,
a nie przy rodzinnym stole zastawionym planszéwkami.

ie przepadam za grami histo-

rycznymi troche na zapas. Od

razu boje sig, ze gra bedzie

ciezka gra wojenna, albo

po raz tysieczny sprébuje
wzbudzié we mnie patriotyczne odczu-
cia z powodu przegrania takiej czy innej
waojny lub sprawy.

Do gry Proch i Stal podszedtem ze
wzgledéw ,zawodowej” ciekawosci.
Pewnie gdyby nie atmosfera Gliwickiego
Pionka i tych niemozliwie mitych ludzi
wszedzie wokét, to nigdy bym do gry
nie zasiadt, albo zrobit to pod presja
i przymusem. Czas i miejsce jednak byty
przychylne i rozegratem swoja pierwsza
partie gry Proch i Stal. Przegratem. Tak
jak wszyscy uczestnicy, bo to wtasnie
znaczy kooperacja, wszyscy albo nikt.
Przegralismy i bylismy zli. Przegrali-
$my o dostownie tyle (tak malutko!).
Nastepnym razem rozegramy to tak
i tak. Wygramy, spokojna gtowa, plan
jest swietny. Zaraz, zaraz. Nastepnym
razem? | tak wtasnie datem sie ztapac
historycznej grze kooperacyjne;.

Zanim o samej grze, pozwolg sobie
jeszcze troche pozali¢ sie na okrutny los
recenzenta. Jak wyznatem wczesniej nie
przepadam za grami historycznymi. Nie
patam réwniez mitoscig do gier koope-
racyjnych. Lubie konfrontacje, brudne
sztuczki i generalne wspotzawodnictwo.
Kooperacja nie daje mi takich opciji.
Jak na ironie, w tym roku wiekszosé
z gier, ktore zrecenzowatem dla SGP
byta wtasnie kooperacyjna. Co réwniez
zaskakujgce, wszystkim wystawitem
pozytywne oceny. Co wcale nie zmienito
mojego stosunku do tego gatunku. Nie
uprzedzajmy jednak faktéw. Przyjrzyjmy
sie grze Proch i Stal.

WYSZt0 JAK ZWYKLE

Mamy takie polskie powiedzenie, ktére
w pewien sposoéb charakteryzuje nasz
narod - ,Miato by¢ pieknie, a wyszto jak
zwykle”. Mamy tez szereg innych powie-
dzonek, ale to pierwsze przyszto mi na

mys$| po doktadniejszym przyjrzeniu sie
wydaniu gry. Za catos¢ odpowiedzialne
jest wydawnictwo Polskie Gry Planszowe.
Brzmi strasznie swojsko, prawda? Swoj-
sko, rustykalnie, tandetnie, przasnie. Co
kto woli i jakie kto ma gusta. Taka tez jest
oprawa graficzna gry Proch i Stal. Ja po-
kusze sie o proste stwierdzenie - kiepska.
To jeden z najstabszych aspektow tego
produktu.

Same grafiki nie stanowig jednak
o catosci wydania. Druga strona medalu
jest jakosé. Tutaj trzeba oddac¢ Polskim
Grom Planszowym, ze tak jak brzydka
jest ich gra, tak samo wydaje sie byc
wytrzymata i odporna. Zetony wyko-
nane sg z grubego drewnopodobnego
tworzywa, podobnie plansza Wawelu
i figurki postaci graczy. Gtéwna plansza
to wytrzymata tektura, sktadana na pot
i wydaje sie, ze pozostanie w jednym
kawatku dos¢ dtugo. Réwniez do trwa-
tosci kart nie mozna sie przyczepi¢, zas
instrukcja i Karta Skréconych Zasad sa
na naprawde wysokim poziomie.

Skoro jest tak dobrze to trzeba powie-
dziec co jest nie tak, by powiedzeniu stato
sie zados¢. Pomijajgc marne grafiki, ele-
menty gry sa zwyczajnie nieprzemyslane.
Zetony, mimo ze wytrzymate i pomalo-
wane na fatwo odréznialne kolory, maja
wszystkie identyczne rewersy co zmusza

kazdorazowo do zabawy w ,odwroc
wszystkie zetony”. Plansza do gry wygla-
da jak wczesny prototyp, wiele miejsc
jest zupetnie niepotrzebnych, na przyktad
pole, na ktérym nalezy ustawi¢ figurki po
wykonaniu akgji zupetnie sie nie spraw-
dza, gdyz nie ma potrzeby zaznaczania
takich posunie¢, zwyczajnie nie korzysta
sie z tego w czasie gry. Podobnie dodat-
kowa plansza podziemnego tunelu pod
Wawelem. Dla 5 pdl przeznaczonych dla
5 zetonéw musimy zorganizowac sobie
miejsce na stole o powierzchni potowy
podstawowej planszy. Niepotrzebnie, bo
mozna by to zmiesci¢ na planszy gtéwne;.
Réwnie niepotrzebne sa figurki postaci,
ktére, jak wspomniatem, wykorzystujemy
jedynie do zaznaczania wykonanych akgiji.
Masa nieprzydatnych rzeczy. Zupetnie
niepotrzebnie.

ALE O CO CHODZI?!

No tak, wyglad wygladem, a jakos¢ ja-
koscia, ale to podobno gra historyczna,
wiec chyba gdzies sa jakies nawigzania,
jakas warstwa fabularna? Oczywiscie!
Proch i Stal to, jak gtosi napis na oktadce,
kooperacyjna gra o Konfederatach Bar-
skich i obronie Tynca. Jesli absolutnie nic
nie méwiag Wam te hasta, to Proch i Stal
moze okazac sig nie tylko gra rozrywko-
wa, ale przede wszystkim edukacyjna.
Przyznam, ze sam dowiedziatem sie
bardzo duzo o tych wydarzeniach wiasnie
z opiséw w grze. W szkolnej tawce tych
najbardziej interesujacych faktéw nigdy
sie nie dowiemy. W skrocie, gra wpro-
wadza nas w realia powstania zwanego
Konfederacja Barska. Gracze wcielaja
sie w obroncéw Tynca przed najazdem
wojsk rosyjskich.

Na kazdej karcie akcji i wydarzen,
poza oczywistym opisem dziatania (swo-
ja droga na kartach udato sie upchnaé
aspekt mechaniczny do niezbednego
minimum, dzieki ikonkom i krétkim
hasto-poleceniom) zawarto obszerna
notke historyczna powigzana z karta.
Na kartach walki czytamy wiec o potycz-
kach i stawnych dowédcach, na kartach
wydarzen, takich jak zaraza czy dezercja
odkrywamy prawdziwie sensacyjne obli-
cze wojny. Naprawde zaskoczyty mnie
akcje XVlll-wiecznych komandoséw czy
fortele taktykow, ktérych nie powstydzitby
sie sam Sun Tzu. Cata warstwa fabu-
larno-historyczna to prawdziwa zaleta
tej gry. Spokojnie mozna wprowadzi¢
Proch i Stal do kanonu nauczania histo-
rii, z duzym powodzeniem zaréwno dla
popularyzacji historii jako nauki, jak i gier
planszowych w ogéle.




e — e (o — e S —, .

S e ————— S —— T > ——— —— et

. s wo— - - ~ - >
seee . e ———————" s e . — e ——— e
— — RS i — e — S ———_ S —— _ SR —
- | m—r —— - ' S - R

s e . e e e ——
S o e = = e e e e,

am— o A 2 — —— - - - - e Py

et i S i a— — c a— - ~ - — —

Proch i Stal to gra doskonale nadajaca sie do szkét, swietlic i klubéw. Wykonana
z trwatych elementéw, bedzie dtugo shf{iyc‘:. Woprowadza w niezwykle przystepny
sposob interesujgce fakty historyczne. Yczy wspotpracy, wspierajac gre koopera-
cyjna. Z pewnoscig gra ta to bardzo dobre narzedzie edukacyjne spetniajgce hasto
suczy bawiac”. | co wazne dla fanéw planszéwek, moze by¢é doskonatym wstepem

do dalszej przygody z grami.

JAK TO DZIALA?

Na koniec zostawitem sobie opis samej
rozgrywki. Zaczne od instrukcji. Bar-
dzo dobrze opisane zasady podzielone
zostaty na Proste oraz Podstawowe
(czyli te petne, trudniejsze), dzieki cze-
mu w ciagu kilkunastu minut mozemy
rozpocza¢ zabawe z gra. Podkreslam,
ze instrukcja zostata dobrze napisana
i zasady sg naprawde przystepne, po-
niewaz wczesniej opisywatem elementy
gry jako przygotowane bez przemyslenia
i podobne raczej do prototypu niz osta-
tecznej i profesjonalnie przygotowane;j
produkcji. Podziat na zasady prostsze
i w petni wykorzystujace mozliwosci gry
to doskonate rozwigzanie dla oséb, ktére
na szybko chca sprawdzi¢ czy taka roz-
grywka im odpowiada.

W obu wersjach zasad przygotowa-
nie, cel gry i ogolny jej przebieg nie rdznia
sie specjalnie (rdéznice to ograniczone
srodki, dtuzszy czas rozgrywki, dodat-
kowe opcje akcji w postaci umiejetnosci
postaci w wersji petnej). Przed rozpo-
czeciem rozgrywki przygotowujemy na
planszy odpowiednia liczbe zetonow
zywnosci, jednostek wojsk naszych
i wrogich oraz zeton wskazujgcy morale
panujace w twierdzy. Kazdy z graczy
otrzymuje réwniez karty akcji, ktérymi
postugiwac¢ bedzie sie w trakcie gry, zas
z boku lokowana jest talia kart wydarzen
wptywajacych na przebieg oblgzenia.

Gra zostata podzielona na rundy
(ich liczba jest rézna w zaleznosci od
wariantu), te zas na 4 tury, zawsze, bez
wzgledu na liczbe graczy. Kazda tura
przebiega w identyczny sposob. Naj-
pierw dociggana jest karta wydarzenia,
ktéra wptywa na aktualny stan gry. Sa to
zaréwno pozytywne wydarzenia, jak np.
positki przybywajace do twierdzy, wzrost
morale czy nowe zapasy zywnosci. Sa tez
wydarzenia negatywne, miedzy innymi
zatrucia i choroby, dezercje, zdrady
i wszelkie inne plagi. Na kartach znaj-
duje sie réwniez informacja o ruchach
wojsk rosyjskich, moga one postepowac
naprzod z lewej lub prawej flanki lub tune-
lem pod Wawelem, albo wszystkimi tymi
drogami naraz. Karty wydarzen to jedyny
losowy mechanizm w grze, jednak na tyle
silny, ze powodzenie catej partii zaleze¢
moze od szczescia w utozeniu kart, bar-
dziej nawet niz od obranej strategii.

Filie, el

Po rozpatrzeniu karty wydarzenia
gracz majacy ruch wykonuje akcje przy
pomocy kart na rece. Sa to wypady po
zywno$é, zwiekszenie morale, badz
atak na wrogie jednostki znajdujace sie
na przedpolach twierdzy lub w tunelu.
Gracze moga rowniez zdecydowac sie
na poniesienie kosztu wiekszej liczby
kart w jednej turze i wystrzat z armat,
i tym samym oczyszczenie jednej flanki
z wrogich jednostek. Zamiast zagrywac
karte, gracz moze zdecydowac sie
na odpoczynek i uzupetnienie kart. Po
wykonaniu akgcji kolejka przechodzi na
nastepnego gracza (lub dalej wykonuije ja
gracz rozgrywajgcy partie samodzielnie,
bo i tak mozna). Po cyklu 4 tur nastepuje

podsumowanie rundy. Zeton zywnosci
zostaje zuzyty, rozpatruje sie walki na
przedpolach i ewentualne straty, oraz
sprawdza stan morale, ktére moze
sprawi¢, ze nasza zatoga sie powigkszy
lub uszczupli. Po tym karty wydarzen
z danej rundy sa zbierane i laduja na
stosie w formie lew (ktére utatwiaja
liczenie rund) a obok planszy rozdane
zostaja nastepne cztery karty. \Warun-
kiem zwycigstwa jest przetrwanie do
ostatniej rundy. Przegrana nastepuije,
gdy rosyjskie wojska wedra sie tunelem
na Wawel lub cata zatoga Tynca zostanie
wybita.

WRAZENIA

Przede wszystkim, pierwszym wraze-
niem jakie towarzyszyto mi podczas
i krétko po pierwszej partii byta frajda.
Tak po prostu i najzwyczajniej w swiecie
cieszytem sie z gry. Razem z innymi

g sty e = =
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graczami ztoscitem sie na negatywne
zdarzenia i wysilatam mézgownice nad
nastepnym ruchem, zachwycatem sie
historycznymi wstawkami na kartach
i z zadowoleniem s$ciggatem kazda po-
konana jednostke wroga lub podnositem
wskaznik morale. Po prostu gra mnie
wciggneta.

Niestety kolejne partie nie daty mi juz
az takiej radosci. Tak, bawitem sie do-
brze, jednak szybko gra zaczyna meczyc
swoimi wadami, na ktére mozna przy-
mkng¢ oko przy pierwszej rozgrywce,
jednak pézniej trudno juz nie zwracac
na nie uwagi. Karty o ostrych rogach
sg jednak o wiele mniej wygodne niz
te o zaokraglonych brzegach. Plansza
ujawnia niedopracowanie i nonszalancje
w rozdysponowywaniu miejsca. Nuza
zetony, ktére wciaz trzeba odwracac,
bo nie sa dwustronnie zadrukowane. In-
formacje historyczne w koricu zaczynaja
sie powtarzac. Najgorsze jednak jest to,
ze na jaw wychodzi, iz w Prochu i Stali
wtasciwie nie ma co planowac wigkszej
strategii. Bardzo duzy wptyw losowosci
ptynacej z kart wydarzen zmusza do re-
agowania na biezaco, a czasami wrecz
nie pozostawia mozliwosci wyboru, gdyz
tylko jedna z akgji jest logicznie uzasad-
niona po takiej czy innej zmianie sytuaciji
na planszy.

Pomimo tych niewatpliwych wad
uwazam catosciowo gre Proch i Stal za
udany, cho¢ wymagajacy dopracowania,
produkt. Proponuje zagrac partyjke lub
dwie przed decyzjg zakupu.

