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Buduj, niszcz, przechytrz przeciwnikéw!

Przejmij kontrole nad dostawami bursztynu.
Dynamiczna, kafelkowa gra z duzg interakcja.
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Kazdego roku przychodzi taki okres, kiedy wszyscy fani planszé-
wek kieruja swoja uwage w jedno miejsce. Tym miejscem jest
Essen, przecietne niemieckie miasteczko w Zagtebiu Ruhry.
Odbywaja sie w nim najwieksze i najwazniejsze na swiecie targi
gier planszowych — SPIEL. Zapraszamy do lektury relacji oraz
recenzji zagranicznych, jak i polskich gier, ktére miaty swojg
premiere podczas tegorocznej, jubileuszowej edycji targow.

W CO GRYWA NACZELNY?

Co dwa miesiace przychodzi taki moment, kiedy do sklepéw
trafia kolejny numer Swiata Gier Planszowych. Ale zanim
to sie stanie, jest taki czas, kiedy naczelny ma rece petne
roboty. Musi bowiem ten numer przygotowac - w wielkim
skrocie mowigc: przeczytac wszystkie przygotowane teksty
i wybra¢, co tym razem trafi do druku. W koncu pismo ma
okreslona liczbe stron, na ktérych trzeba sie zmiescic, ale nie
mozna wrzuci¢ tam po prostu byle czego. Dobrze by byto, zeby
w numerze znalazty sie teksty o nowosciach, ktére sa akurat
na topie i przyciggaja uwage, ale trzeba tez sie dopasowac do
roznych odbiorcéw — nie mozna catego miejsca przeznaczyc
na ciezkie eurogry albo tylko na gry rodzinne. W dodatku,
pewnie kazdy recenzent chciatby, zeby jego teksty ukazaty
sie w druku od razu, a nie czekaty do nastepnego numeru
albo trafiaty na strone internetowa. Numer nie moze by¢ tez
napisany tylko przez jedna czy dwie osoby, w koncu kazdy
z\Was pewnie lubi styl kogos innego. Trzeba zatem wzig¢ pod
uwage roézne czynniki, uwzgledni¢ rézne kryteria i starac sie
wybra¢ jak najlepsze rozwigzanie, bo wszystkiego, co by sie
chciato, opublikowa¢ nie sposéb. Prawde maéwigc, Drodzy
Czytelnicy, przygotowanie numeru to swoista gra optymali-
zacyjna, w ktoérej punktami zwycigstwa jest
Wasze zadowolenie. Mam nadzigje, ze
udato mi sie osiggna¢ dobry wynik.
W imieniu wtasnym, redakcji oraz
wspotpracownikéw zycze wszystkim
czytelnikom Swiata Gier Planszo-
wych zdrowych i pogodnych Swiat
Bozego Narodzenia, a pod choinka
i w nowym roku — mndéstwa nowych
tytutéw, ktére dostarcza wielu
niezapomnianych rozgrywek.
Zycze tego nam wszystkim.
tukasz Piechaczek

SEIS TRESCHE

TEMAT NUMERU

6 WSZYSTKIE PLANSZOWKI
PROWADZA DO ESSEN
Swiatowa stolica gier
11 ROBINSON CRUSOE:
ADVENTURE ON THE CURSED ISLAND
Defoe kultystéw nie przewidziat
14 P.1.
| detektyw szczescie mie¢ musi
16 RIFF RAFF
Aviomarin tu nie pomoze
18 RANCHO
Farmer rozwija ranczo
20 UNEXPECTED TREASURES
Jak zarobi¢ na wystawkach?
21 SIBERIA: THE CARD GAME
Catkiem udana franczyza
22 CLASH: JIHAD VS MCWORLD
Arabska wiosna na planszy
24 GAUNTLET OF FOOLS
Doraéb sie, zanim umrzesz
26 MIGHT & MAGIC HEROES
Z Marcinem Tomczykiem rozmawia tukasz Piechaczek
27 JASKINIA
Wyprawa w ciemno

RECENZJE

30 BANG!
Ostra strzelanina
32 ZIMNA WOJNA: CIA VS KGB
Szpiedzy tacy jak my
34 TEOMACHIA
Posrad bogow
36 TIMIEELINE
Ciekawie ciekawigce ciekawostki
39 JURASIK
Jak zosta¢ paleontologiem
40 POJEDYNEK ROBOTOW
Polskie shogi od Egmontu
43 THE AMAZEING LABYRINTH
Klasyk takze dla dorostych
44 FITS | BITS
Tetris na planszy? Podwajnie!
50 ZNAK STARSZYCH BOGOW
Kooperacyjne rzucanie kosémi
53 SPACE EMPIRES: 4X
Strategia ,oldskulowa”
56 INNOWACJE
Wynalez¢ koto

WYWIADY

41 0D HOBBY NIE MA CO ODPOCZYWAC
Z Karoling Styczyriska rozmawia Piotr Sitka

ARTYKULY

38 Z DZIECMI PRZY PLANSZY

59 VIl MISTRZOSTWA SWIATA W RUMMIKUB

59 JUBILEUSZ TOWARZYSTWA MILOSNIKOW
GIER UMYSLOWYCH

STALE DZIALY

48 Ciag dalszy
CHAOS W STARYM SWIECIE: ROGATY SZCZUR
52 eGry
ELDER SIGN: OMENS
58 Historia gier
SENET
60 Lamigtowki
TANGRAMY, TITANIC
62 WC Konkurs
64 Sprintem po grach

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 26




i

ASZ BO

=<
SKOT NA% TR t

Na uspione w popotudniowym skwarze Rancho wpada nagle
wsciekty, rozjuszony KOT. Powiato groza, napiecie rosnie.
Co teraz bedzie?!

Wspélnie z wydawnictwem Granna mamy przyjemnosé przekazac w wasze rece dodatkowy
zeton do gry Rancho.

Rancho jest kontynuacja popularnego
Superfarmera - najbardziej znanej gry
wydawnictwa Granna, ktora nieprze-
rwanie od 15 lat odnosi sukcesy na
rynku polskim, jak i za granica. Ran-
cho to rodzinna gra o nowoczesnym
farmerze, ktory nie tylko hoduje
zwierzeta, ale réwniez inwestuje
w nieruchomosci. Autorem gry jest
Michat Stajszczak wg idei Karola
Borsuka. llustracje przygotowat zna- K ;..*.ﬁmah
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PRENUMERATA
NA ROK 2013

Nie trzeba juz szuka¢ naszego magazynu na sklepowych pot
kach, poniewaz kazdy, kto skorzysta z naszej oferty, dostanie
swoj egzemplarz prosto do domu. Gferujemy naszym czytelni-
kom mozliwosé zamaéwienia w ramach prenumeraty szesciu
kolejnych wydan SGP. Osobom zamawiajgcym gwarantujemy
stata cene magazynu (9,90 PLN) oraz darmowa wysytke.

f o A )

SOIAT

n \
$7

Cena prenumeraty
krajowej:
59,40 PLN (B x 9,90 PLN)

Prenumerate mozna zamo-
wi¢ wypetniajac formularz
na stronie:

www. swiatgierplanszo-
wych.pl/prenumerata.

GRY OBJETE
PATRONATEM SGP:

Schotten Totten to klasyczna gra
karciana, autorstwa Reinera Knizii.
W tej taktycznej, dwuosobowej
konfrontacji graczom przyjdzie
poprowadzi¢ do boju wojownikéw
dwaéch zwasnionych, szkockich wio-
sek. Polskie wydanie ma zupetnie
nowa szate graficzna i poprawione
zasady, jest tez poszerzone o karty
specjalne.

AKCJE | IMPREZY

OBJETE PATRONATEM SGP:

Hachi Hachi Taikg

MAHJONGA
W POLSCE

JAK OCENIAMY GRY?

OCENA 1-10

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

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

8 - warta posiadania: Naprawde dobra pozycja.

9 - rewelacja: Gra wyjatkowa, bezwzglednie godna polecenia.

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

SKALOWALNOSC

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

ZLOZONOSC

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

RECENZJA

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

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

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

POLECAMY SERWISY INTERNETOWE
POSWIECONE GROM PLANSZOWYM:
GAMESFANATIC.PL PLANSZOLANDIA.PL

SPIELLUST.NET GRYPLANSZOWE.NET
PLANSZOWKI.POLTER.PL

GaZC y pl

\_ prasa bez granic

ELEKTRONICZNY SGP!

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

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

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

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

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 26




ZEOTA KOSTKA
NUMERU #26

ORAZ

ZELOTA KARTA
NUMERU #26

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

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

0} U]]?

SWIAT
RIBANSZOWY @kl '

Ztota Kostka Numeru 26.:
Timeline

’w TAT GIER
RIPANSZOWY @k

\)

&
¢ a: Ztota Karta Numeru 26.:

Robinson Crusoe:
Adventure on the Cursed Island

ZAPRASZAMY
NA NASZA STRONE
SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL

O Recenzje: Phantom (5,5) - nie warto igra¢ z duchami , Goa —
powrét legendy, Magiczny labirynt: gra karciana (5/10) - labirynt
na niby; Evo (8/10) - niezwykle pechowa gra; Mundus Novus
(5/10) - nie kazdy przeszczep bywa udany; Geistesblitz (8 /10) —
ezoteryczny groch z kapusta z Zoch Verlag;

O Wyniki konkursow z #25 SGP (dodatkowo laureaci zostana
powiadomieni e-mailem).

O Archiwalne odcinki ,tamigtéwek Gwiezdnego Pajgka”.

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

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

© Spragnionym nowosci ze $wiata gier planszowych polecamy
nasz codziennie aktualizowany profil na facebook.com/swiat-
gierplanszowych. Juz ponad 1080 os6b docenito i polubito
nasze codzienne informacje.

NOWOSCI
GRUDZIEN 2012
- STYCZEN 2013

CUBE - FACTORY OF IDEAS
SCHOTTEN-TOTTEN

(Reiner Knizia)

TAKTYCZNA GRA KARCIANA, od 8 lat, 2 graczy, 20-30 min.

Schotten Totten to klasyczna gra karciana, autorstwa Reinera Knizii.
W tej taktycznej, dwuosobowej konfrontacji graczom przyjdzie poprowa-
dzi¢ do boju wojownikéw dwéch zwasnionych, szkockich wiosek. Polskie
wydanie ma zupetnie nowa szate graficzng i poprawione zasady, jest tez
poszerzone o karty specjalne.

KEAMCA, KEAMCA
(Lukasz Wozniak])
IMPREZOWA GRA KARCIANA, od 8 lat, 3-10 graczy, ok. 15 min

Ktamca, Ktamca to szybka gra karciana autorstwa znanego tu i 6wdzie
tukasza ,WWookiego” Wozniaka, w ktérej nawet do 10 graczy bedzie
starato sie wywiez¢ przeciwnikéw w pole. Ktam, blefuj, oszukuj, badz
sprytny, podstepny i jednoczesnie sam zachowaj ,pokerowa twarz” - to
jedyna droga do zwyciestwal!

GALAKTA

HOBBIT - NIEZWYKEA PODROZ

(Andreas Schmidt)

GRA KOOPERACYJNA NA PODSTAWIE FILMU, od 10 lat, 2-4 graczy, ok. 60 min

Gracze wyruszaja wraz z hobbitem Bilbem w petna niebezpie-
czenstw podroz. Na swej drodze spotykaja podstepne trolle,
grozne gobliny i zartocznych wargoéw. \Wciaz musza uwazaé, aby
nie dac¢ sie ztapa¢ polujgcym na nich orkom. Dobrze, ze u swego
boku maja czarodzieja Gandalfa, ktéry oferuje swoje wsparcie.
W Gérach Mglistych Bilbo znajduje pierscien, dzieki ktéremu moze
stawac sie niewidzialny, umykajac przed niebezpieczenstwem. Jednak
aby wygra¢, gracze musza trzymac sie razem.

SERCE SMOKA
(Rudiger Dorn)
GRA KARCIANA, od 13 lat, 2 graczy, ok. 30 min

Dawno, dawno temu Wielki Smok czuwat nad losem catego ludu.
Pewnego razu zawistny czarownik zamienit go w kamien, a jego
ognisty oddech zaklat w krwistoczerwony klejnot, nazwany sercem
smoka. W tychze zaréwno basniowych, jak i niebezpiecznych czasach
odwazne ksiezniczki musza opedzac sie od smiatkéw i trolli, jednocze-
$nie prébujgc odczarowaé skamieniatego smoka i zgromadzi¢ cate
mnaéstwo cennych skarbéw. Chrapke na skarby maja réwniez potezne
ogniste smoki, jednak ich tropem podazaja juz wprawne towczynie.
Jedynie krasnoludy nie biora udziatu w catym zamieszaniu i troszcza
sie jedynie o wtasne interesy.

HOBBITY.EU

MERLIN ZIN ZIN

(Annick Lobet)

KOOPERACYJNA GRA AKCJI, od 7 lat, 2-6 graczy, ok. 15 min.

Po tym jak czarodziej Merlin skradt magiczna ksiege swemu ojcu, zostat
porwany przez czarownice Morfage. Jego przyjaciotom - Vivianie, Lan-
celotowi, Arturowi i Ginewrze - udato sie go uwolnié, mimo to wszyscy
musza dotrze¢ jeszcze do legendarnego miasteczka Broceliande, by
schroni¢ sie w nim przed monstrualnym kotem Morfagi, ktéry ruszyt
za nimi w poscig.