/. /10

TYP GRY: Kooperacyjna/historyczna
ZL0ZONOSC GRY (1-5): 2

LICZBA GRACZY: 1-4

CZAS ROZGRYVWVKI: 15-40 min.
WYDAWCA: Polskie Gry Planszowe
AUTOR: W. Wajcik i W. Krupnik

CENA: 75 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 1-4 dobra

PLUSY | MINUSY:

+ szybka i tatwa, prze-
myca fakty histo-
ryczne, mozna grac
samemu, wytrzymate M
elementy y
- losowa, brzydkie %
grafiki, nieprzemy-
Slana plansza
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Rafat Szyma

DUEL OF THE GIANTS

Pojedynek gigantow

\\"J‘

Gre udostepnito wydawnictwo Pilot Games

Friedemann de Pedro nie jest moze najstyn-
niejszym Friedemannem wsréd twoércow gier,
ale czytelnicy Swiata Gier Planszowych mogli juz
zapoznac sie z jego gra - recenzowana fadnych pare
numeréw temu ,Duel in the Dark” (SGP #4).

amta pozycja za temat obra-
ta naloty aliantow na Rzesze
i w istocie sprowadzata sie
do gry blefu, podczas ktorej
obronca prébowat odgadnaé
trase przelotu eskadry bombowcow i zmi-
nimalizowa¢ zadawane przez nig straty.
Gre ocenitem woéwczas wysoko, pomimo
mankamentéw, na czele z horrendalnie
wydtuzonym przygotowaniem do gry
i jednak niezbyt wielka grywalnoscia tytutu
w kolejnych partiach. Dato sie bowiem wy-
czu€ w niej ogromne poktady pasji - Friede-
mann de Pedro zaklat w pudetku DitD cate
poktady historyczno-planszowej fascynacii.

SZKOP RUSKA

CZY RUSEK SZKOPA?

Zaczynam od przyblizenia poprzedniej gry,
bo jej poréwnanie z nowym tytutem - Duel
of the Giants wiele powie nam o grze
z czotgami. Przenosimy sie bowiem z prze-
stworzy nad Europa Zachodnig na wschod
- na bezkresne rowniny Raosji i Ukrainy.
Graczom przyjdzie stoczy¢ bitwe pancer-

na. Celem Sowietow
jest przetamanie linii
niemieckich, Niemcy

za$ majg za
wszelka cene powstrzymac radzieckie
kontrnatarcie. Cho¢ temat pozostaje
stricte militarny, sugerujac gre wojenna
petna geba, rozgrywka ma zgota inny
charakter.

ANI KROKU WSTECZ!

Tym razem chodzi o to, by czotgi jednej
z frakcji przedostaty sie na druga strone
planszy. To gtéwny sposéb na zapunktowa-
nie Sowietow - jesli tylko uda sie dotrzec
do krawedzi planszy, choéby dwoma,
a najlepiej trzema czotgami, zwyciestwo
przechyla sie na ich strone. Oczywiscie
Niemcy robig co moga, by to uniemozliwic:

po drodze czeka-
ja umocnienia,
dziatai-przede
wszystkim -
dwa potezne
tygrysy, kro-
lowie wsrad
czotgow.
Ich droga do
zwyciestwa to
mozolne ciutanie
punktéw i elimino-
wanie kolejnych T-34.

Zeby sprawe uczyni¢ ciekawsza, na po-
czatku wszystkie potencjalne pozycje ra-
dzieckich czotgéw wskazane sa zakrytymi
zetonami, ktérych jest dwa razy wiecej niz
faktycznie dostepnych maszyn. Podobnie
jest z dziatami po stronie Rzeszy.

TAKTYKA BLEFU

| tak oto dotarlismy do kwintesenc;ji gry,
czyli blefowania i rozszyfrowywania tych-
ze bleféow. Sowieci prdbuja jak najdtuzej
zwodzi¢ przeciwnika fatszywymi zetona-
mi czotgéw. Zadaniem Niemcow jest ich
odkrycie, ale sami takze zwodza pozy-
ciami swych dziat. Obie strony pozoruja
kierunki natarcia i ucieczek, by utrudnic
wydedukowanie pozycji swych maszyn
i tym samym ich ostrzat. W ten
spos6b nieustannie, czesto
do samego korca krzyzuja sie
blef i taktyka - bo nie wystarczy
wroga zidentyfikowaé, nalezy
jeszcze znalezé sie w odpowiednigj
pozycji do strzatu. Kolejne etapy tury
naprzemiennie oddaja inicjatywe to
jednemu, to drugiemu graczowi. Obaj
staraja sie oddac¢ ja drugiemu w taki
sposo6b, by ten nie zyskat mozliwosci
oddania celnej salwy.

DWA POJEDYNKI

| tu powracamy do poréwnania z po-
przedniczka. Tu blef i tam blef - jednak
o ile w pierwszej grze sprowadzat sie on
niemal do odgrywania planu wyznaczo-
nego w etapie przygotowan, tu hula juz
na catego, czesto do ostatnich ruchéw.
Tu taktyka i tam taktyka, ale dopiero
w grze o czotgach staje sie kluczowym
elementem i jedna z gtéwnych przyjem-
nosci gry. Nie ma tury, podczas ktérej
gracz maogtby sobie pozwoli¢ na zlekce-

Gry Friedemanna de Pedro cechuija sie dbatoscig o poziom wydania. Dzieki wspétpracy
z amerykanskim wydawca Z-Man Games, gracz otrzymuje solidne i estetyczne pudto
petne zetonéw - hekséw, zetonéw - gwiazd, zetonéw - medali, zetonéw... oj, jest ich
bez liku. Sg takze mate planszki, karty i zestaw figurek. Mamy tu dwie miniaturki
tygrysow i osiem T-34, doktadnie takich, jakim jezdzita zatoga ,,Czterech pancernych”,
a do tego samolot Ju 87 G, czyli Stuka. Nalezy sie tu producentom gry mata szpilka
- samolot jest bowiem w kolorze sowieckich, a nie niemieckich czotgéw.
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g Godzienne nowe, gorace wiadomosci ze Swiata gier i Al
iz)  planszowyeh znajdziesz na naszym profilu:
ié ‘ﬁf\q bs

http://www.facebook.com/swiatgierplanszowych facebook@

0d teraz masz nasz magazyn zawsze pod reka,
dzieki naszej nowej stronie WWW:

http://www.swiatgierplanszowych.pl

- TYLKO U NAS!
ﬁ Pierwsze zdjecia planszowej wersji Might & Magic Heroes
" oraz dtugo oczekiwanej Zagtady Atlantydy!
VP el d

BB Koiorowy Kod — wyborem miodych naukowcow

27 & Informacje, Patronat medialny przez Red.Nacz.

2011 = . ok L - AIACT NATHALMAT. IIADEIW
wazenie sytuacji i zagranie byle jak. Jesli Tym razem jednak Friedemannowi de Pedro udato sie przedstawi¢ tytut, ktory w petni
utatwimy przeciwnikowi zadanie i odpu- broni sie niezaleznie od swej otoczki. To imponujaca i godna nasladowania postawa
$cimy nieco taktycznych kombinacji - najwyrazniej autor uwaznie przestudiowat opinie o0 mankamentach poprzedniej gry

i zadbat o to, by nowa pozycja byta od nich wolna. Nie zgubit przy tym nic z zalet

fHG2Emy pozegnac sie ze zwyCILSSEE swego warsztatu, serwujac gre charakterystyczng i naprawde miodna.

GIGANT .
ZRODZONY Z CIEMNOSCI PRAWDZIWE

Pojdzmy dalej w poréwnaniach. Cate ZMAGANIA GIGANTOW

szczescie pan de Pedro ukrécit hegemo-
nie fazy przygotowan. W dalszym ciagu
wazne jest poczatkowe rozstawienie sit
i terenu, jednak trwa ono akurat tyle, ile
zwykto trwa¢ w grach z podobna liczba
komponentéw. Zadnego wiecej wycho-
dzenia na przemian z pokoju, po to by

Jedna rzecz nie ulegta zmianie - dbatosé
o historyczny rys gry. Po raz kolejny
autorowi udato sie za pomoca prostych,
czesto dos¢ abstrakcyjnych mechani-
zmow oddac klimat zmagan wojennych.
Na planszy kilka figurek czotgéw prébuje

przeciwnik mogt skutecznie rozstawic ~ Przedrzec sig przez ogien dwoch innych TYP GRY: Wojenna gra blefu
- 2 : figurak lociku i ; 5 ZL0ZONOSC GRY (1-5): 3

swoje niespodzianki. Poprawiona zostata d'gu:e ¥ sa:no _Dck'. L’:kl e ZEt_OT(_DVr‘: LICZBA GRACZY: -4

takze druga bolaczka tytutu z 2008 roku: 2218 CWIGIDIMEKI ETKUI SZISIERICIG CZAS ROZGRYWKI: od 30 min.

grywalnosé. Plansza z heksami i usta- zmagan o zatrzymanie catej sowieckie] WYDAWCA: Pilot Games/ Z-Man Games
machiny wojennej na miare bitwy na AUTOR: Friedemann De Pedro

kuku Kurskim. CENA: ok. 175 zt

wianymi na poczatku gry zetonami te-

renu to rozwiazanie o wiele bardziej ) . . EDYCJA: angielsko-niemiecka
uniwersalne, zwtaszcza, ze autor Uroki Duel of the Giants w petni SKALOWALNQSC:
e docenig wiec mitosnicy historycznych 2 - Swietnie, 3-4 - $rednio
zaldba{ ° .drugl oy zmagan na planszy. Jednak kazdy gracz, PLUSY | MINUSY:
riant - zimowy. To . . - + masa kombinowania, $wiet-
sprawia, ze warun- nawet pozbawiony wiekszego zaciecia ne oddanie tematu, poziom
ki prowadzenia po- historycznego, znajdzie w niej rzetelna, wydania; - odrobina ,zmudno-
tyczki moga znacznie satysfakcjonujaca gre, w ktérej blef idzie §ci” w odgrywaniu faz
ramie w ramie z taktyka. Polecam. | z ol-

réznic¢ sie w kolejnych gl = T O RECENZENCIE: Pracuig w Wydawnictwie Portal i maczam
partiach i znakomicie rzymia ciekawoscia wygladam kolejnej paluchy w grach na codzien: jako redaktor SGP, projektant i

gry autora ktC]Py udowodnit, ze potrafi redaktor gier, szef linii Neuroshima, itp. M6j planszowy typ

przedtuza miodnosé _ " Y to gry taczace biyskotliwa mechanike z miodnym tematem.
wyciagaé wnioski.

rozgrywek.
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Gre udostepnito wydawnictwo Galakta

Tomasz Polak

WLADCA PIERSCIENI

Im dalej w Lorien, tym wiecej elfow

W dawnych czasach istniat gatunek gier karcianych zwanych CCG
(ang. Collectible Card Game - kolekcjonerska gra karciana), niekie-
dy zwane tez TCG (trading - wymiana). Hobbysci przeznaczali duze
sumy pieniedzy, aby wciaz dokupowac nowe karty do swych kolekcji,
wymieniali sie zinnymi entuzjastami i wszystkim im wciaz byto mato.

arty do gier kolekcjonerskich
kupowa¢ mozna byto w pacz-
kach zwanych Booster Packami.
\W kazdej paczce znajdowata sie
okreslona liczba kart, czesto tez
z okreslonej serii, badz linii dodatku, jednakze
nigdy nie wiadomo byto jakie konkretnie karty
znajdzie sie w swoim hermetycznym sreber-
ku. I byta niewiadoma, i byta radosg, byt tez
smutek, i zawod, i uzaleznienie, i syndrom
odstawienia. A patem przyszly LCG.

LCG (ang. Living Card Game - zyjgca gra
karciana) to pomyst sprytnych wydawcéw jak
sprawi¢, by osoby niepodatne na uzaleznie-
nie CCG lub ci wszyscy, ktdrzy bali sie nawet
sprobowac by nie wpas¢ w natog - w koncu
wpadli. | powiodto sie. Narodzita sie nowa
gataz przemystu niewolacego dusze graczy.
LCG to gry karciane, ktére rzekomo mozna
rozgrywac, i Co wiecej
- pozostac przy takim
graniu, jedynie zaku-
pujac zestaw pod-
stawowy. Oczywiscie
istnieje mozliwosé
(i nikt nikogo rzecz
jasna do tego nie zmu-
sza, gdyby ktos pytat)
nabycia dodatkowych
zestawow kart, ktore
urozmaica rozgrywke
i pomoga przy budowa-
niu talii, zwtaszcza tych

turniejowych. Raznicg miedzy CCG a LCG
ma by¢ to, ze dodatki do tych drugich to nie
loteria, ani kot w worku.

Gra Witadca Pierscieni jest wiasnie taka
2yjaca karcianka. Polski wydawca - Galakta
jeszcze przed premierg zapowiedziat, iz na
naszym rynku dodatki pojawiac¢ sie beda
z czestotliwoscia jednego miesiecznie. To
bardzo czesto, jak na gry planszowe i cat
kiem przyzwoicie, jesli chodzi o gry karciane.
Trzeba jednak przyzna¢ Galakcie, ze gry tej
nie ma sensu wprowadzac¢ inaczej, niz tylko
z petnym wsparciem, a przynajmniej nie ma
to sensu z punktu widzenia graczy, ktorzy
zamierzajg zbiera¢ karty w jednym jezyku.
\Warto zwréci€ uwage rowniez, ze gra miata
swoja premiere w Polsce réwnolegle z pre-
miera w jezyku angielskim (wydawnictwo
Fantasy Flight Games).

- - PRZYGODA,

PRZYGODA...

\We Wiadcy Pierscieni mamy
okazje przezywac przygody
wraz z bohaterami Tolkienow-
skiego $wiata Srodziemia,

w czasach pomiedzy Hobbitem a Druzyna
Pierscienia. W samym zestawie podsta-
wowym pojawiaja sie takie postacie jak
Gandalf, Aragorn czy Legolas, obok mniej
znanych ludzi, elféw i krasnoludéw. Do gry
zasigdziemy samodzielnie lub z przyjaciétmi,
gdyz ta kooperacyjna gra przeznaczona jest
bazowo dla jednego lub dwach graczy, jednak
po potaczeniu zestawéw mozna bawi¢ sie
i we czworke. Kazda rozgrywka moze byc
inna dzieki scenariuszom, ktére opowiadaja
rozne historie, wymagaja uzycia zréznicowa-
nych talii, a nawet poziomu zaawansowania
graczy. W podstawowym zestawie otrzy-
mujemy trzy scenariusze o zrdznicowanych
poziomach trudnosci, na ktorych mozemy
pocwiczy¢ nasze umiejetnosci.