LACERTA

SANTIAGO DE CUBA

(Michael Rieneck)

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

Z twojej wizytéwki wynika, iz jestes posrednikiem ale w rzeczywisto-
Sci jestes typem spod ciemnej gwiazdy, ktéry organizuje transakcije
z miejscowymi oraz skorumpowanymi wtadzami polegajace na
dostarczaniu débr na zawsze obecne w porcie statki handlowe.
Podaz i popyt na dobra ciagle sie zmienia, tak jak miejscowi i ich
potozenie. Za kazdym razem w trakcie gry bedziesz musiat stawi¢
czota taktycznym wyzwaniom w zmiennym karaibskim swiecie jakim
jest Santiago de Cuba.
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Dominika Gorgosz

WSZYSTKIE

PLANSZOWKI
PROWADZA DO ESSEN

Swiatowa stolica gier

Jeden artykut o targach w Essen nie wystarczy, by opisac to, co
dzieje sie tam przez 4 dni. Zgodnie z danymi organizatora, Frie-
dhelm Merz Verlag, tegoroczng jubileuszowa, bo 30 edycje tar-
gow, odwiedzito 149 tysiecy os6b. 827 wystawcow z 37 panstw
prezentowato i sprzedawato olbrzymie ilosci gier (w ubiegtym roku
810 wystawcow z 34 krajow). Swojg premiere miato ponad 800
tytutow. Kazdy, kto choé troche pasjonuje sie grami, wie, ze w Es-
sen warto by¢. To prawdziwe Swieto graczy.

estem tu juz po raz 25-ty — opo-
wiada Markus z okalic Frankfur-
tu. — Po raz pierwszy zabratem
ze soba syna. Nie wiem jeszcze,
co kupimy. Zobaczymy, co nam
wpadnie w oko. W tym roku nastawiamy
sie na gry dzieciece. VW domu mamy juz
350 gier. Sa to oczywiscie najpotrzeb-
niejsze gry.

Na targach SPIEL mozna przez 4 dni
chodzi¢ i ogladac¢, a potem i tak na wielu
zdjeciach zauwaza sie gry, ktérych nie zo-
baczyto sie na zywo. W olbrzymich halach
prezentuja sie wystawcy z catego swiata.
Blizej wejscia tradycyjnie umiejscowione
sa duze i bardzo znane, gtéwnie niemiec-
kie wydawnictwa, jak Ravensburger, Ko-
smos, Jumbo, Hasbro, Asmodee, Haba,
Abacusspiele, Zoch i inne. Dalej sa te
mniejsze, ale réwniez z bardzo atrakcyjng
oferta. W tym roku to wtasnie ci mniejsi
wystawcy zaprezentowali gry, ktére sa

Thumy, thumy, ttumy

w czotéwee rankingu tworzonego przez
odwiedzajgcych. Warto wymieni¢ cho-
ciazby Czech Games Edition i ich Tzolkin:
Kalendarz Majow (2. miejsce w rankingu
GeekBuzz tworzonym przez graczy gtosu-
jacych na stanowisku BoardGameGeek)
czy polskie \Wydawnictwo Portal i gre Ro-
binson Crusoe: Adventure on the Cursed
Island (11. miejsce w rankingu).

SPIEL to najwieksze targi gier na Swie-
cie, ktore przyciagaja fanéw z przerdznych
panstw. Przy jednym stole czesto spotyka-
ja sie przedstawiciele kilku narodowosci.
tatwiej jest bowiem znalez¢ miejsce do
grania, gdy jest sie w pojedynke. \Wtedy
mozna po prostu dosigse sie do jakiegos
stolika. Przy niektérych grach trzeba
byto zapisywac sie na liste i umawiac na
rozgrywke o konkretnej godzinie.

- Gre wyprébowato wiele oséb z réz-
nych krajéw — mowi tukasz Wozniak,
autor gry Mercurius. - Przy stole spotkali

Klaus Teuber rozdaje autografy
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0 AUTORZE: Z zamitowania i z zawodu
dziennikarka radiowa i prasowa. Po
godzinach (czasami nawet w trakcie)
pasjonatka gier planszowych. Do
planszowek wciaga kazda osobe, ktdra
spotka na swej drodze. Nie ma szczg-
Scia do wygranych, ale przeciez w grze
najwazniejsi sa ludzie i dobra zabawa.

sie np. Szkoci, Kanadyjczyk i Holender.
Holendrzy byli zaciekawieni, poniewaz gra
opowiada o gietdzie holenderskiej.

Jak zwykle, gry mozna byto zakupi¢ bez-
posrednio u wydawnictw lub w sklepach
z grami, w ktérych czesto ceny byty nizsze
o kilka euro. Nie mogto zabrakna¢ koszy
z grami sprzed kilku lat, za dostownie
kilka euro. Szczegélnie przy stanowisku
Heidelberger Spieleverlag ustawiaty sie
wielkie kolejki. Po jakim$ czasie zaroito
sie od os6b z reklaméwkami z charakte-
rystycznymi misiami, bedacymi maskotka
wydawnictwa Heidelberger. W niedziele
ceny pozostatych tytutow byty jeszcze
redukowane, tak wiec mozna byfo kupi¢
je za grosze.

Jesli ktos przyjechat z nastawieniem,
zeby naby¢ przede wszystkim nowe gry,
musiat gtebiej siegnac¢ do portfela. Nowe,
odrobine bardziej skomplikowane gry lub
z wieksza iloscia elementéw nie schodzity
ponizej 30 euro. Za tegoroczny hit, czyli
Escape: The Curse of the Temple trzeba
byto zaptaci¢ ok. 39 euro, Tzolkin - 40
euro, CO2 - 49 euro, Terra Mystica - 59
euro (a znikata w tempie btyskawicznym,
o czym informowaty plakaty). Oczywiscie,
dla osdb, ktoére przejechaty kilkaset kilo-
metrow kazda cena byta warta wydania.
- We Whoszech gry planszowe sa drogim
hobby - ttumaczy Alex, ktéry ze znajomymi
przyjechat do Essen z Wtoch. — Te gry,
ktére u nas kosztujg 40 euro, tu widzie-
lismy za 10 euro. Planujemy wiec kupi¢

Prezentacja gry Nacht der
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jak najwiecej tytutéw. Mamy do wydania
500-600 euro, a na naszej liscie jest oko-
to 100 gier. Kupilismy juz miedzy innymi
Briefcase i Carcassonne: Winter Edition,
a z polskich gier Jaskinie oraz Slavike.

W tym roku faworytdw SPIEL jest kilku.
W dodatku, w tempie btyskawicznym do-
cieraja do Polski, a to za sprawa sklepéw,
ktére rozpoznawaty zapotrzebowanie i za-
interesowanie jeszcze przed targami.

W tym roku tez znacznie wiecej osob
oddawato glosy w rankingu GeekBuzz.
Na pierwsze miejsce, czyli Escape: The
Curse of the Temple zagtosowato 198
os6b. Przy okazji pojawito sie sporo bar-
dzo pozytywnych opinii, réwniez od osab,
ktore wspieraty finansowo powstanie gry
w serwisie Kickstarter. Chyba nie ma
osoby, ktéra przegapitaby w Essen te gre,
a to za sprawa nerwowo rzucanych kosci,
okrzykéw oraz egzotycznej muzyki, ktora
towarzyszyta kazdej rozgrywce. Pomimo
iz rozstawiono naprawde duzo stolikéw
do gry, a rozgrywka jest btyskawiczna,
to ciezko byto znalezé wolne miejsce do
grania.

Na drugim miejscu jest gra odnosza-
cego spore sukcesy wydawnictwa Czech
Games Edition. Tzolk'in: Kalendarz Majéw
idealnie wpisuje sie w 2012 rok i w teorie
mowiace o nadchodzacym koncu Swiata.
Faworyt wielu odwiedzajacych zdobyt
jednak mniej gtoséw w rankingu. Chyba
wtasnie z tego wzgledu, ze w Escape
po prostu wiecej os6b mogto zagrac.
Kalendarz Majéw byt jednak naprawde
dobrze promowany: liczne bannery i kilka
rozmieszczonych w réznych miejscach
stanowisk do grania. Gra do tej pory zdo-
bywa pozytywne opinie, co dobrze rokuje
na przysztos¢. Zostanie réwniez wydana
przez polskie wydawnictwo REBEL.pl
Trzecie miejsce w rankingu tworzonym
przez graczy zajmuje Myrmes, czyli gra,
w ktérej kontrolujemy kolonie mréwek.

magischen Schatten

B~

Nicolas Normandon

W tym roku, 7 lat po premierze Mall of Horror Nicolas Nor-
mandon zaprezentowat druga gre z cyklu o horrorze.

Czy City of Horror nawiazuje do poprzedniego tytutu?

Ta gra jest pewnego rodzaju kontynuacja. Podstawowe zasady sa takie jak w Mall
of Horror. To gra negocjacyjna, w ktérej musimy walczy¢ przeciwko zombie, ale
rowniez przeciwko wspoétgraczom. W dodatku, krytyczne sytuacje, gdy zombie
dostaja sie do $rodka i zjadaja postacie, sa rozwigzywane gtosowaniem. Jest
sporo negatywnej interakgji.

Z jakim przyjeciem spotkato sie City of Horror?

Wydawca mojej pierwszej gry jest zty na mnie, poniewaz méwi, ze ta gra jest
lepsza od Mall of Horror. Réwniez graczom podaoba sie ten tytut, poniewaz jest
w niej wiecej interakcji i opowiadania historii. Jestem bardzo dumny z tej gry.

Czy to Pana pierwsza wizyta w Essen?

Jako autor jestem tu pierwszy raz, bywatem jednak juz jako gracz. W tym roku
caty czas prezentuje gre, ale chce tez wyrwac sie i zobaczy¢ inne gry.

Gracze z Wtoch przyjechali z wielkimi torbami

e
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Kristian Amundsen Ostby

Pierwsze miejsce w rankingu GeekBuzz opublikowanym przez
serwis BoardGameGeek, a tworzonym przez odwiedzajacych
targi, zajeta gra Escape: The Curse of the Temple. Gra ta juz
od pierwszego dnia wzbudzita duze zainteresowanie graczy. Jej
autorem jest pochodzacy z Norwegii Kristian Amundsen Osthy,
ktory ma na swoim koncie m.in. Hotel Samoa.

Pana gra odniosta w Essen spory
sukces. Spodziewat sie Pan az tak
dobrego odbioru?

Szczerze moéwiac, pozytywny odbiér
gry nie byt dla nas kompletnym za-
skoczeniem. Zaréwno wydawca, jak
i ja wiedzielismy, ze mamy oryginalny
pomyst. Juz przed samymi targami
ustyszelismy naprawde dobre opinie
od roznych graczy i testeréw. Pomimo
tego, obawiatem sie, ze gra moze nie
sprawdzic¢ sie w tak duzych, gtosnych
halach w Essen. Po pierwsze, gracze
musza uwaznie stuchaé podkfadu mu-
zycznego, dotaczonego na plycie CD.
Po drugie, w grze jest duza interakcja
i wszyscy muszg zna¢ reguty przed
rozpoczeciem rozgrywki. Z tego powo-
du zdecydowalismy sie prezentowac
w Essen jedynie podstawowa wersje
gry bez zadnych dodatkowych zasad
oraz z uproszczona wersja podktadu.
Na szczescie, okazato sie, ze gra do-
brze funkcjonowata, nawet z wieloma
odtwarzaczami CD grajgcymi réwno-
czesnie na roznych stotach. Jestem
szczesliwy z odbioru gry. Sadze, ze po
czesci to rowniez zastuga imponujacej
dekoracji stanowiska, ktéra wydaw-
nictwo Queen Games przygotowato
na targi.

Skad pomyst wykorzystania w grze
muzyki?

Udziat muzyki w grze rozgrywanej
w czasie rzeczywistym nie jest czyms
nowym. Pomyst wykorzystania zwigk-
szajgcego sie natezenia muzyki wraz

Nietypowy temat, ale jest to dowdd nato, ze
mozna zrobi¢ dobra gre nawet o mrowkach.

- Jestem bardzo szczesliwy, poniewaz
Myrmes zaprojektowatem w tydzien — opo-
wiada Levet, autor gry. — Dopracowatem
ja w kilka miesiecy i zanim wiasciwie rozpo-
czatem poszukiwania wydawcy, przypad-
kowo spotkatem Cyrila Demaegda, szefa
Ystari Games. Natychmiast podjat decyzje
o wydaniu gry. Jestem wielkim fanem
gier, w ktorych zarzadza sie zasobami,
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ze zblizaniem sie graczy do bezpiecz-
nego miejsca byt od samego poczatku.
Wiasciwie to on rozpoczat caty proces
projektowania gry.

Jak dtugo pracowat Pan nad ta gra?

\Wczesne pratotypy byty wtasciwie bardzo
zblizone do tego, jak chciatem, zeby ta gra
dziatata. Jednak zanim pokazatem ten tytut
wydawcy, ponad rok spedzitem na jego
testowaniu i udoskonalaniu. Wigkszosé
moich gier zajmuje nam wiecej czasu,
jednak w tym przypadku prowadzilismy
bardzo intensywne testy, dlatego skom-
pletowanie gry byto mozliwe w tak krétkim
czasie.

Zazwyczaj rozszerzenie do gry pojawia
sie po jakims czasie. W przypadku Esca-
pe premiery zbiegly sie.