W grze wystepuje szereg réznorodnych
kart. Mamy wiec karty Wyprawy, czyli
mechaniczne przefozenie scenariuszy. Uto-
zone w okreslonej kolejnosci i odkrywane po
przejsciu poprzedniego wydarzenia informuja
graczy o postepach ich bohateréw oraz
0 towarzyszacych wyprawie ograniczeniach.
Kazda karta Wyprawy posiada wartos¢
w punktach postepu, ktére nalezy zyskac,
aby kontynuowa¢ podréz. Talia spotkan
reprezentuje przeciwnikéw naszych boha-
teréw, ktérych napotkaé mozna w czasie
wyprawy, niebezpieczne miejsca oraz putapki
zastawione przez wrogow. Naprzeciw wro-
gim sitom staja wspomniani bohaterowie.
Kazda posta¢ reprezentuje jedna z czterech
stref wptywow: Przywadztwa, Wiedzy, Du-
chaiTaktyki. Strefy réznia sie pod wzgledem
ogolnego stylu gry nimi, na przykfad strefa
Taktyki to typowo ,walczaca” talia. Talie
gracza moga sktada¢ z jednej tylko strefy
(i tak proponuije instrukcja przy rozgrywaniu
podstawowych scenariuszy), lub zkilku. Poto
wiasnie rozszerza sie wtasne talie o dodatki,

Swiat wykreowany przez J.R.R Tolkiena byt zrédtem inspiraciji dla nie-
zliczonych wrecz ksiazek i gier, o arcydziele filmowym (czy tez wielkiej
porazce, w zaleznosci jak kto to postrzega) nie wspominajac. Wiadca
Pierscieni LCG to, musze przyzna¢, jedna z najlepszych gier osadzonych
w realiach Srédziemia w jaka miatem okazje graé. Numerem jeden dla
mnie pozostanie jednak Wojna o Pierscien, wydana u nas przez Encore.
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W sieci odnalezé mozna wiele zapiséw z rozgrywek graczy z catego

Swiata. Propozycje przejscia danego scenariusza czy najefektyw-
niejszego budowania talii opierajgcej sie o taka badz’inng strefe
wptywow. Pojawiajg sie réwniez oficjalne odpowiedzi na pytania
w formie FAQ. Na stronach polskiego wydawcy gry ukazujg sie
kolejne odSwiezane wersje erraty, ttumaczenia zasad i FAQ.

by najefektywniej budowac talie z kart, ktére
doskonale ze sobg wspétpracujg w kazdej
sytuacji.

MIEC W USZACH SZUM,
STRUMIENI SPIEW

Zasadniczym celem kazdej rozgrywki jest
odbycie \Wyprawy i szczesliwe jej ukoriczenie.
Abyto osiggna¢ nalezy pokonac kolejne etapy
Wyprawy, reprezentowane przez karty.
Rozgrywka sktada sie z szeregu powtarza-
jacych sie w cyklach etapow. Kazda runda
sktada sie z nastepujacych etapéw: Fazy
Zasobow, w ktérej gracze pobierajg karty
oraz zetony zasobow dla swoich bohateréow.
Zetony te stuzg do kupowania kart, czyli
wprowadzania ich do gry, co mozna przepro-
wadzi¢ w drugiej Fazie zwanej Planowaniem.
W tym momencie gracze kolejno zagrywaja
z reki karty sprzymierzencow, przedmiotéw
itp. Nastepna jest Faza \Wyprawy. Gracze
przydzielaja swoich bohateréw do wyprawy,
dzieki czemu nastepuje postep w wedrowce.
Odkrywane sa karty Spotkan i rozpatrywa-
ne specjalne zatozenie oraz ograniczenia.
W Fazie Podrézy bohaterowie podrézuja
w strone swego celu. Faza Spotkan to mo-
ment wejscia w Zwarcie, po czym nastepuje
Faza Walki i rozpatrywane sa ataki i obrony,
naprzemiennie. \Warto zwrdci¢ uwage, iz
kazdy z bohateréw i sprzymierzencéw moze
by¢ aktywny w czasie jednej rundy tylko raz.
Kazda aktywnos¢ oznaczana jest przekrece-
niem karty na bok.
Oznacza to, ze bo-
haterowie, ktorzy
zostali aktywowani
w czasie Fazy Wy-
prawy nie moga
juz atakowac¢ ani
broni¢ sie w cza-
sie walk. Dotyczy
to réwniez samej
walki, stad gracz
powinien uwaznie
zaplanowag, kto-
rych bohaterow
uzywac bedzie jako
obroncow, a kto-
rych wysle, by walczyli z napotkanymi prze-
ciwnosciami. Po rozstrzygnieciu wszystkich
walk nastepuje Faza Odpoczynku, karty wra-
cajg do pierwotnego ustawienia, a poziom
zagrozenia wzrasta.

Przedstawione w telegraficznym skrécie
zasady wydaja sie by¢ tatwe. Tak jednak

nie jest. Instrukcja to
ponad trzydziesci stron
formatu A4, cho¢ bez
straty mozna by skro-
ci¢ ja o 1/4. Ogdlne
zasady sa do opanowa-
nia przez przecigtnego
planszéwkowicza, ale
do petnego wykorzystania mozliwosci gry
oraz pozytywnego ukonczenia trudnych
scenariuszy potrzeba juz doswiadczenia
karcianego, lub dtuzszego obcowania z gra
\Wiadca Pierscieni. W kazdej talii dostepnych
jest szereg przedmiotéw, sprzymierzencow
i innych pomocy dla bohateréw. Kazda z ta-
kich kart kosztuje, a zasoby nie przyrastaja
w szczegolnie szybkim tempie. Do tego kazda
runda to straty w szeregach naszych wysta-
wionych kart, narastanie zagrozenia oraz
przeciwnosci. tatwiej przejs¢ scenariusz
wraz z partnerem, wtedy mimo dociagania
dodatkowej karty zdarzen i tak dysponujemy
wiekszymi sitami niz w rozgrywce solowej.

Decyzje podejmowane w trakcie gry to
jedna strona monety. Druga to kompleto-
wanie talii, dobér stref wptywéw, poszcze-
golnych kart tak, by wspéfpracowaty ze sobg
w najbardziej optymalny sposob irzecz jasna,
mozliwie uniwersalny. Do tego przeznaczone
sg juz wieksze zbiory kart, mozliwe dzieki
dodatkom, jednak wiasnie personalizacja talii
daje frajde z zabawy z gra karciana (kolekcjo-
nerska badz ,zyjaca”). Dobrze ztozona talia
wymaga znajomosci wielu kart, kombinacji
miedzy nimi, czyli doswiadcze-
nia. V\tadca Pierscieni to jedna
z tych gier, ktérych trzeba sie
uczy¢, duzo z nimi obcowag,
by osiaga¢ coraz lepsze wyniki,
a czasami, by w ogéle ukonczye
dany scenariusz.

ZtOTY PIERSCIONEK,
ZtOTY PIERSCIONEK
NA SZCZESCIE

Jednoznaczna ocena gry
Wtadca Pierscieni nie jest
prosta. Sam tytut do jednych
trafi i gre kupia w ciemno
,N0 bo to Wtadca Pierscieni!”, innych
odrzuci, bo z zatozenia nie lubia tych
wszystkich ,elféw i skrzatéw”. To samo
tyczy sie gier karcianych, zwtaszcza tych,
ktore nalezy (bo przeciez nie trzeba)
regularnie powiekszac¢ o kolejne dodatki
czy boostery. Maja one zwolennikéw

— i przeciwnikéw. Trudno mi

powiedzie¢ czy gra moze
przetamac jakos te wy-
razne podziaty, sktonnosci
i uprzedzenia. Ja sam lata
temu bytem zapalonym
karciarzem i z zapamie-
taniem uktadatem setki
kart w coraz to nowe talie
i kombosy. W podobnym
okresie zaczytywatem sie
tez Tolkienem i literatura
fantasy w ogodle. Teraz,
kiedy troche podrostem
i zajmuja mnie powazniej-
sze tematy, jak statki kosmiczne i ninja,
hasto Sradziemie nie budzi we mnie
automatycznego pozadania. Podobnie
gry karciane, zwtaszcza kolekcjonerskie.
Mnie gra nie nawrdcita, cho¢ przez chwilg
przeszto mi przez gtowe, by dokupi¢ sobie
dodatek czy dwa i troszke urozmaicic¢ roz-
grywke, ale w tym hobby (czytaj natogu)
nie ma rozwigzan potowiczych. Wszystko
albo nic. Ja wybieram inne gry, jednak
osoby ktére zdecyduja sie poswieci¢
Wiadcy Pierscieni swoj czas i majatek
z pewnoscia beda miaty okazje przezyc
fantastyczna przygode z bohaterami
Sradziemia oraz cata frajde, jaka daje
zabawa w zbieranie kart.
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TYP GRY: Kooperacyjna LCG

Zk0ZONOSC GRY (1-5): 3

LICZBA GRACZY: 1-2

CZAS ROZGRYWKI: 30-80 min.
WYDAWCA: Galakta

AUTOR: Nate French

CENA: 120 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: samemu trudniej poko-
nac¢ scenariusz

PLUSY | MINUSY:

+ jakos¢ wydania, piekne grafiki, chwy-
tliwy temat, silna warstwa fabularna,
mozliwose gry solo, stopniowanie trud-
nosci rozgrywki, duza regry-
walnosé i
- wymaga uczenia sie [
gry, a najlepiej juz wnie-
sionego doswiadcze-
nia, dopiero kolejne 4
naktady finansowe §
odkrywaja prawdziwe
mozliwosci gry

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 koricu poddat
sigi nic nie wskazuje aby miat wyzdrowie¢. Lubi odpakowywaé
nowe gry, gry z krysztatkami i drewienkami. Hotubi gre Go.
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Rafat Szyma

NOWE GRY

CZECH GAMES EDITION

Czech Games Edition na przestrzeni ostatnich kilku lat wyrobito
sobie pozycje wydawcy, ktérego tytutéw nie wolno zignorowac.
Vlaada Chvatil do spétki z Vladimirem Suchym, czyli flagowa para
projektantéw wydawnictwa, na przemian serwuja tytuty pozytywnie
wyraézniajace sie z lawiny premier i - co wazniejsze - wracajgce na
stoly graczy jeszcze diugo po ochtonieciu z szatu nowosci.

tym wieksza uwaga przygla-
dalismy sie kolejnym wiesciom
o tegorocznych nowosciach i bez
wahania skorzystalismy z mozli-
wosci gry na gliwickich Pionkach,
regularnie odwiedzanych przez przedsta-
wicieli wydawnictwa. Oto, z czym w tym
roku CGE wyrusza na podbgj targow:

LAST WILL

Nowa gra Vladimira Su-
chego rozpoczyna sie od
fenomenalnego twistu,
ktéry, cho¢ na pierwszy
rzut oka zdaje sie jedynie
pomystem na otoczke,
tak naprawde wchodzi
w parade standardowemu
mysleniu o celach gry.
0t6z w przeciwienstwie
do wiekszosci tytutéw
z pieniedzmi, nie chodzi
tutaj o ich zarabianie,
lecz wtasnie wydawanie.
Gracze majg pewna pule
pieniedzy (spadek po bo-
gatym wuju), ktéra nalezy
jak najefektywniej przehu-
la¢. Zamiast nastawienia
sie na oszczednosci, wy-
magane jest planowanie
i maksymalizowanie wydatkéw, zaréwno
tych biezacych (w danej turze), jak i mozli-
wych do wykonania w przeciagu catej gry.
Btyskotliwy pomyst Vladimira Suchego
wcigga, lecz co chwila gracz tapie sie na
mysli,,Ojej, przeciez szukam najdrozszego
budynku. Ale dziwnie!”.

Generalnie mamy do czynienia z gra,
w ktorej plansza stuzy do uporzadko-
wania gtéwnego komponentu, jakim sa
liczne karty. Wystepuja one w pieciu
rodzajach: wtasnosci, karty dziatania
jednorazowego i statego, karty specjalne
i dodatkowe. W kazdej z siedmiu rund
gry poszczegdlne rodzaje kart sa w réz-
nym stopniu dostepne.

Pierwsza wazna decyzjg w kazdej turze
jest wyboér pola inicjatywy. Okresli on nie
tylko kolejnosé i wielkos¢ dostepu do kart,
ale takze ilos¢ posiadanych na te ture akcji,
liczbe robotnikéw, stowem - mozliwosci na
dana ture. Jasnym jest, ze catos¢ zostata
zaprojektowana w mysl| zasady ,.albo rybki,
albo akwarium®. Inicjatywa jest wazna,
by mie¢ dostep do najlepszych kart.
Robatnicy - by wykonaé¢ jak najwiecej na

planszy. Akcje - by podziata¢ kartami. Ale
wszystkiego naraz mie¢ sie nie da - takie
dylematy sktadajg sie na grywalnose.
Kolejnym krokiem w turze jest rozdy-
sponowanie swoich robotnikéw. Z ich
pomoca mozna pozyskac karty, namie-
sza¢ na rynku nieruchomosci, wydac
troche pieniedzy (co - przypominam - jest
rzecza pozadanag), czy wreszcie zyskac
miejsce na state karty. Trzeci etap tury
to wykonywanie akcji - czyli operowanie
kartami, zagrywanie ich, sprzedawanie
posiadtosci, itp. Wsrad czarnych kart
ze statym dziataniem sa takie, jak na
przyktad stuga-ztodziejaszek, ktéorego
normalnie wyrzucilibySmy na bruk, a ktéry

tym razem jest prawdziwym skarbem.
Jednak prawdziwe sumy mozna straci¢
na handlu posiadtosciami. W mysl| zasady
,drogo kupi¢, tanio sprzedac”, staramy
sie odpowiednio ksztattowac i reagowac
na ceny na rynku. Précz tych spekulacii,
w samych posiadtosciach réwniez moze-
my uszczupli¢ nieco zasobéw portfela.
Sek w tym, ze aby zakonczy¢ gre z zerem
na koncie, nalezy jeszcze owe posiadfosci
sprzedaé, co - niestety! - wigze sie z pew-
nym przychodem. Trwa wiec wyscig o ob-
nizenie wartosci i pozbycie sie kazdego
zysku, jaki moglyby nam jeszcze zapewnic.
Meta jest tu albo koncéwka siodmej tury,
albo - czesciej - uzyskanie przez ktoregos
z graczy upragnionego zera na koncie.
Rozgrywka w optymalizowanie maso-
wego tracenia majatku wpisuje sie w nurt
gier, w ktérych na pierwszym miejscu nie
stoi interakcja zinnymi graczami, lecz wta-
Snie wypracowanie jak najsprawniejszych
mechanizméw. Podobnie jak chocbyw 51.
Stanie, przeciwnicy sa tu od podbierania
kart i stymulowania do zwiekszonego wysit-
ku, nie ma miejsca na bezposrednie star-
cia gromadzonych potencjatow.
Trudno to uznac¢ za wade - to po
prostu cecha tego gatunku gier.
Moja uwage zwrécita zastoso-
wana w grze ikonografia. Ozna-
czenia na kartach byty niezwykle
czytelne i intuicyjne: po pierwszej
turze niemal bezbtednie dato sie
rozszyfrowac¢ dziatanie nowych
kart jedynie po ich oznaczeniach.
To olbrzymia zaleta w przypadku
gier niezaleznych jezykowo.
Vladimir Suchy kontynuuje swiet-
na passe. Po Shipyardzie i 20th
Century, ktére zebraty bardzo
dobre recenzje i majg moc przy-
ciggnigcia graczy na wiele, wiele
partii, serwuje kolejny tytut o takim
potencjale. Mnie - précz samego
pomystu - zachwycita jeszcze jedna
cecha Last Will - jej przystepnosc.
Podstawowe zasady i zaleznosci miedzy
mechanizmami - a wiec prawdziwa gra - sa
mozliwe do osiagniecia juz w trakcie pierw-
szej rozgrywki. W potaczeniu z atrakcyjna
szatg graficzna to bardzo dobrze wrézy
temu tytutowi.

DUNGEGON PETZ

Pamietacie moze niesforne impy, boha-
terow gry Dungeon Lords Vlaady Chvatila
z 2008 roku? Ot6z w tym roku powracaja,
tym razem w roli opiekunéw potwornych
tamagoczi. W Dungeon Petz zadaniem
graczy - mrocznych lordéw - jest hodowla
i tresura potwornych stworzen.

uonIpg sewies) yosz9 10}
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Podobnie jak poprzedniej
odstonie, mamy do czynienia
z mechanika rozmieszczania
robotnikéw (worker place-
ment). Pojawia sie jej fajna
wariacja polegajaca na se-
kretnym grupowaniu impow.
Na gtéwnej planszy dostepne
sg pola z akcjami. By je zajac,
gracze w sekrecie okreslaja
liczbe impoéw, ktéra ma tam
trafic. Im mniej ich bedzie,
tym szybciej gracz zadziata.
Im wiecej, z tym wiekszym
efektem. W dodatku kazde
pole moze wykorzystac tylko
jeden gracz w turze. Pozostaje
powtadrzy¢ to, o czym pisatem
przed momentem - albo rybki,
albo akwarium...

Na stole lezy jeszcze druga z gtéwnych
plansz gry (tak jest, beda jeszcze plansze
graczy i wiele, wiele wiecej... wszystko
w mysl filozofii Czech Games Edition:
natadujmy do pudet tyle rzeczy, ile tylko
sie zmiesci, znanej doskonale chocby
z gier Galaxy Trucker czy Space Alert).
Stuzy ona gtéwnie do zachowania
porzadku gry, turifaz, wyznacza
wytyczne dotyczace poza-
danych u pupilkéw graczy

cech, a takze zawiera nie-
co dodatkowych impéw do
pozyskania.

Pora na clou spra-
wy, czyli nasze mate -
aw miare wzrostu coraz
wigksze - tamagoczi. Im
bardziej rozwiniemy na-
Szego potwora, tym wigce;
bedzie wart w momencie
sprzedazy. Jednak rozwdj po-
ciaga za soba coraz wieksze po-
trzeby. Skategoryzowano je pod postacia
czterech koloréw, za ktérymi stoja zestawy
kart z konkretnymi wymaganiami. Do-
ktadnie jak w elektronicznych zabawkach
sprzed lat: albo zrobimy, co nalezy do
opiekuna, albo beda ktopoty. Tyle tylko, ze
nie chodzi tu o hodowle dla samej hodowli,
lecz o spetnianie konkretnych warunkow
okreslonych przez mechanizm ,konkursu
pieknosci”.

Hodowla potworéw, impy i mroczni
wiadcy - czy nie jest to aby gra dla dzieci?
Bynajmniej. Podobnie jak w Dungeon Lords,
za pociesznym, kreskowkowym wygladem
kryje sie ztlozona gra, wymagajaca od gra-
czy koordynaciji wielu réznych aspektéw.
Dungeon Petz wydaje sie nieco mniej ztozony
od poprzedniczki, ciagle jednak daleko mu
do gry lekkiej. Jestem niezmiernie ciekaw
finalnego ksztattu tej produkcii.

PICTOMANIA

No, mamy za sobg zapowiedzi gier zto-
zonych i ,powaznych”, mozemy zajac sie
tytutem duzo Izejszym, i nie mniej zabaw-
nym. W Pictomanii gracze biora sie za
rysowanie, by - w swoistej odmianie ka-
lamburoéw - przedstawic¢ obiekt z listy na
karcie, umozliwi¢ zgadniecie innym
graczom i zebra¢ za to punkty.
Brzmi znajomo? Coéz - trzeba
zagtebi¢ sie w szczegoty, by
odkry¢ specyfike gry.

W kazdej turze na stole
pojawia sie szes¢ kart z li-
sta najrozniejszych obiek-
téw: od tak prostych
jak zwierzeta réznych
gatunkéw, po trudne - po-
|ecia abstrakcyjne albo...

zwierzeta, tyle ze podobne

do siebie. Gracze otrzymuja

tez karty z wytycznymi pozwalajg-

cymi na okreslenie tej konkretnej rze-

czy, ktora beda rysowac. Na trzy-cztery
rozpoczyna sie wielkie rysowanie.

Rzecz w tym, ze trzeba teraz robi¢
kilka rzeczy jednoczesnie. Trzeba nary-
sowac rzecz otrzymang w zadaniu, i to
jak najlepiej, tak by inni gracze odgadli.
Jednoczesnie trzeba zerka¢ na rysunki
innych i prébowa¢ zgadnac, ktora po-
zycje z wystawionych kart oni z takim
mozotem przedstawiaja. Jesli tylko zy-
skujemy jako taka pewnosé, zgadujemy
poprzez przydzielenie karty z odpowied-
nim numerem. To numer przedmiotu na
liscie.

Karty okreslajace danag rzecz za-
wieraja liczby - od 1 do 7. Doktadnie
siedem pozycji znajduje sie na kazdej
karcie z rysowanymi przedmiotami. To
znaczy, ze jesli domyslimy sie w rysunku
jednego gracza ,dwagjki” z listy na jednej

z kart, automatycznie elimi-
nuje to wszystkie dwajki na
pozostatych kartach. Wtedy
z pomoca przychodzi nam
dedukcja, tyle ze prowadzona
w szaleficzym tempie i przy
- nazwijmy to delikatnie - lo-
sowej ilosci precyzji i talentu
w rysunkach réznych graczy.

Na koniec tury rozpatruje
sie zdobyte punkty. Za szybkie
i - przede wszystkim - dobre
odpowiedzi zyskujemy punkty,
a tracimy je, jesli inni gracze
nie zdotali odgadna¢ naszego
rysunku.

Pictomania nalezy do gier,
ktére o wiele tatwiej pokazag,
niz o nich opowiedzie¢. Jest
tez pozycja niestychanie za-
bawna. Co$ mi sie zdaje, ze wraz z jgj
premierg powiekszy sie maj zelazny
zestaw gier na rozkrecenie imprezy.

PODSUMOWANIE

Zaprezentowany zestaw gier nie wyczer-
puje nowosci przygotowanych przez Cze-
chéw na tegoroczne targi w Essen. Fani
Galaxy Truckera doczekaja sie drugiego
rozszerzenia - po tytule ,Duzy Dodatek”
w przypadku pierwszego mozna wniosko-
wac, ze ,Another Big Expansion” to nie
jedynie nazwa robocza. Vlaada Chvatil
przygotowat tez dla wydawnictwa \Wiz-
Kids gre Mage Knight, czyli produkcje
fantasy z mechanizmami czerpigcymi
co nieco z nurtu gier deckbuilding. Nie
miatem jednak okazji zapoznac sie z nimi
przed premiera.

Zestaw na 2011 wyglada niezwykle
mocno, ale - jak juz wspomniatem - tak
jest z oferta Czechéw co roku. Z niecier-
pliwoscig czekam, az finalne produkty
zweryfikuja rzeczywistg wartosé tych
gier. Co tu duzo méwic - jest na co cze-
kac!

Serdecznie dziekuje Petrowi Murmakowi za pomoc
w przygotowaniu tekstu.
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Andrzej Swiech

BLOCKERS

Nowa wersja przedmiescia

Nie jestem fanem gier logicznych. Owszem, zdarza mi sie zagra¢,
niekiedy nawet sprawia mi to przyjemnosé. Czasem nawet takie
gry wchodza do planszéwkowego menu moich spotkan, jak to miato

miejsce na przyktad z Blokusem.

ie czutem potrzeby posiadania

kolejnej gry logicznej majacej

w swojej nazwie Blok. A jednak,

przeczytawszy, o co chodzi, po-

myslatem, ze wtasciwie... bedzie
to $miesznie wygladaé na poétce, wiec czemu
nie. Powodoéw, dla ktérych warto sie zaintere-
sowac gra Kory'ego Heath'a jest na szczescie
wiecej.

FACELIFTING

Gdy otworzytem pudetko, pierwszym, co rzu-
cito mi sie w oczy, byta plansza. Maty Cztowiek
zajat sie wypychaniem zetonéw z wyprasek,
ja zas usiadtem do komputera, bo zyé mi nie
dawato, jaka wtasciwie to jest gra. | okazato
sig, ze tak naprawde nie mam nowej gry do
zrecenzowania. To, z czym mamy tu do czy-
nienia to w rzeczywistosci nowe wecielenie (bo
nie reedycja) gry Uptown. Jest troche zmian.

Pierwszym, co rzucito mi sie w oczy, jak pa-
mietacie, byta plansza. Ta jest duzo fadniejsza,
przyjemniejsza i wygodniejsza, nizw oryginale.
Tworzy jg plastikowa matryca 81 pdl, z kto-
rych kazde jest dos¢ dyskretnie, acz solidnie
wydzielone. Tym samym odpada podstawowy
problem Uptown, ze w momencie, gdy ktos
tracit plansze, mozna byto gra¢ od poczatku.

Druga duza zmiana, dla mnie znéw na plus,
jest pozbycie sie niepotrzebnego dodawania
klimatu. Zamiast ilustracji nawigzujacych
(w zamysle) do gangsterskich lat 20. w USA
mamy litery, cyfry i figury - w wigkszosci geo-
metryczne. | dobrze - gra logiczna nie powinna
udawac czegos innego.

Prawdopodobnie trzecig zmiang sa zasady.

PO OPERACUI

W Uptown gratem dobrych kilka lat temu.
Pamietam, ze mnie urzekto i pamietam, ze nie
wolno byto rozbija¢ grupy i wygrywat ten, kto
miat najmniej grup, a do rozstrzygania sporéw
stuzyly przechwycone klocki.

Skupmy sie zatem na zasadach Blockers.
Kazdy z graczy otrzymuje 28 zetonéw w swoim
kolorze, z czego losuje pierwsze 5. Moze je
wytozyé na miejscach do tego przeznaczonych
(czyli np. trojkaty na polach z tréjkatami), badz
w dedykowanych rzedach, jesli chodzi o litery
i cyfry (1 mozna potozyé na dowolnym z 9
pdl w rzedzie). Gracz nie moze spasowac na
przyktad dlatego, ze nie ma w tym momencie

gdzie potozy¢ swojego klocka. By uniknac tej
sytuacji, autor wprowadzit zasade chwytania
ptytki. Oznacza to, ze jesli nie mamy jak doto-
zy¢ swojej ptytki, bo nie ma pustych pal, do
ktérych pasuja aktualnie posiadane zasoby,
trzeba wzigé z planszy ptytke przeciwnika i na
jej miejsce potozy¢ swoja.

Celem gry jest stworzenie jak najmniejszej
liczby grup na planszy, wiec nie mozna w po-
wyzszej sytuaciji wyjaé phytki, ktéra spowoduje
rozbicie grupy przeciwnika na dwie osobne. Na
koncu gry sumuije sie liczbg posiadanych grup
oraz przechwyconych klockéw z najliczniejszej
grupy w kolorze.

KRYTYCZNE SPOJRZENIE

Whbrew pozorom, ta ostatnia zasada ma
bardzo wielkie znaczenie i wskazuje najlepiej,
jak bardzo dopracowana jest ta gra. Samo
liczenie grup spowodowatoby, ze chwytatbym
ptytki, nie patrzac na to, ile zdejmuje z planszy,
a tym samym - nakombinowatbym sie mnie;.

To ogélne wrazenie dopracowania jest
widoczne coraz lepiej podczas kolejnych i ko-
lejnych partii. W trakcie ttumaczenia zasad
zwykle znajdowat sie jaki$ specjalista od mate-
matyki (albo czepiania sie, co w tym przypadku
na jedno wychodzi). Tenze zapytywat: A co, jesli
nie moge pofozy¢ zetonu na planszy?. Odpo-
wiadatem, ze ku temu stuzy chwytanie - stad
to niemozliwe. Na argument, czasem nad-
chodzacy pozniej, ze przeciez moze zaistnie¢
sytuacja, gdzie nie ma mozliwosci potozenia, bo
chwytajac, musze rozbi¢ grupe - odwotywatem
sie do matematyki, kazac policzyé prawdopo-
dobienstwo takiej sytuacji. Nie wiem, ile razy
gratem - nie lubie prowadzenia statystyk, nie-
nawidze raportéw i nie rozumiem ludzi, ktérzy
sie w tym ptawig - ale nigdy nie doszto do wyzej
opisanej sytuacji niemozliwosci dotozenia.
Owszem, bywa to nie na reke, bo trzeba byto
zacza€ nowa grupe... ale coz - element loso-
wy. Ten natomiast jest Swietnie ograniczony.
Otoz gra sie do czasu, gdy gracze dociagna
ostatnig ptytke i wtedy zaczyna sie ostatnia
runda wyktadania. Biorgc pod uwage, ze gracz
na poczatku ma 5 plytek... Zostaja 4, ktére
to nie musza sie do czegokolwiek nadawac.
Owszem, kazdy taki zeton w miare gry coraz
bardziej zaweza pole manewru, ale moze sie
okazag, ze kiedys$ sie przyda, badz po prostu
odejdzie w zapomnienie.

. -

\'l y
dostgpnito'wydawnictwo Bar'd'
-

TRZEBA Z TYM ZYC

Gra oferuje bardzo wiele. Poczawszy od
wysitku umystowego, przez liczbe mozliwych
rozwigzan, do dopracowywania wtasnych
strategii. Ma proste zasady i skomplikowana
rozgrywke.