Wiekszos¢ modutéw, jakie mozna znalezé
w rozszerzeniu byty zawarte w prototypie.
Escape jest gra modutowa. Po dodaniu
rozszerzenia, czyli kolejnych modutéw,
gra jest bardziej urozmaicona i nie-
przewidywalna. Pierwsze rozszerzenie
zostato wydane w tym samym czasie, co
podstawowa gra, poniewaz chcielismy,
zeby dodatkowe moduty byty dostepne
od samego poczatku. Gdyby wszystkie
moduty byty w grze podstawowej, cena
prawdopodobnie musiataby by¢ znacznie
wyzsza.

W jakie kolejne Pana gry bedziemy mogli
zagrac?

Witasciwie miatem jeszcze dwie inne
gry, ktérych wydanie byto planowane na

szczegolnie osadzonych w starozytnych
czasach. Lubie tez mréwki - przeczytatem
wszystkie ksiazki Bernarda \Werbera. Kie-
dy zdecydowatem sie zaadaptowac temat
mrowek do gry planszowej, bardzo tatwo
znalaztem mechanizm, ktéry idealnie
symulowatby ich zycie.

Drugim waznym rankingiem dotycza-
cym premier w Essen jest lista tworzona
przez magazyn Fairplay. Tutajwygrata gra
Keyflower (Bleasdale i Richard Breese).
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tegoroczne targi. Jedna z nich byto
,Scheibenkleister”, niemiecka party
game w zgadywanie haset. Zostata wy-
dana przez Huch&Friends, jednak nie
byta jeszcze gotowa na targi. Drugim
tytutem jest “Roll to the South Pole”.
To familijna gra, ktoérej jestem wspot-
autorem. Zostata wyprzedana przez
Rio Grande Games zanim targi rozpo-
czely sie, dlatego nie byta juz dostepna.
Przez kilka nastepnych miesiecy bede
oczywiscie kontynuowa¢ wspotprace
z Queen Games, rozwijajac i udoskona-
lajac kolejne rozszerzenie do Escape.

Co Pan sadzi o tegorocznych premie-
rach w Essen?

Ogalnie rzecz biorac, rok 2012 byt
bardzo dobrym rokiem dla targéw
SPIEL. Sporo dobrych gier miato tam
swoja premiere. \Wraz z przyjaciot-
mi aktualnie przerabiamy olbrzymi
stos essenowych nowosci. Warto
wspomniec o kilku naszych obecnych
faworytach. Bardzo nam sie spodobat
Keyflower, Ginkgopolis i Saint Malo.

Na drugim miejscu uplasowata sie bardzo
szybko wyprzedana Mystica (Jens Droge-
muller i Helge Ostertag). Na trzecim
miejscu - Ginkgopolis (Xavier Georges).
Targi w Essen to tez okazja do przy-
znania nagréd Deutscher Spielepreis
2012. Wygrata gra Village (Pokolenia)
Inki i Markusa Brand. Zas nagrode za gre
dla najmtodszych przyznano ich dzieciom
- Emely i Lukasowi Brand za gre Mogel
Motte, wydana przez Drei Magier Spiele.




Tradycyjnie przyznano réwniez nagrode
Goldene Feder za wzorowo opracowane
reguty. W tym roku wyrdznienie otrzymata
gra Grimoria autorstwa Hayato Kisaragi.
Nagroda specjalna powedrowata do \Wol-
fganga Kramera za cafoksztatt jego pracy.
W trakcie targéw nie tylko przygotowano
sporo stolikéw do grania w nagrodzone
tytuty. Mozna byto réwniez zapoznac¢ sie
z testowanym obecnie dodatkiem do gry
Pokolenia o nazwie Brauerei (browar).
Na stanowisku serwisu BoardGameGeek
wreczono natomiast nagrode ,lInter-
national Gamers Award”. W tym roku
otrzymata ja gra Trajan Stefana Felda
a w kategorii gier 2-osobowych Agricola:
Chtopi i ich zwierzyniec Uwe Rosenberga.
Wsréd nominowanych znalazta sie takze
polska planszéwka Pret-a-Porter Ignacego
Trzewiczka.

W tym roku targi w Essen odwiedzito
149 tysiecy fanow gier. To o 2 tysigce
wiecej niz w ubiegtym roku. Byé moze
przyczynit sie do tego fakt, ze w czasie
targéw w Nadrenii Pétnocnej-\Westfalii,
czyli w kraju zwigzkowym, w ktérym lezy
Essen, trwaly jesienne ferie. W halach
targowych mozna wiec byto spotkac
wiele rodzin poszukujgcych planszéwek
do wspdlnego grania. Gry dzieciece
i familijne jak zwykle stanowity spora
czesc oferty. Stanowiska kusity wiec
wystrojem, by przyciggna¢ najmtod-
szych. Przodowaty w tym oczywiscie te
najbardziej znane i najwieksze wydaw-
nictwa. Na przyktad wydawnictwo Haba
przygotowato wielka wersje nowej gry
Nacht der magischen Schatten, w kto-
rej dzieci rozpoznaja cienie. Maluchy
mogty poczu¢ sie jak w bajkowym lesie.
Wokét nich byty lesne dekoracje, a oso-
by pracujace na stanowisku przebrane
byty w piekne stroje. Réwniez Polacy do-
réwnywali zagranicznym stanowiskom
i tak na przyktad GRANNA przygotowata
dekoracje rodem z ich najnowszej gry
Rancho. Warto dodac¢, ze wydawnictwo
to zadebiutowato w Essen.

- Zdecydowalismy sie na przyjazd
poniewaz mamy juz spora oferte i otrzy-
mywalismy sygnaty z rynku niemieckiego,
ze nasze gry sa oczekiwane — ttumaczy
Konrad Falkowski z wydawnictwa GRAN-
NA. - W dodatku wyszta gra Rancho. Jest
ona odpowiedzig na zapotrzebowanie ze
strony klientéw na nowa wersje lub na
kontynuacje Superfarmera. Réwniez
z zagranicznych rynkéw mielismy infor-
macije, ze gra jest bardzo ciekawa, ale ze
wzgledu na to, ze zawiera swinke (ktéra
w niektérych kulturach uwazana jest za
nieczyste zwierze) ciezko byto ja przekazac
do dystrybucji. Rancho jest wiec nowa
farma, juz bez swinki.

W Essen takze po raz pierwszy zapre-
zentowat sie Trefl. Na stoisku promowali
swoje ostatnie gry, m.in. Szalone Matpy,
Okavango czy Piraci z wysp.