Oczywiscie, jak kazdy recenzent, nie
bytbym soba, gdybym tyzki dziegciu nie
wcisnat. Staba strona polskiego (nie spraw-
dzatem angielskiego) wydania sa... zasady.
Po pierwsze: pomijaja kilka waznych, jak
okazuje sie w trakcie gry, elementéw. Na
przyktad - liczbe klockéw, jaka otrzymuje sie
na poczatku. Owszem, mozna sie tego domy-
sli¢, tym niemniej wole wysilaé mézgownice
podczas grania, a nie marnowacé czas na
zrozumienie zasad. Po drugie: opisujg me-
chanizm chwytania ptytek tak, ze ciezko go
zrozumie¢ bez zataczonego przyktadu. Po
trzecie: sg niejasne. Przeczytalismy je we
trzech i kazdy nieco inaczej zinterpretowat
jeden fragment.

Druga rzecz to wnetrze pudetka. Nie ro-
zumiem, po co komplikowa¢ zycie graczom
i podnosi¢ koszty produkcji, przez robienie
specjalnych 5 rzedéw specjalnie na zetony.
Duzo prosciej (i pewnie taniej) bytoby ich NIE
robi¢, a zataczy¢ 5 woreczkéw strunowych.
Szybciej by sie pakowato i rozktadato. A na
pétce mozna by tym samym oszczedzié¢
miejsca, bo na gtebokos¢ pudetko schudtoby
pewnie dwukrotnie.

Mimo to - polecam. Pierwsze dwie roz-
grywki wszystko wyjasnia, a nie trwajg wielu
godzin, by trzeba byto zatowaé przegranej.
Blockers ma w sobie ten urok gry logicznej,
ktérego brakto Uptown. | przyzna¢ trzeba,
ze jak na nowe wcielenie - sprawdza sie, jak
rzadko ktéra odgrzewana potrawa z plan-
széwkowej ksigzki kucharskie;j.

9/10

TYP GRY: Logiczna
ZLDZONOSC GRY (1-5): 2
LICZBA GRACZY: 2-5

CZAS ROZGRYVWVKI: ok 30 min.
WYDAWCA: Bard

AUTOR: Kory Heath

CENA: ok 70 zt

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: najlepiej
5-6 os6b

PLUSY | MINUSY:

+ krétka rozgrywka, proste
zasady, duza liczba wybo-
réw;

-niedoprecyzowane za-
sady
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Tomasz Polak

ZOMBIE IN MY POCKET

\\ytnij sobie gre

Print and Play (w skrécie PnP), czyli wydrukuj i graj, to ogromny
zbior gier planszowych. Mieszcza sie w nim wszelkie gry, ktore
udostepniane sa w formie elektronicznej i wymagajg samodzielnego

wydrukowania elementow.

0ga to by¢ proste gry, do

ktorych nie patrzeba nawet

nozyczek, moga tez byc¢

petne elementéw, wyma-

gajace od uzytkownikéw
zdolnosci manualnych wartych mocnej
Jpigteczki” na ZPT.

MOJE WYCINANKI

Pierwsza taka gra, w ktéra zagratem jako
swiadomy fan nowoczesnych planszéwek
byty Pnacza. Gra naszego rodzimego au-
tora tak bardzo mi sie nie spodobata, ze
skutecznie odstraszyta od dalszych kontak-
tow z wydaniami darmowymi. Oczywiscie,
poszukujac informacii o planszéwkach sitg
rzeczy nieraz spotykatem sie z wiesciami
o takiej czy innej grze do samodzielnego
zlozenia, ktéra zachwycita graczy. Pozo-
statem jednak sceptyczny.

Nasz nowy Rednacz rzucit pomyst,
aby wprowadzi¢ do naszego pisma gry
PnP. Pomyslatem, ze to swietna okazja
by przetamac uprzedzenia i z otwartym
umystem ponownie sprobowac podejsc
do tego zjawiska. Pierwsza gra, o ktorej
pomyslatem (pozytywnie, bo o Pnaczach
chyba nigdy nie zapomne) byto Zombie in
my pocket. Przypomniatem sobie o niej,
poniewaz zachwycit mnie pomyst na jed-
noosobowa gre o Zombie, ktéra mozna
nosic w kieszeni i rozegra¢ w ciagu 5
minut na minimalnej nawet powierzchni.
Nie zastanawiajac sie wiec dtugo, zdecy-
dowatem sie przyjrze¢ grze blizej i opisac
wrazenia.

Tak moze wyglada¢ gra Print and Play.

KIESZONKOWA HORDA ZOMBIE

Wprowadzenie do gry jest proste jak
fabuta filméw o chodzacych trupach.
,Zombie opanowaty Ziemie. Musisz zna-
lez¢ swiatynie zta, wynies¢ z niej Totem
i zakopa¢ na cmentarzu”. Mamy wiec
klasyczny survival horror z jasno okreslo-
nym warunkiem zwyciestwa, a przegrana
to, rzecz jasna, uczta, w ktorej jestesmy
daniem gtéwnym. Cata gra to 3 kartki
A4 plus instrukcja skfadania... instrukciji.
Aby przygotowac gre nie potrzeba kleju,
tasmy ani innych akcesoriéow szkolno-
-biurowych, poza nozyczkami. W sktad
zestawu wchodzi wspomniana instruk-
cja, ktéra nacinajac tu i tam, sprytnie
sktadamy w zgrabna ksiazeczke. Do gry
uzywacé bedziemy dwéch zestawéw po
8 kafelkéw, reprezentujacych otoczenie
wewnatrz i na zewnatrz anonimowego
domku. Ostatnia ,kartka” to 9 kart wy-
darzen.

Zasady gry sa bardzo proste. Na
starcie dostajemy pakiet ,zycia” i ,ataku”,
z ktérym to wkraczamy do jednorodzinne-
go domku, w ktdrym ukrywa sie Swigtynia
zta i ztowrogi totem. Kazdy nasz ruch to
odkrycie nowego pomieszczenia i dotoze-
nia kafelka. Nastepnie dociagamy karte
i odczytujemy wydarzenie zgodne z aktu-
alnym czasem w grze. Kazda karta za-
wiera 3 opcje: dla godziny 21:00, 22:00
i 23:00. Godzina zmienia sie wtedy, kiedy
skoncza sie nam karty i musimy je prze-
tasowac. Wydarzenia na kartach to ataki
zombie o réznej sile, fabularna wstawka,

A tak prezentowata sie u mnie.

 WYTNLJ SOBIE GRE

odnaleziony przedmiot lub modyfikacja
naszego zdrowia (plus lub minus). Kazdy
z przedmiotéw ma specjalne dziatanie
opisane w instrukcji, pomieszczenia
prezentowane na kafelkach réwniez
maja swoje specjalne modyfikatory. Po
odnalezieniu totemu udajemy sie do
ogrodu i poszukujemy tam Cmentarza,
aby zakopac artefakt.

Kilka dodatkowych zasad sprawia, ze
gra nie jest banalnym losowaniem kafel-
kow i kart. Pierwsza rozgrywka skonczyta
sie sromotna porazka. Za drugim razem
osiagnatem stono optacony sukces. Zom-
bie in my pocket rzeczywiscie wyladowat
na kilka dni w mojej kieszeni. Podkleitem
sobie kartoniki tekturka, aby nie zwiewat
ich wiatr, dzieki czemu mogtem prze-
dziera¢ sie przez hordy umarlakéw na
Swiezym powietrzu.

Podstawowa zaleta gry jest jej niezwy-
kle krotki czas rozgrywki oraz jednooso-
bowosé¢ (choc istnieje dostepna wersja
na wigkszg ilos¢ graczy). Trudno moéwic
o0 jakiejs specjalnej strategii, gdyz do
wyboru mamy walke i ucieczke, poéjscie
naprzad lub odpoczynek oraz wzigecie
(lub nie) przedmiotu. Mimo wszystko gra
ma swoj wdziek, ktéry sprawit, ze gry
PnP odzyskaty u mnie kredyt zaufania.
Z pewnosciag warto poleci¢ wtasnie Zom-
bie... wszystkim chcacym sprébowac
przygody z samodzielnym sktadaniem
gier, ktore jest bardzo proste w tym
wypadku, tak jak zasady gry. No i gra
jest o zombie!

v POCKET

/ /10

TYP GRY: Print and Play
ZL0ZONOSC GRY (1-5): 1
LICZBA GRACZY: 1

CZAS ROZGRYWKI: 1-10 min.
WYDAWCA: autor

AUTOR: Jeremiah Lee

CENA: nie dotyczy

EDYCJA: angielska
SKALOWALNOSC: nie dotyczy
PLUSY | MINUSY:

+ szybka, jednoosobowa,
zombie, prosta, darmo-
wa, zombie, tatwa do
zlozenia

-bardzo losowa, nie to-
warzyska, mato opgcji #
w zasadach i rozno- &
rodnosci w elemen- °
tach

#
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Minat juz czas, kiedy tablety lub komérki z dotykowym ekranem byly odbierane
tylko jako drogie, niepotrzebne gadzety. Teraz wiekszoSé z nas spostrzega
tego typu urzadzenia jako narzedzie, ktére pomaga nam w codziennym zyciu.
Ekrany dotykowe to jednak réwniez idealne medium dla gier planszowych
i karcianych. Co moze byé bardziej naturalnego niz mozliwosé dotkniecia
palcem elektronicznej planszy, pionka lub karty? O mozliwosciach (obecnych
i przysztych) tego typu urzadzen wiedzg zaréwno gracze, jak i wydawcy, ktorzy
postanowili poprzenosi¢é swoje najpopularniejsze tytuty na wirtualne stoty.
Wiemy o tym rowniez i my, dlatego tym artykutem rozpoczynamy staty cykl
(iGry) poswiecony grom zaréwno dla systemu i0S, jak i Android.

Sebastian Szczepaniak

GDY TABLET
ZASTEPUJE PLANSZE

App Store, za posrednictwem mnie kultowoscia stworzonej przez siebie
ktérego posiadacze iPodow, marki, ale rosnaca liczba aplikacji oscylujacych
iPhonoéw i iPadéw nabywaja wokaét mojego hobby. Cenie elektroniczne wer-
nowe aplikacje, jest dziat ,board sje planszéwek z wielu powodoéw, ale w zyciu
games”. Ale czy cos wirtualne- nie przysztoby mi do gtowy aby powiedzie¢, ze
go mozna nazywac planszowym? Dla mnie to s3 lepsze i fajniejsze od swoich planszowych
pewna sprzeczno$é. Choé nie solidaryzuje sie oryginatéw. Cho¢ w App Store jest dziat ,board
z ludzmi przedktadajgcymi wirtualny substytut games”, pozostaje pytanie, czy wirtualna gre

nad planszéwkowy oryginat, w pewnym stopniu mozna nazwac jeszcze planszowa? To nie
ich rozumiem. | znam wiele powoddéw, dla ktérych tylko sprzecznose, ale takze nazewniczy dys-
otakich aplikacjach warto pisa¢. Takze w Swiecie komfort. Nie chodzi tu wytgacznie o sama se-
Gier Planszowych. mantyke. Electronic book, nazywany w skrécie

Na parapecie lezy Ingenious. \Wersja Travel. e-bookiem, to z cata pewnoscia wciaz ksigzka.

Rozlozone elementy feerig barwnych ksztattdw Tylko w innej niz tradycyjna formie. Nie ma
i symboli przyciagaja wzrok kazdego, kto wcho- znaczenia czy czytamy jg w papierowym wy-
dzi do salonu. Kilka klockéw dumnie prezy sie daniu czy na ekranie komputera czy e-czytnika

w przedziatkach dla graczy. A kolorowe znaczniki (kwestie wygody i inne subiektywne uczucia
zachecajaco wystawiajg tebki, w oczekiwaniu na odktadam na bok], bo tres¢ jest niezmienna
dion, ktéra bedzie przesuwata je po torze punk- i niezalezna od nosnika. Natomiast electro-
tacji. Obok planszy spoczat niebieski, ptdcienny nic board games to nowa jakosé - specyfika
waorek z pozostatymi klockami. Gdy bierze sie go nosnika sprawia, ze dostajemy co$ podob-
do reki, plastikowe elementy radosnie grzechocza nego, ale w gruncie rzeczy zupetie innego
w srodku. Pokusa, by go rozsznurowacé, siegnac niz oryginat. Czy od razu gorszego? Innego.
po kolejny klocek i zacza¢ grac jest naprawde wiel- Nie rozumiem dlaczego niektérzy prychaja
ka. Wchodze do salonu, patrze na Ingeniousa, po z pogarda styszac o aplikacjach powstatych na
czym pytam: podstawie planszéwek. Przeciez fakt, ze takie
- Kochanie, widziatas mojego iPoda? programy staja sie coraz popularniejsze, co
- Gram na nim. wida¢ choéby po liczbie premier i zapowiedzi,
-W co? to doskonata wiadomose¢ dla wszystkich fandw
- W Ingeniousa. gier planszowych.

- Ale dlaczego na iPodzie? Ja chetnie zagram

z Toba w normalnego. PALEC BIJE KURSOR

- Elektroniczna wersja jest fajniejsza.

Dlaczego wodzenie palcem po ekranie jest lepsze
niz przymierzanie prawdziwych, plastikowych kloc-
kéw w upatrzone miejsca na planszy? Przeciez to
nie kwestia automatycznego podliczania punktow.
Dlaczego wigc wirtualny substytut okazuje sie
czasem fajniejszy od planszowego pierwowzoru?

Nie bede rozpisywat sie o wyzszosci gier plan-
szowych nad ich implementacjami, bo nie ma
oczym dyskutowac. Otym, ze rzeczy materialne
oddziatuja na wiecej zmystow i robia to w o wiele
wiekszym stopniu niz wirtualne wie kazdy (nie
przypadkiem opis otwierajacy tekst ma akurat
taka forme). Planszéwki lepsze sa i basta.
Ale bynajmniej nie znaczy to, ze elektroniczne

E-BOOK KONTRA E-GRA wersje sa zle. Przed pojawieniem sig implemen-
Na swoj przenosny odtwarzacz muzyki wybratem tacji gier planszowych na systemy operacyjne
iPoda Touch gtéwnie z powodu elektronicznych i0S i Android, istnialy komputerowe wersje

wersiji gier planszowych. Steve Jobs nie skusit planszéwek pozwalajace grac online z zywymi

przeciwnikami lub ze sztuczna inteligencjg. Jednak
oich istnieniu wiedziaty gtwnie osoby interesujace
sie grami planszowymi. Dlaczego? Przychylam
sie do opinii, ze komputerowe wersje planszéwek
byly po prostu dretwe i za bardzo odréznialy sie
od swoich pierwowzoréw. Natomiast rosnaca
popularnoseé elektronicznych wersji na urzadzenia
mobilne nalezy tumaczy¢ mozliwosciami nosnika.
Zabawa nabiera zupetnie nowego wymiaru, gdy
myszke zastepuje dotykowy ekran, dzieki ktore-
mu pojawia sie fizyczna (inna niz w oryginale, ale
jednak] interakcja z elementami gry. Zaznaczenie,
przesuniecie i obrét danego elementu w grze -
wszystko wykonujemy jednym palcem.

Oczywiscie to nie to samo, co trzymanie kom-
ponentu gry w reku, ale na pewno bije na gtowe
myszke i kursor. Marek Panczyk, wspoéfzatozyciel
Big Daddy’s Creations, wpadt na pomyst robienia
elektronicznych planszéwek po zetknieciu sie
z doskonata wersja Ingeniousa na iPoda, ktéra
urzekta go wiasnie interaktywnoscia. Kolejna kwe-
stia to mobilnosé. Implementacje planszowek sa
doskonatym substytutem w momentach, gdy nie
mozemy siegna¢ po oryginat, czyli np. w podrézy
lub w drodze do szkoty albo pracy. Komputerowe
wersje daja takie mozliwosci w o wiele mniejszym
stopniu.

Z GRAMI W PLENERZE

Jakis czas temu na forum.gry-planszowe.pl wi-
dziatem ogtoszenie - ktos pisat, ze sprzedaje gre,
bo odkad kupit wersje na iPada, planszowka lezy
i kurzy sig na pétce. Daleko mi do takiego zachowa-
nia (choéby przez zbyt duza przyjemnosé czerpana
z rozbudowywania kolekg;ji), ale rozumiem prak-
tyczny aspekt takiego podejscia. Poza tym istnieja
tak wierne i dobre implementacje planszéwek,
ze moge w pewnych warunkach zrezygnowac
z grania w oryginat na rzecz jego elektronicznej
wersji. Z pewnoscig do tych aplikacji nie nalezy
Tikal, ktéry jest okrojony w stosunku do oryginatu
(nie tylko z przyczyn technicznych) i nie ma trybu
zaawansowanego. Co innego Neuroshima Hex
przygotowana przez Big Daddy’s Creations.
Jakis czas temu pojechatem do znajomego grac
w Neuroshime. Traf chciat, ze byt to akurat pigk-
ny, stoneczny i cieply dzien, pierwszy po tygodniu
codziennych opaddéw i niskich temperatur. Diugo
sie nie namyslalismy, wzielismy iPada i poszli-
sémy do parku, gdzie rozgrywke w elektroniczna
Neuroshime Hex umilaliSmy sobie dodatkowo
niskoprocentowymi trunkami. | bynajmniej nie
miatem poczucia, ze spedzany w ten sposéb czas
jest jakosciowo gorszy, niz gra przy tradycyjnej
planszy, w domu. Doskonata i dopracowana im-
plementacja Neuroshimy doréwnuje oryginatowi.
A przy okazji zajmuje znacznie mniej miejsca i jest
o wiele bardziej mobilna, czemu wigc nie miatbym
z tego faktu skorzystac? Zwiaszcza, ze dobrych,
stricte plenerowych gier typu Roju nie ma zbyt
wiele, a warunki atmosferyczne sa wrogiem
wiekszosci planszéwek.
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W okolicach grudniowych Swiat $wiatto
dzienne powinien ujrzeé dtugo oczekiwa-
ny update Neuroshimy Hex umozliwiaja-
cy gre przez Internet.

KONIEC DYWAGACUJI,
CZAS NA RECENZJE

Dzis, m.in. za sprawa popularnosci gier nawia-
zujgcych do historii (np. Mali Powstancy, Na
Grunwald, 303, Koalejka), planszowki istniejg
w Swiadomosci spoteczeristwa w o wiele wigk-
szym stopniu niz kiedys. Dzieki temu mozna
w towarzystwie powiedzie¢ o swoim hobby bez
narazania sie na pytania w stylu ,ile mozna gra¢
w Scrabble,/Monopoaly?”. Niemniej planszéwki
wciaz trzeba i warto w Polsce popularyzowac.
Ich implementacije ten proces znaczaco przy-
spieszaja i utatwiaja. Nie watpie, ze w najblizszej
przyszlosci wiele oséb zacznie swoja przygode
z planszéwkami wiagnie od wersji zakupionych
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Ticket to Ride z nieskomplikowang mecha-
nika to przyktad gry idealnie nadajgcej sie
do przeniesienia na iPada. Nie dziwi wiec,
ze aplikacja cieszy sie spora popularnoscia.

w App Store. Utwierdza mnie w tym przekonaniu
m.in. przyktad Neuroshimy Hex. Od czaséw
premiery i doskonatych ocen jakie zebrata
na Swiecie implementacja (aplikacji na iPada
jest ponad 100 tysiecy, w styczniu tego roku
Neurashima Hex byta na 36 miejscu najpopular-
niejszych!), w samej Francji sprzedaz planszowe;j
wersjiwzrosta 0 40 proc. O kilkkadziesiagt procent
zwiekszyta sie takze w Ameryce, a ludzie zaczeli
przeczesywac eBay w jej poszukiwaniu. Wiek-
szos¢ implementacji zacheca do siegniecia po
oryginaly, uSwiadamiajac przy okazji niektorym,
ze w ogole jest cos takiego jak planszowkowy
odpowiednik. Dlatego im wiecej dobrych
aplikacji tego typu, tym lepiej dla wszystkich -

W przyszlym numerze SGP przyjrzymy
sie jednej z najgoretszych premier tego
roku dla fanéw planszéwek - Puerto Rico
na iPada.

projektantow gier, dystrybutoréw oraz samych
graczy. Elektronicznych wersji planszowek
bedzie przybywat, takze na tamach Swiata Gier
Planszowych. W nastepnym numerze pojawig
sie juz recenzje konkretnych tytutéw. Postaram
sig pisac, jasno, klarownie, bez przynudzania
i lania wody (prosze, nie zniechecajace sie tym
tekstem), odpowiadajac na kluczowe pytanie:
czy dana gre warto kupic?

PS. Czas oczekiwania na recenzje elektronicz-
nych wersiji planszowek w SGP mozna umilié
sobie sledzac bardzo preznie rozwijajacy sie dziat
BoardGameGeek poswigcony tym aplikacjom
lub profil SGP na Facebooku.

..... kiedy zagratem pierwszy raz w Pentago
przezytem wspaniaty dreszczyk wspomnien.
znowu siedziatem z Jackiem w fawce,

z nudy gralismy w kotko i krzyzyk.

gra stara jak swiat i

nowy szwedzki pomyst

PENTAGO

MECHANIC

zakrecone KO"(O I Krzyzyk

............ nie pamietam ile sie lekcji przegrafto,

kartka w kratke, ofdwek, grafo sie i grafo,

a potem jeszcze jedna (kolejna kartka petna), i mafo i mato ,
wiec jg kupitem.....I grato sie i grato,.............cccoceveeeeeeeeunene.
siedziatem godzinami aby rozprawic si¢ z tg grg. !!!
lecz tutaj nie ma schematéw,

Zadna taktyka sie tutaj nie sprawdza.

do samego korica niepewny jestem zwyciestwa
| zawsze zaskoczony ruchem przeciwnika
kompletnie niezalezna od wieku graczy, a
abstrakcyjnie myslacy siedmiolatek

moze by¢ mistrzem,by gdzies dalej spotkac innego mistrza.
Ta gra to fenomen prostoty w objeciach mechaniki.

nagrodzona wieloma presnzowymn nagrodaml m
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STARE, DOBRE CZASY

KLASYGCZINE GIRY

Michat Stajszczak
HALMA

Zanim George Howard Monks
zostat jednym z pionieréw chi-
rurgii plastycznej w Stanach
Zjednoczonych, odbyt kilkuletni
staz w Europie.

yt miedzy innymi w Wiedniu, Lip-

sku, Dreznie, Heidelbergu i Pary-

zu, zakoriczony egzaminem, po

ktorym zostat przyjety w poczet

Krélewskiego Stowarzyszenia
Chirurgéw w Londynie. Zapewne podczas
przygotowan do tego egzaminu, zetknat sie
z wydana w roku 1853, a dzi$ juz catkiem
zapomniana gra Hoppity (niektdre zradta
podaja, ze o tej grze dowiedziat sie od przeby-
wajacego w Europie brata). Po powracie do
Bostonu Monks wymyslitinna, cho¢ réwniez
polegajaca na przeskakiwaniu pionkow gre.
Przy jej tworzeniu pomagat mu matematyk
Thomas Hill, byly rektor Harvardu (a pry-
watnie tes¢ Monksa), ktéry zaproponowat
nazwanie gry Halma, co po grecku oznacza
wskakac”.

Klasyczna Halma jest |
w Polsce mato znana, wiec |
zaczne od przedstawienia
jej zasad.

Kwadratowa plansza
podzielona jest na 256
pdl. Gra¢ moga dwie lub
cztery osoby. Jesli graczy jest dwach, otrzy-
mujg po 19 pionkéw i ustawiaja je na tzw.
dziedzincach - naroznych polach. W przy-
padku czterech partneréw kazdy bierze po
13 pionkéw i umieszcza je na mniejszych
dziedzincach. Komplet pionkéw nalezgcych
do kazdego gracza jest innego koloru; poza
tym wszystkie pionki sa identyczne. Celem
gry jest przeprowadzenie wtasnych pionkéw
przez plansze na dziedziniec znajdujacy sie
w przeciwleglym rogu (po przekatnej).

Dozwolone sa dwa rodzaje ruchow:
przesuniecie lub skok. Przesuniecie jest
identyczne jak ruch kréla w szachach, tzn.
pionek mozna przemiesci¢ na dowolne
zosmiu sasiednich pal. Skok

wiasne pionki, jak i przez pionki
przeciwnika. W jednym ruchu
wolno przeskoczy¢ tym samym
pionkiem przez kilka pionkéw,
jesli sa one ustawione tak,
ze migdzy kolejnymi pionkami
znajduje sie dokfadnie po jed-
nym wolnym polu. W trakcie
takiej serii kierunki kolejnych

<= popularna jest, a moze raczej
ReS g /747 | bytajeszcze 20-30 lattemu, od-

miana gry na planszy w ksztatcie
szescioramiennej gwiazdy. Nie
wiadomo, kto jest jej autorem.
Wiadomo tylko, ze zostata po raz
pierwszy wydana w Niemczech
przez Ravensburgera w roku
1892 lub 1893 pod nazwa

skokéw moga by¢ rézne, np.

jeden skok w rzedzie, nastepny na ukos,
potem w kolumnie itd. Przeskakiwane pionki
przeciwnika nie sa jednak, jak w warcabach,
zbijane i usuwane z planszy.

Plansza 16x16 i duza liczba pionkéw
sprawiaja, ze rozgrywka jest dos¢ dtuga.
Nic wiec dziwnego, ze wkrotce powstaty
~mini wersje” halmy, rozgrywane na mniej-
szych planszach, najczescigj
8x8, w ktdrych gracze mie-
li do przeprowadzenia 10
pionkéw. A jeszcze mniejsze
plansze (6x6 lub nawet 5x5)
byty uzywane w testach na
inteligencje. (Miara inteligencji
byta liczba ruchéw, w ktérych
gracz przeprowadzat pionkina
przeciwlegta strone planszy. Oczywiscie im
ta liczba byta mniejsza, tym wynik lepszy.)

Gdyby Halma powstata
niedawno i gdyby jej auto-
rem byt informatyk, wybér
rozmiaru planszy 16x16
| nikogo by nie dziwit. Ale
przeciez zostata wymyslo-
na ponad sto lat temu i jgj
| tworca byt chirurg. Skad
wiec taka plansza? By¢
moze Monks wzorowat sie na bardzo sta-
rej, bo znanej juz od XVII wieku francuskiej
grze Konspiratorzy, réwniez rozgrywanej
na planszy 16x16 i réwniez pole-
gajacej na skakaniu. Inny jest
jednak przebieg i cel tej gry.
Dwaj gracze na poczatku
ustawiaja na przemian po
20 pionkéw na wyrdznionych
polach na srodku planszy,
a nastepnie staraja sie wypro-
wadzi¢ je z planszy przez umieszczone
na brzegach drzwi, przy czym przez jedne
drzwi moze zosta¢ wyprowadzony tylko
jeden pionek.

natomiast polega na prze-
skoczeniu przez inny pionek
na pole bezposrednio za
nim, podobnie jak przy biciu
w warcabach -ztym, ze ska-
ka¢ mozna nie tylko na ukos,
ale réwniez w rzedzie lub

W Polsce od klasycznej
Halmy znacznie bardziej

Stern-Halma czyli ,Halma Gwiaz-
dzista”. W krajach anglojezycznych gra ta
znana jest pod nazwa Chinese Checkers czyli
L,Chinskie Warcaby”, chociaz ani z Chinami
ani z \Warcabami wiele wspdélnego nie ma.
W Polsce najczesciej pod nazwa ,Halma”
wigkszos¢ osob kojarzy wtasnie gre na gwiaz-
dzistej, a nie kwadratowej planszy, chociaz
np. Lech Pijanowski lansowatdla gwiazdzistej
wersji nazwe , Trylma”.

W 1888 roku niemiecki kom-
pozytor Karl Buttgenbach
wymyslit gre Salta. Podobnie,
jak w przypadku Halmy, ,salta”
jest czasownikiem zwigzanym
ze skakaniem, tyle ze nie po
grecku ale po facinie. Salta
rozgrywana jest na planszy 10x10, ale
pionki, tak jak w warcabach, korzystaja tylko
z ciemnych paél. Gracz ma do dyspozycji 15
pionkéw, przy czym kazdy z nich jest inaczej
oznaczony. W pierwszym rzedzie ustawia sie
,gwiazdy”, czyli pionki oznaczone gwiazdami
(od jednej do pieciu), w drugim rzedzie ,ksie-
zyce”, a w trzecim ,stonca”. Celem gry jest
przeprowadzenie swoich pionkéw na druga
strone planszy tak, by zajety one dokfadnie te
pola, z ktérych startowaty identyczne pionki
przeciwnika.

Salta zdobyta btyskawicznie ogromna
popularnos¢ w Niemczech i wielu innych kra-
jach europejskich. Przyczynit sie do tego ztoty
medal, ktdry na Wystawie Swiatowe;
"W, wParyzu zdobyt egzemplarz gry,
a8, Wwykonany ze ztota i kamieni

szlachetnych przez berlin-
skiego jubilera, a za medalem
przyszto zainteresowanie gra
przez czotowych szachistow
iturnieje z bardzo wysokimi nagro-
dami. Powstawaty kluby gry, ukazywaty
sie ksigzki na jej temat, gazety publikowaty
zadania, polegajace na znalezieniu najlepszej
kontynuacji w okreslonej sytuacji na planszy.
Trwato to kilkanascie lat, ale potem przyszta
| wojna Swiatowa, a po nigj gra zostata prak-
tycznie zapomniana.