- W Essen pokazujemy tez produkcie,
nad ktéra pracujemy, czyli gre Polska
w budowie, ktéra opowiada o budowie
m.in. mostoéw i wiaduktéw w naszym
kraju - mowi Piotr Milewski, specjalista
ds. badan i rozwoju firmy Trefl. — Nasze
stanowisko odwiedzajg gtéwnie rodziny,
ale réwniez znajda cos dla siebie osoby
poszukujace jakiej$s szybkiej, prostej gry
jako przerywnika miedzy skomplikowanymi
tytutami.

Z polskich premier w Essen warto
wymieni¢ takze: dodatek do Magnum
Sal: Muria, Nehemiasz i Letnisko (Gry
Leonardo), Amber, Mercurius, Jaskinia
i Slavika (REBEL.pl), 1984: Animal Farm,
dodatek Alcatraz: The Scapegoat - Maxi-
mum Security i dodatek Top-A-Top Plus
(Kuznia Gier), Konwdj, Robinson Crusoe:
Adventure on the Cursed Island, rozsze-
rzenie Zima do 51. Stanu/Nowej Ery,
dodatki do Neuroshimy Hex - Steel Police
oraz The Dancer (Portal), CLASH: Jihad
vs. McWorld (Diablos Polacos). Nalezy
réwniez wspomnie¢ o Filipie Miturnskim
debiutujacym w wydawnictwie White
Goblin Games z gra Vampire Empire.

Targi to jednak nie tylko zakupy, ale
i mozliwosé poznania autora ulubionej

-
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gry. Wiele stanowisk organizowato
specjalne spotkania o wyznaczonych
porach, w trakcie ktérych mozna byto
podejsc i poprosi¢ o autograf na pudelku
gry. Wielu z autoréw decydowato sie
takze na osobista prezentacje i nauke
zasad.

- Thumaczenie mojej gry na okragto
przez trzy dni byto wyczerpujace — mowi
tukasz Wozniak. - nie pogratem w wiele
nowych, fajnych gier, nie obejrzatem
wszystkich stoisk itd., ale z drugiej strony,
to byto bardzo fajne przezycie i za rok mam
nadzieje ze réwniez pojade jako autor.

Od kilku lat SPIEL to takze prezentacje
e-gier. Wydawnictwo KOSMOS prezen-
towato rozszerzenie do Osadnikéw z Ca-
tanu na iPada. W tym roku réwniez e-gry
dogonity gry planszowe i réwnoczesnie
premiere miata planszéwka Qin i jej elek-
troniczna wersja. \Wydawnictwo Mattel
prezentowato natomiast pie¢ réznych
produktéw z serii APPTIVITY, czyli z serii
zabawek, ktére po postawieniu na ekranie
iPada wchodza w interakcje z darmowymi
aplikacjami z App Store. Réwniez Jumbo
przygotowato gry (iPawn) na iPada - sg
to nowoczesne wersje klasykow. Tu row-
niez bawimy sie na ekranie prawdziwymi
zabawkami.

W tym roku obchodzilismy 30 lat
targéw SPIEL, ale réwniez okragte
jubileusze obchodzity znane gry. Pod

Jeszcze kilka miesiecy po targach, stowa: Essen
| SPIEL odmieniane sg przez wszystkie przypadki,
a gry, ktére miaty tam swoje premiery otrzymuja
honorowe miejsce na stotach fanéw planszowek.
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Martin Wallace

Martin Wallace do tej pory kojarzyt sie z dtuzszymi, ciezszymi
grami, bardziej dla geekéw niz dla niedzielnych graczy. Tym
razem jego dwie premiery adresowane byty wtasnie do rodzin
i oséb, ktére dopiero rozpoczynajg przygode z planszéwkami.

W tym roku nie prezentuje Pan w Essen gier dla graczy?

Prezentuje dwie nowe gry: P.l., co oznacza Private Investigator (prywatny detek-
tyw) oraz Doctor \Who: The Card Game. P.I. to mita, lekka, rodzinna, dedukcyjna
gra. Taki mix Cluedo i Mastermind. Uwazam jednak, ze to dobry tytut, poniewaz
sprawia, ze musimy intensywnie mysle¢, przy czym reguty same w sobie sa bardzo
proste. To taki rodzaj gry, ktéra mozna zaproponowac rodzinie i osobom, ktére
nie graja w planszowki.

Czy to oznacza, ze teraz bedzie Pan projektowat gry familijne?

Chce robi¢ zaréwno gry dla rodzin, jak i dla graczy. W przysztosci na pewno caty
czas bedziemy robi¢ gry bardziej ztozone, ale lubie tez projektowac tytuty, ktére
majg potencjat wciggniecia nowych oséb w gry planszowe. Staratem sie to juz
zrobié w przypadku gry Swiat Dysku: Ankh-Morpork.

Wkrétce przeprowadza sie Pan do Nowej Zelandii. Jak bedzie wygladata
Pana praca?

Planujemy przeprowadzke na poczatku przysztego roku, po otrzymaniu pozwolen
od rzadu. Firme bedziemy prowadzi¢ w Nowej Zelandii. Tam tez bede projektowat
gry. Dystrybucja i sprzedaza zajmie sie Asmodee.

Czy bedzie Pan nadal goscit w Essen na targach SPIEL?

Tak, bede przyjezdzat co roku. Tu nie tylko spotykam sie z graczami, ale réwniez
prowadzona jest sprzedaz i odbywa sie duzo spotkan biznesowych.

hastem ,15 lat — 15 fasolek” wydaw-
nictwo AMIGO podjeto wspétprace
z 15 znanymi grafikami z branzy gier
planszowych. Mieli oni 15 tygodni na
to, by przygotowaé nowa wersje ich
ulubionej fasolki. Te unikalne karty
zostaty w piatek i w sobote zlicytowane

na rzecz fundacji dzieciecej Tabaluga.
Podobne aukcje byly réwniez organizo-
wane na innych imprezach zwigzanych
z grami. Z okazji jubileuszu wydano
takze wersje ,Bohn to be wild”, w ktorej
mamy nowe gatunki fasolek, dodatkowe
reguty oraz mozliwosé gry do 7 osob.
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Zachecam réwniez do odwiedzenia
strony internetowej www.swiatgier-
planszowych.pl - mozna tam przeczy-
tac wywiady przeprowadzone w Essen
m.in. z Filipem Mituiiskim, Tony’'m
Boydell czy Reinerem Knizig.

Swaoj jubileusz obchodzita réwniez gra
Zooloretto, ktéra skonczyta 5 lat. Z tej
okazji przygotowano pudetko z 5 mini
dodatkami i wersje kosciana tej znanegj
gry. Réwniez Galaxy Trucker Vlaady
Chvatila obchodzit 5 urodziny. \W Essen
mozna byto kupi¢ drugie duze rozszerze-
nie do tej gry oraz specjalne wydanie
Anniversary Edition, w ktérym oprécz
podstawowej gry, byty obydwa rozsze-
rzenia i dodatkowe niespodzianki.