Marek Penszko “Halma”, Problemy 10/1980i 11/1980

Lech Pijanowski ,Przewodnik gier”

Theo Hartogh ,Muhle, Dame, Halma®, Falken 1899

Erwin Glonnegger ,Leksykon gier planszowych®, Kalliope 1997

Ralf Gering “Salta: The Humanistic Game”, Abstract Games Magazine, I. 8 Winter 2001
Georg Malkowsky ,Die Pariser Weltausstellung in Wort und Bild®, Berlin, 1800

kolumnie, i to zaréwno przez
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FELIETONY

Andrzej Swiech

POLKOWNICY

Na moim regale z grami, jak u kazdego maniaka
planszowek, s tytuty, ktére znam, lubie i cenie,
sa gry, ktore po prostu czekaja na swoja kolej, bo
nie mam nic przeciwko nim i sg pétkownicy (w tym
stowie nie ma btedu ortograficznego).

o gry, ktére kupitem kiedys, rozpakowatem, miatem

zagrac, nie przettumaczytem zasad albo wymysliter cos

innego, by zagrac w inny tytut.

Moje gry oczywiscie, koleja losu emigrowaty. Upieram

sie wciaz, ze jesli cos kupitem to niech zostanie, bo kto
to wie... Takie chomikuj.pl w realu. Stad tytuty mniej grane trafity
na szafe, tytulty zalegajace mojej Zonie wyladowaty w pawlaczu,
a potkownicy... wcigz sa na pétkach, bo tudze sig, ze w zalewie
nowasci i ciekawostek jednak w nie zagram.
Nie, nie bedzie to kolejny tekst psychoterapeutyczny, w ktdrym
autor ttumaczy czy tez (wg stownika psychologicznego) racjonalizuje
swoje uzaleznienie.
Jak kazdy ojciec wiem, ze posiadanie dziecka to tak naprawde
monitoring dwudziestoczterogodzinny. Wszystko jest ciekawe,
wszystko interesujgce, wszystko nowe. | oczywiscie - dziecko
wszedzie wlezie. Nie inaczej jest z moim Synkiem, ktéry to zadat
sobie trud eksplorowania terenu pod stolikiem stojgcym tuz przy
regale zgrami. Wie, co stoi na pétce i wie, ze trzeba do taty przyjs¢
celem sprawdzenia zawartosci pudetka i bynajmniej nie otwierac
samemu. \Wtedy tata najczesciej daje nowa zabawke i tylko katem
oka kontroluje, co w ktérym miejscu laduje.

Maty Cztowiek bardzo lubi moje gry - przeglada, nadaje im swoje
nazwy (do dzis najbardziej rozbraja mnie nazywanie ,Teb” gra w...
ludziki-agenty) i - tak jak tata - lubi kiedy jest duzo elementow.

Nie, nie bedzie to tekst , w ktérym dumny ojciec puszy sie
i nachwali¢ nie moze. \Wrecz przeciwnie.

Juz pisatem, jak mozna odkry¢ zupetnie nowe zastosowania
starych gier. Pisatem, jak mozna zorientowac sie po dtuzszej za-
bawie, ze grato sie Zle. Pisatem, jak mozna zrytualizowa¢ pewne
kwestie.

Okazuije sie, ze Synek, lat 3 (stownie: trzy) potrafi nauczy¢ zasad
mnie, lat 35.

| tak na przyktad, Maty Cztowiek wynalazt wsréd szczegdlnie
niebezpiecznych, bo karcianych pétkownikéw, gre ,Zatre”. Nie-
pozorne pudetko wielkosci ,Fasolek”, kryjace w sobie dwie kupki
kart, przypominajacych jako zywo klocki domina, i karty punktacii.
Oczywiscie, jak kazdy rodzic nie przepuszcze okazji, by zastana
sytuacje wykorzysta¢ do celéw edukacyjnych, wiec i tu szybko
zwachatem pismo nosem. W starych, dobrych czasach grywato
sie przeciez w domino, ukfadajac klocki, by stykaly sie ta sama
liczba oczek. Postanowitem zatem pouczy¢ Synka cyfr, jak rowniez
pokazac, ktora wieksza, a ktéra mniejsza.

Wydawatoby sie, ze mamy do czynienia z klasycznym przykta-
dem niepostuszenstwa, gdybym napisat teraz, ze Maty Cztowiek,
zamiast stuchac swiattego wyktadu zajat sie.... czytaniem instrukciil
Oczywiscie, czytac nie umie, tym niemniej - gdybym nie wiedziat,
datbym sobie glowe uciag, ze czyta. Dopiero potem, oznajmiajac,
ze juz zna zasady, zaczat ze mna grac¢. Kazdy dostat swoja potowe
kart i wyktadaliSmy je na przemian, dostawiajac nowa karte do juz
lezacej. Wszystko bytoby w porzadku, gdyby znéw Synek - zamiast
iS¢ za radami ojca - nie zaczat doktadac kart w porzadku co najmniej
zaburzajgcym stary, dobry, wezykowy uktad.

Jak kazde dziecko w jego wieku Maty Cztowiek szybko sie nudzi,
wiec i rozgrywka nie trwata dtugo. On zajat sie swoimi samocho-
dzikami, a ja pomyslatem, ze nie jest glupim pomystem zobaczyg,
0 co w tym ,Zatre” chodzi. Tym samym odkrytem (prawie dwa
lata mam gre), ze znajduje sie w niej polska instrukcja. Chwile
pézniej odkrytem, ze tak naprawde to Synek doktadat karty zgodnie
z zasadami, bo nie chodzi o to, by utozy¢ piatki przy piatkach, ale
tworzy¢ uktady 10, 11 i 12 punktéw. Cztowiek uczy sie cate zycie.

Tak naprawde jednak najwazniejszym wnioskiem tej historii jest
cos zupetnie innego. Nie twérzmy pétkownikéw.

Michat Stajszczak

TANTRIX

Zadanie jest nastepujace:

Oznaczone cyframi szesciokatne elementy gry Tantrix
nalezy zastgpi¢ ptytkami z dolnego obrazka tak, aby
ich brzegi pasowaty do siebie i do brzegéw szesciu

odkrytych ptytek.

A B C D
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PRZYGOTOWAL.: oprdcz dziatalnosci handlowej (wtasciciel
hurtowni gier planszowych) zajmuie sig projektowaniem, ttuma-
czeniem i popularyzowaniem gier planszowych i famigtowek.
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Wojtek Chuchla

WC KONKURS

o e

R

PRZYGOTOWUJE: pomystodawca, autor pytan oraz
prowadzacy kultowego juz ,,Konkursu Wiedzy o Grach Plan-
szowych”, znanego jako ,,Konkurs wc”. Znany z tajemniczych
zdolnosci tworzenia wspaniatej atmosfery w czasie gry w
kazda planszowke, niezaleznie, czy jest dobra lub zfa, czy ja
znamy lub nie. Lubi gry, ktore pozwalaja gra¢ w dwie osoby,
nie wstydzi sie fascynacji kostkami. Sam o sobie moéwi, ze
»kocha wszystkie gry”.

azdy lubi dostawac¢ pre-
zenty. W sercu rodzi-
cow szczegodlne miejsce
zajmuja upominki, ktére
otrzymuja od wtasnych
pociech. Z mojego odlegtego dzie-
cinstwa pamigtam rados¢ na twarzy
mamy i taty, gdy dostawali od nas
piekne, gustowne, filcowe figurki
gérnika, krakowiaka albo Mikotaja
lub drewniane kotowrotki kupione za
ostatnie zaskarniaki w Cepelii. Moze
zreszta nie byta to radose, a tylko
wyraz ostupienia pomieszany z rozba-
wieniem i niedowierzaniem?

Kazdy dzieciak przynosi takie rzeczy
dla swoich rodzicow: kamyk z wycieczki
w gory; piasek w stoiku po musztardzie
z koloni nad morzem; potkilowy kawat
soli z krzywo przyklejona tabliczka
+Wieliczka”; breloczek z widokiem na
Morskie Oko; talerzyk z landszaftem
z wyjazdu w Beskidy; mata figurka
przedstawiajgaca niewiadomokogo
w pozycji podobnej do warszawskiej
Syrenki.

Rodzice stawiajg te eksponaty na
honorowym miejscu w duzym pokoju,
zeby ich latorosle widziaty, co to dla nich
znaczy. | dopiero po paru miesigcach,
przy gruntownym sprzataniu, kiedy
dzieci troche zapomna, uda sie taka
pamiatke schowa¢ gdzie$ gteboko
w pawlaczu albo piwnicy. A gdy pojawi
sie za jakis czas pytanie - ,mamusiu, co
zrobitas zta czaszka, ktora Ci kupitem?”
zawsze da sie cos wymyslic. Albo zasta-
pi¢ ja nowym prezentem od dziecka.

Jednak tym, co sprawia prawdzi-
wa nieskrywana radosé, co rozczula
i nieczesto wyciska fzy wzruszenia, to
drobiazgi zrobione witasnorecznie przez
nasze dzieci. Laurka na dzien mamy,
imieninowa ulepianka, wizytownik zro-
biony na zajeciach w pierwszej klasie.
Tak, to my, rodzice lubimy najbardzie;.
Sam tez czesto dostaje takie prezenty.
A poniewaz moje corki i ich mama
bardzo dobrze wiedza, ze moim hobby
sg planszowki, czasami sa to prezenty
bezposrednio z nimi zwigzane.

Dostatem kiedys od moich dziewczyn prze-
piekne, recznie uformowane ze specjalnej
gliny zwierzaki - komplet do gry Shear
Panic - 8 cudnych biatych owieczek z kolo-
rowymi kokardkami, do tego czarna owca
i przystojny baran z zakreconymi rogami.
Na pudetku wtasnorecznie narysowana
ilustracja z tytutem ,Ktopoty z fryzjerem”.
Dziewczyny przejete opowiadaty potem,
ze o ilos¢ figurek pytaty Miraska - jednego
z naszych najlepszych planszowych przy-
jaciet. A on w pierwszej wersji zapomniat
im powiedzie¢ o baranie z nozycami, od
ktérego biate owieczki uciekaja. Dlatego
w pudetku zamiast barana fryzjera znalazly
sie tekturowe nozyczki...

Innym razem moje corki ulepity dla
mnie przesliczne, mate, plastelinowe
figurki przedstawiajace postaci z gier. Byt
mis - krol Ludwik XIV, chifski smok, kralik
astronauta z Galaxy Truckera czy tez pie-
sek - czarownica na miotle. Wykorzysta-
tem te ulepianki na jednym z pionkowych
konkursow. Wzbudzity sensacje i zachwyt
uczestnikow. Tym bardziej, ze zwyciezcy tej
konkurencji dostali figurki jako nagrody.
Teraz pewno kurza sie gdzies na strychach
albo lezg od dawna na $mietniskach.

Ostatnim takim planszowym prezentem
byta poszewka na jasiek. Dominika nary-
sowata na niej podobizny 6 meepli - drew-
nianych postaci z gier. Mozecie zobaczy¢
to na zdjeciu. Bardzo sie ucieszytem, bo
byto to kompletne zaskoczenie. A poza tym
prawdziwy mezczyzna nigdzie nie rusza sie
bez swojego jaska. Zaraz po odpakowaniu

prezentu moja cora zaczeta opowiadac,
ze razem z mama wyciggata pionki z roz-
nych pudetek i je rysowata ,z natury”. | ze
wszystkie sg z Carcassonne i dodatkaw.
- Hmmmm, no chyba nie - méwie - co tu
w takim razie robi ten kowboj?

- Jak to co? Tez jest z Carcassonne.

- Wiesz co, corus znam dosyc dobrze te
serie i jedyny meeple w kapeluszu jest
w grze Mayflower. Ale to jest cylinder,
a nie stetson.

- Alez nie, jest taki kowboj w grze Car-
cassonne City, mama mi go pokazywata.
-Raczej nie, tam sa ludziki bardziej wygla-
dajace na duszki niz na kowbojéw.

- No to zobaczymy - powiedziata przystu-
chujaca sie catej rozmowie Jola i wycia-
gneta z szafy pudetko z gra ... CARSON
CITY!

0 raz czwarty spotykamy

sie na goscinnych tamach

Swiata Gier Planszowych.

Tym razem pod zmienionym

dowaddztwem. Zycze nowemu
Naczelnemu, zeby nie posiwiat od stre-
sow i nadmiaru pracy. A jesli juz posiwieje
- to, zeby nie wylysiat.

Mam nadzieje, ze i tym razem posta-
racie sie pomac mi w utrzymaniu tej ru-
bryki i nadeslecie jak najwiecej zgtoszen.
Pytania po raz kolejny oceniam jako tatwe
i bardzo fatwe. Wystarczy odrobina che-
ci, troche czasu, moze jakies pomoceina
pewno znajdziecie odpowiedzi na wiek-
szosc¢ zadan. Termin nadsytania zgtoszen
na konkurs #3 uptynat po oddaniu tego
materiatu do druku, tak wiec informaciji
o zwyciezcach i [moze) omaéwienia wyni-
kéw szukajcie na naszej stronie interne-
towej. Tradycyjnie przy kazdym pytaniu
znajdziecie maksymalna iloS¢ punktow
do zdobycia. Od tej edycji jedno z konkur-
sowych zadan bedzie przygotowywane
przez goscia - wspotpracownika naszego
czasopisma, autora gier lub osobe znang
w naszym planszowkowym swiatku. Dzis
o wysilenie waszych mézgownic postarat
sig Wojtek Sieron. | to o nim ciepto pomy-
slcie szukajac odpowiedzi na pytanie 10.

64  SWIAT GIER PLANSZOWYCH




| mlkn 1

1 Podaj nazwiska 10 autoréw gier,
m z ktorymi wywiady ukazaty sie na
tamach naszego pisma. (10p.)

Nawigzujac do wstepu - nazwij

melementy narysowane na po-

szewce (te]j ze zdjecia) i napisz z jakich
gier (dodatkéw) pochodza. (6p.)

Polskim wydawcom udato sie

m juz kilka razy - za zgoda autoréw

- znaczaco ,przerobi¢” oryginalne
wydania gier: zmieniali ich szate
graficzna, otoczke fabularna itp. Pro-
sze wymieni¢ 5 takich przyktadéw.
Dla uscislenia - interesuja nas tylko
Jlicencjonowane” tytuty. A wiec odpa-
daja np. stare polskie wydania Magii
i Miecza czy tez klony Monopoly. (5p.)

Planszowe ABC cz. 2 - z pudetek

m jakich gier pochodza literki ze

zdjecia u dotu strony? Dla utatwienia

- 53 to pierwsze litery tytutéw tych
gier. (13p.)

5 llu redaktoréw naczelnych miat do
mtej pory Swiat Gier Planszowych?
(1p.)

Tym razem prosze podac¢ dwa

m /-literowe wyrazy dopuszczalne

w Scrabble zawierajgce doktadnie 4
litery O. (4p.)

7 Ponizej podane sa nazwy panstw.
m Kazdemu z nich prosze przypisac
tytut gry (nie dodatku), ktérej akcja
rozgrywa sie na terenach nalezacych
obecnie do tego panstwa. Prosze nie
podawac tytutéw gier rozgrywajacych
sie na obszarach wielu krajéw, np.
Mare Nostrum, Antike, Africa, Frie-
drich itp. (15p.)

Belgia, Chile, Filipiny, Gwatemala, Ho-
landia, Indie, Kolumbia, Mali, Maroko,

Polska, Republika Zielonego Przyladka,
Szwecja, Turcja, Uzbekistan, Zambia

Wymien gry, ktére zdobyty zaréwno

m Spiel des Jahres, jak i Deutscher

Spieler Preis - obie nagrody w gtéwnych
kategoriach. (6p.)

Ostatnio dosy¢ modnym tematem

mw planszéwkach jest budowanie

wiez (nie wiezowcow). Prosze poda¢ 6

tytutéw gier, w ktérych naszym gtéwnym

zadaniem jest konstruowanie tego typu
budowli. (Bp.)

1 Pytanie goscia. Na wszystkich
m oficjalnych mapach do gry Power
Grid (Wysokie Napiecie) przestrzegana
jest nastepujaca ztota zasada: w kazdym
trojkacie 3 miast koszt bezposredniego
potaczenia pomiedzy dwoma dowolnymi
miastami jest zawsze mniejszy lub réwny
sumie kosztow potaczen wykorzystujgcych
trzecie miasto. Czyli nie ma tanszego
potaczenia pomiedzy dwoma miastami niz
potaczenie bezposrednie.
Jednak na kilku mapach ta zasada
zostata ztamana - raczej jako btad niz
zamierzone dziatanie. Prosze napisac,
co to za mapy i jakie trojki potaczen na
nich nie spetniaja tej zasady?
(za kazdy przyktad 2p., maks. 10p.)

1 Ostatnie zadanie zostato za-
minspirowane Swietna gra Wit-
s&Wagers. Ponizej 10 pytan, na ktore
odpowiedziami (ktérych raczej nie zna-
cie) sa liczby:
A. lle prototypéw swoich gier schowat
do szuflady autor Mare Balticum Filip
Mitunski, litosciwie nie pokazujac ich
potencjalnym wydawcom®?
B. lle liter ma najdtuzszy wyraz mozliwy
do utozenia w Scrabble?

C. lle dni powstawata wersja Neuroshi-
my Hex na iPhone’a?

D. lle oséb stanowito kapitute konkur-
su Gra Roku w 2008r.?

E. W ktérym roku Adam Katuza,
autor K2 i Drako, zagrat pierwszy
raz w swoim zyciu w gre planszowa?

F. Numer 18 miat drobne opdznienie.
W historii naszego pisma zdarzyta
sie juz raz podobna sytuacja. lle dni
mineto pomiedzy wydaniem numeréw
5i6/7?

G. lle punktéw mozna byto zdoby¢ na
tescie w pierwszym prowadzonym
przeze mnie konkursie pionkowym?

H. lle gier testowych w prototyp
Nowej Ery rozegrat jej autor, Ignacy
Trzewiczek od lutego do kwietna
2011r.?

I. 21.09.2011r. odbyto sie kolejne
spotkanie ropczyckiego Klubu Gier
Planszowych. Ktére?

J. lle kilogramoéw ptatkéw owsianych
zjada nowy redaktor naczelny nasze-
go pisma w ciggu tygodnia?

Jesli nie bedzie poprawnej odpowie-
dzi na dane pytanie (skad niby macie
wiedzie¢ takie rzeczy), punkt zdobe-
dzie gracz ktéry podat liczbe najbliz-
sza, ale nie wieksza od prawidtowej.

To wszystko na dzisiaj. Przyznacie,
ze znowu konkurs nie jest trudny.
Serdecznie zapraszam do wziecia
udziatu w zabawie. Obiecuje ciekawe
nagrody, nie tylko dla zwyciezcow.
Prosze tylko, zeby przysytane zgtosze-
nia jednak sie od siebie réznity (wy juz
wiecie do kogo pije)!!

Na odpowiedzi czekam do konca
listopada pod adresem mailowym
konkursy@wydawnictwoportal.pl
(temat: ,WC Konkurs”). Laureatow
powiadomimy e-mailem, a oficjalne
wyniki zostang ogtoszone na naszej
stronie WWW.

Powodzenia!
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A moim zdaniem ta gra...

Gry prezentowane w magazynie w trzech stowach komentujg redaktorzy i wspétpracownicy Swiata gier planszowych

Automobile

9 - Wojciech Sieron - recenzja
8 - Marcin Krupinski - gra o rozwoju, liczeniu, przewidywaniu,
liczeniu, budowaniu i liczeniu. Tak tu trzeba duzo liczy¢, ale
mozna tez grac¢ na intuicje. Sporo interakcji - non stop trzeba
reagowac na zmieniajacy sie rynek. Doskonata gra ekonomiczna
od Wallace’a.
7 - Mariusz Bogacki - Lubig gry Wallace’a. Lubig ekonomiczne
i ztozone gry. Lubie, gdy nie wszystko da sie w grze policzy¢,
a przynajmniej, gdy nie trzeba wszystkiego liczy¢ tylko zdac sie
na intuicje i tzw. czuja. Automobile spetnia dwa pierwsze wa-
runki, ale niestety bez kalkulatora w glowie grac sig praktycznie
nie da. Troche przypomina mi to Wysokie Napiecie, za ktérym tez
specjalnie nie przepadam. Doceniam jednak pomyst i mechanike,
a i od czasu do czasu nawet zagram.

Daje Giowe

8,5 - Andrzej Swiech - recenzja

4 - Sebastian Szczepaniak - Miatem okazje zagrac
na urodzinach znajomego i przez pierwsza godzine
bawilismy sie doskonale, a Smiechu byto co niemiara.
Ludzie robili przekomiczne i przedziwne rzeczy, dzieki
czemu zintegrowalismy sie wyjatkowo szybko. Niestety
w drugiej godzinie zabawa zaczeta niektérych nuzy¢.
Obawiam sig tez, ze ze wzgledu na ograniczona liczbe
kart z poleceniami, gra po kilku rozgrywkach nie bedzie
dawac takiej frajdy, jak na poczatku.

DungeonQuest

6 - Marcin Krupinski - recenzja

7 - Mirostaw Gucwa - Mozliwos¢ zakonczenia zycia w zakamarkach
lochow jest odczuwalna na kazdym kroku... znaczy za kazdym wycia-
gnieciem karty lochu. Jednak zabawa w czasie catej gry jest bardzo
przyjemna. Zawsze mozna wprowadzi¢ opcje ogtuszenia i postac wtedy
nie ginie catkowicie. Mi walka za pomoca kart podoba sie bardziej niz
pozostate warianty, wiecej tutaj planowania. Oczywiscie wszystko za-
lezy od samych graczy. Osoby nie lubigce takich klimatéw nie beda sie
dobrze tutaj czu¢. Niestety bez wczucia sie w role towcey skarbow gra
ta traci wszystko. W innym wypadku zaréwno podejscie rozrywkowe
jak i powazne w odgrywanie przygody da duzo radosci. Kosciotrupy,
skarby, putapki spotykamy na kazdym kroku. A na kohcu Smok..
tylko to nie jest koniec trzeba jeszcze wracic.

Mare Balticum

5 - Maciej Kasprzyk - recenzja

8 - Wojciech Sieron - Zachwycajgca grafika i proste reguty czy-
nig z tej gry kapitalng propozycje dla rodzinnego grania w luzne,
niedzielne popotudnia. Dawka losowosci - jak to na morzu - oraz
nieco planowania daja szanse na dobra zabawe i dzieci i dorostych.
Zabawe z elementem rywalizacji - kto komu towiska wyczysci - ktéra
cieszy na tyle, zeby chciec¢ zagrac kolejna szybka partie.

7 - Marcin Krupinski - Nie jestem na pewno do kornca obiektyw-
ny w ocenie tej gry bytem jednym z testeréw. Gra jest bardzo
lekka i Swietnie nadaje sie dla rodzin z dzie¢mi. Ma wystarczajaca ilos¢
interakcji i decyzji zeby mito spedzi¢ przy niej czas. Zaawansowani gra-
cze raczej nie majg czego tu szuka¢, chociaz jako leciutki tytut na 30
minut (oczywiscie ze wszystkimi modutami) moze sie sprawdzi¢ nawet
i w takim gronie.

SWIAT

ANKH-MORPORK

Pantheon

5 - Marcin Korzeniecki - recenzja

8 - Wojtek Chuchla - Przedziwna gra. Pdéki co bardzo mi sie podoba.
Z jednej strony tylko 2 gtéwne drogi zdobywania punktéw, przez
co wydawataby sie powtarzalna do bolu. A jednak, nie tylko kazda
rozgrywka jest inna, ale tez pojedyncze rundy bardzo réznia sie
od siebie. Czasami kazdy z graczy wykonuje kilka ruchéw zanim
runda sie skonczy, innym razem bogowie znikajg natychmiast.
Ogdlnie ma sie poczucie niespetnienia i niezrealizowania wszyst-
kich swoich planéw.

5 -Marcin Krupinski - nie jestem fanem gier pana Bernd Brunnho-
fer'a. Nudne, nieklimatyczne euro z dziwnymi pionkami w ksztatcie
stop. Raczej nie zagram ponownie.

Szalone Matpy

8 - Tomasz Gatkowski - Gratem w prototyp.
Bardzo fajna, prosta, szybka i emocjonuja-
ca gra. Dla dzieciakéw bomba, a i dorosli
dobrze sie zabawig. No i pamie¢ mozna
pocwiczyc...

Swiat Dysku: Ankh Morpork

8 - Kasia Ziotkowska - recenzja

7,5 -Marcin Krupinski - Gra jest chaotycz-
na - jak Ankh-Morpork. Gra jest losowa - jak
Ankh-Morpork. Gra bardzo mi sie podoba
- jak Ankh-Morpork. Dla fanéw Pratchetta
pozycja obowigzkowa, dla fanéw Wallace-
‘a juz niekaoniecznie.

7 - Mirostaw Gucwa - Nie jest to na pew-
no zadna ciezka gra dla graczy lubigcych
typowe tytuty Wallace’a. Dlatego im radze
po prostu do niej nie siadac¢, zeby sie nie
zdenerwowac. Uwazajcie tu jest losowosg!
Dla pozostatych graczy, dla ktorych najwaz-
niejsza jest zabawa i mozliwos¢ spotkania
bohaterow swoich ulubionych ksigzek
w czasie rozgrywki Swiat Dysku jest to
idealny wyboér. Dobra gra rodzinna, ktéra
nabiera dodatkowych zalet, gdy ktos czytat
ksigzki Pratchetta. Dla mnie wazne, ze gra
dziata w 2 osoby.

Troyes

9 - Marcin Korzeniecki - recenzja

10 - Wojtek Chuchla - Takie gry lubie
najbardziej. Kolejny znakomity przyktad
nieszablonowego wykorzystania kosci.
Niby jest losowos¢ i wiele zalezy od wynikéw
turlania, jednak dzieki mechanice nie ma
tutaj wtasciwie pojecia ,ztych rzutéw”. Do
tego idealna dawka interakcji, szybkie run-
dy graczy, mata powtarzalnos¢ kolejnych
rozgrywek, znakomita skalowalnos¢. Ta
gra to wedtug mnie najlepszy tytut zeszto-
rocznych targéw w Essen. Doréwnuje
majsetrsztykom Stefana Felda: Zamkom
Burgundii i Macao.

9 - Mariusz Bogacki - Jedna z najlepszych
gier minionego roku. Swietne wykorzysta-
nie kostek i okietznanie ich losowosci. Do
tego duzo niejednoznacznych wyborow,
spora regrywalnos¢ oraz bardzo dobra
skalowalnos¢ stawia te gre naprawde
wysoko w moim osobistym rankingu.

9 - Kasia Zidtkowska - Kostki, a jak super
wykorzystane! Réznorodnos¢ kart spra-
wia, ze w kazdej rozgrywce szukam innego
wsilniczka”®, w inny sposéb gram, inaczej
musze kombinowa¢. Nie mam jej w swojej
kolekciji, ale chyba bede musiata to zmienic!
6 - Marcin Krupinski - Kolejna gra z cie-
kawie wykorzystanymi kosémi. \Wszystko
dziata, ale mnie nie porywa. | nie rozu-
miem zachwytéw nad szarobura oprawa
graficzna.

Wtadca Pierscieni LCG

7- Tomasz Polak - recenzja

9 - Kasia Ziétkowska - Lubie gry karciane,
lubie gry kooperacyjne i lubie \Wtadce Pier-
Scieni - jak mogtabym nie lubi¢ tej gry. Wraz
z iloscig dodatkéw (niestety!) zwieksza sie
przyjemnose z nie tylko samej rozgrywki,
ale tez z etapu przedgrowego - budowania
odpowiedniej dla danego scenariusza talii.
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Wydawnictwo Portal prezentuje kontynuacje; hitu roku 2010
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Pod wzgledem klimatu bije na glowe Hexa. Pod wzgledem liczby mozliwo$ci
kladzie na topatki Dominiona.
Narmo, Valkiria.net

51. Stan to gra warta polecenia. Warta kazdych pieniedzy. Warta nawet
grzechu.
Maciej Matuszewski, Paradoks.net.pl

51. Stan to esencja emocji i strategii, szczegélnie podczas rozgrywki dla 2
i 3 graczy. To naprawde $wietna gra, w ktérej czué to, ze odbudowujemy

zrujnowangq cywilizacje, a nasi podwladni muszq grzebaé w gruzowiskach,
bysmy mogli wybudowaé droge lub dostarczyé paliwo do naszych maszyn.
Kamil Sambor, Esensja

Nagrody i wyr6znienia:

Essen Hit, nagroda serwisu boardgame.de dla najlepszej gry targéw Essen 2010




Rzucajac kostkami, gracze staraja sie zdohy¢
jak najwiecej butow dla swoich stondy.

® 2 warianty: dia dzieci miodszych i starszych! e Nauka liczenia! Nauka kolorow!
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