Tegoroczne targi pokazaty, ze kryzysu
w branzy gier planszowych nie odczuwa
sie. Wszystkie tytuty bardzo szybko znaj-
dywaty kupcow.

- Gry Archipelago i Myrmes byty najle-
piej sprzedajacymi sie grami wydawnictwa
Asmodee - ttumaczy Christophe Boelin-
ger, autor gry Archipelago. — Nie mamy
wiec powodéw do narzekan.

- Juz przed targami gra Snowdonia cie-
szyta sie duzym zainteresowaniem — mowi
Tony Boydell, autor gry. - Zebralismy
spora liczbe zaméwien w pre-orderze.
Jestesmy bardzo zadowoleni z przyjecia
gry w Essen. Snowdonia zajeta jedenaste
miejsce w rankingu magazynu Fairplay.
Sprzedalismy na samych targach ponad
tysiac egzemplarzy gry. Od momentu
zakonczenia targéw zostato nam chyba
jedynie z 80 egzemplarzy z pierwszego
wydania.

Wielu z odwiedzajacych zostawito
w Essen oszczednosci ostatnich miesiecy.

- W tym roku chciatbym kupi¢ 30-40
gier — opowiada Daniel z Francji. — Jestem
tu po raz trzeci i wydaje tu potowe rocz-
nego budzetu przeznaczonego na plan-
szowki. Zamawiatem gry w pre-orderze,
ale tez chodze i rozgladam sig za tym, co
wpadnie mi w oko.

- Przyjechalismy z grupa znajomych
juz po raz czwarty — opowiada Michael
z Dortmundu. — Uwazamy tegoroczne
targi za interesujace i jeszcze sporo przed
nami do odkrycia. Duzo gier kupujemy
w wyniku impulsu. Kierujemy sie tym, co
nam sie podoba, co interesujaco wyglada
i co chcielibysmy wyprébowac.

Jeszcze kilka miesiecy po targach,
stowa: Essen i SPIEL odmieniane sa przez
wszystkie przypadki, a gry, ktore miaty tam
swaoje premiery otrzymuja honorowe miej-
sce na stotach fanéw planszéwek. Z catg
pewnosciag, to wtasnie w Essen mozemy
zobaczy€, w ktérym kierunku rozwijaja sie
wspotczesne gry planszowe.




gre udostepnia

RUBDINSON'CHRUSOE: *

ADVENTURE ONTHECURS

= Defoe kultystow nie przewidziat

Robinson Crusoe jest zdecydowanie najgtosniejsza polska premiera tegorocznych targow Spiel odbywa-
jacych sie w Essen. Ignacy Trzewiczek obiecywat gre kooperacyjng pozbawiong bolaczek tradycyjnych
w dla tego gatunku, a w dodatku naprawde dobra.

ytut ten pozwala graczom

wcieli¢ sie w role grupki roz-

bitkéw walczacych z typowymi

(brak jedzenia) i mniej typowymi

(kleska urodzaju kultystow)
przeciwnosciami losu spotykanymi na
bezludnych wyspach.

WYGLADA
NA NIEZAMIESZKANA

Sama grafika tytutu jest chyba najbardziej
klimatyczna, jaka widziatem w zyciu, jeden
rzut oka juz wprowadza gracza w nastroj
przygod morskich ubiegtych wiekéw. Pu-
detko zawiera mnogos¢ kart, znacznikow,
kilkanascie kosci, karty postaci oraz oczy-
wiscie plansze. Grafiki sa moim zdaniem
swietne, kafle wyspy czytelne, tak samo
oznaczenia na kosciach i zetonach. Z kaz-
dego miejsca planszy czu¢ klimat - reczne
zapiski, szkice, od pierwszego spojrzenia
nastraja to pozytywnie do rozgrywki. Nie
do kohca rozumiem, czemu plansza jest
sklejona w taki sposoéb, ze widac kle-
jenie na gornej

powierzchni,

lepszym rozwig-

zaniem z punkty

widzenia este-

tyki bytoby zawi-

niecie planszy

i podklejenie

jej od spodu,

ale to drob-

ny szczegot.

W pierwszym

wydaniu kilka

kart (na ponad

250 ogoétem)

ot RN | /

ma pojedyncze stowa czy sformutowania
po angielsku - w moim odczuciu nie zmniej-
sza to ich czytelnosci.

Wykonanie jest solidne, kosci sa rzez-
bione, a wiec odporne na Scieranie, karty
spokojnie wytrzymuja trudy tasowania
- nie trzyma sie ich w reku, leza na stole,
wiec absolutnie nie trzeba sie martwic
oich trwatosé. Zetony réwniez sg wykona-
ne porzadnie, od strony trwatosci nic grze
zarzucic¢ nie mozna, zdecydowana zaleta
jest natomiast oprawa graficzna tego
tytutu. Drobnym minusem jest tabelka
kosztéw budowy w zaleznosci od liczby
graczy - oznaczenie to jest mato intuicyj-
ne, dodanie sylwetki ludzika oszczedzitoby
kilku zdan ttumaczenia wtascicielowi gry.

PO PIERWSZE:
ROZPAL OGIEN

Zasady podstawowe sg catkiem proste
- jezeli tumaczy je ktos, kto ma za soba
przynajmniej jedna partie, to wszystko
idzie bezbolesnie. Kombinacje zasad
szczegotowych i konkretnych scenariuszy
wymagaja czasem podparcia sie FAQiem.
Instrukcja zawiera odpowiedzi na wiek-
sz0SE pytan, ale jest tak skonstruowana,
ze odszukiwanie informacji jest dos¢
trudne, moim zdaniem niektoére kwestie
powinny zosta¢ dodatkowo utopatologicz-
nione - ksigzeczka zasad by spuchta, ale
raczej wszyscy by na tym skorzystali.
Kolejka rozpoczyna sie od wydarzenia
(najczesciej ztego, rzadko dobrego), po-
tem sprawdzamy jak morale towarzyszy
wptywa na gracza prowadzacego, po
czym zbieramy surowce i przechodzimy
do fazy akcji - kazdy gracz ma do dyspozyciji
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2 pionki symbolizujgce 2 mozliwe do pod-
jecia akcje. Do kazdego zadania mozna
podchodzi¢ jednym dyskiem (wtedy nie
ma gwarancji ze sie uda, oraz moze nas
spotka¢ przygoda) albo dwoma - wtedy
akcja jest zawsze udana. Mamy do wybo-
ru m.in. budowanie

schronienia,

braoni,

zbie-
ranie
surowcow,
polowanie, od-
krywanie nowych partii wyspy, nie
spos6b sie nudzi¢. Po pracowitym
dniu trzeba jeszcze tylko przetrwac
deszcz, snieg, atak dzikich zwierzat
oraz okazjonalny sztorm. Pézniej noc-
na sielanka (chyba ze nie ma jedzenia
lub schronienia, wtedy sielanka ma
wydzwiek dramatyczny) i mozna zaczy-
nac kolejny pracowity dzien.

Pakiet startowy dla gracza to 6 sce-
nariuszy roznigcych sie wymaganiami
oraz warunkami zwyciestwa, sa tez
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unikalne przedmioty specjalne oraz spe-
cyficzne dla przygody znaczniki zasobow
pozyskanych z eksploracji. Scenariusze
naprawde roznig sie wymaganym podej-
$ciem do nich, fabuta to nie tylko pretekst,
ale faktycznie ma ona przetozenie na
przygody.

BYLEM, ZOBACZYLEM,
NIEKIEDY TAKZE PRZEZYLEM

Bezapelacyjnie najwieksza (sposrad
wielu od razu powiem) zaleta jest klimat
- wszechobecny, angazujacy, odczuwalny
klimat. Buduja go grafiki, opisy na kartach,
wstepy do scenariuszy, wresz-

cie, co najwazniej-

sze, mecha-

nika jest

maocno

Na stronie Swiata Gier Planszowych mozecie przeczytaé
cata serie felietonéw Ignacego Trzewiczka pos$wieconych

pracom nad Robinsonem.

wigzana z tematem - co byto o tyle trud-
niejsze, ze jest ona bardziej w stylu euro
(w zasadzie to worker placement w fazie
akgji), a nie jest jedynie prostym ,p6jdz,
wylosuj, rzu¢”. Mozliwos¢ podejmowania
akcji ,na ryzyko”, ale za mniejszy koszt
osobowy, to dos¢ prosty zabieg, lecz

Swietnie sie sprawdzajacy. Pozwala pro-
bowa¢ nieco odmiennego podejscia, jest
klimatycznym wsparciem dla poczucia
ciagtego braku akcji i czasu na wykonanie
wszystkiego co potrzeba - budujemy na
szybko, wysytamy samotnego czto-
wieka do dzungli - walczymy z czasem,
walczymy z gtodem i chtodem. Jezeli
kazdy wréci to juz dobrze, jesli w do-
datku cos znajdzie przydatnego - petna
sielanka. Ale moze ztamac¢ noge, moze
go ukasié zmija, budowla wznoszona na
szybko okazuje sie za staba na leciutki
nawet zefirek. Ciagta walka - z dzika
przyroda, z pogoda, chwilami nawet
ze wspotgraczami, kiedy noz jest na
gardle, a mozna przygoto-
wac sie tylko na atak dzikich
zwierzat albo na wieksze
opady i trzeba cos wybrac.
Nie wiadomo co bedzie
dobre, wiadomo tylko,
ze wiekszos¢ wyborow
i tak skonczy sie w pewien
spaséb Zle.
Poczucie ciagtego zagrozenia
jest przewaznie obecne. Zdarza-
ja sie partie tagodniej obchodzace
sie z graczami, ale nigdy nie jest
to zupetny przypadek - po prostu
danym razem udato sie przygo-
towaé do zagrozen, ktore okazaty

sie mniej niszczy-

cielskie, margines

bezpieczenstwa

zostat zachowany.

Ale bez przygoto-

wan gracze sczezli-

by w piachu, pobici,

ztamani. Zdecydowa-

nie czu¢, ze za wydaniem

Robinsona stoi wydawnictwo
erpegowe - teksty z kart postaci juz

mi sie na jednej sesji przydaly i to raczej
nie koniec - jezeli szukacie gry naprawde
klimatycznej, to spokaojnie mozecie dodac
do mojej oceny poét oczka.

Robinson dziata dla liczby graczy od 1
do 4 - nawet wersja jednoosobowa jest
petnoprawna rozgrywka - otrzymujemy do
pomocy Pietaszka i psa. Rozgrywka solo
pasuje do tematyki - nie ma do kogo geby
otworzy¢, co wspiera klimat samotnej wal-
ki o przetrwanie. Osobiscie jednak wole

(w Fazie Morale)
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tryby na wiecej graczy,
wsp6lne rozwigzywanie
problemoéw jest dla mnie

duzo przyjemniejsze.
Robinson miat sobie
poradzi¢ z problemem
lidera w grach koope-
racyjnych. Czesciowo
sie udato - tutaj prze-
waznie nie ma jednego
najlepszego rozwigzania
w danym momencie, kryzys
moze nas dopas¢ na tak wielu po-
lach, ze trzeba dokonywa¢ wyboréw.
Nie raz i nie dwa poktécitem sie ze
wspotgraczami, zeby wybrac¢ jakies
rozwigzanie. Jest to kolejna rzecz, ktora
Swietnie wspiera poczucie zagrozenia
- jestesmy na wyspie, wszyscy sa juz
zmeczeni, ciggta walka o przetrwanie
wyczerpuje sity i zapasy w zastrasza-
jacym tempie - ktétnie to tylko kwestia
czasu. Oczywiscie, w dalszym ciggu jest
tak, ze doswiadczony gracz bedzie lepiej
sie orientowat, jakie akcje sa warte pod-
jecia, zwtaszcza po poznaniu wszystkich
kart — niemniej, w dalszym ciagu nie sa

to wybory zero-jedynkowe.

Kafelki terenu dostarczaja podczas
odkrywania zetony - czes¢ z nich ma réz-
ne znaczenie zaleznie od scenariusza,
dodatkowo wystepuja na nich znaczniki
totemu - rézne przygody nadaja im
rozna interpretacje, czasami jest to
obo6z kultystéw, czasami wyjatowiona
ziemia, ktéra mozna zrekultywowac.
Potowa kart wydarzen w talii ma symbol
ksiegi, co tez ma znaczenie specyficzne
dla danego scenariusza - to wszystko
sprawia, ze przygody roznia sig miedzy
soba i dtugo nie wkrada sie problem
Lwszystko znam, wszystko widziatem”.

%

‘

Talie kart wydarzen przygotowuje sie
z maksymalnie kilkunastu kart z 70
dostepnych. W potaczeniu z réznym
znaczeniem symboli na nich daje to
naprawde wiele partii bez uczucia po-
wtérki.

Scenariuszy w pudetku otrzymujemy
6, Portal obiecuje solennie wydawac co
pewien czas kolejne na swojej stronie -
Robinson jest inwestycja na naprawde
wiele wypraw na bezludng wyspe.

TYP GRY: przygodowa, kooperacyjna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-4 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 60-120 min
WYDAWCA: Wydawnictwo Portal
AUTOR: Ignacy Trzewiczek

CENA: 169 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 1-4 dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ Wszechaobecny klimat, Swietna
skalowalnos¢, scenariusze napraw-
de zmieniaja oblicze gry;

- sporadycznie duze wah-

niecie poziomu trud-

nosci, drobne btedy
edytorskie, niezbyt

przystepnie napisana

instrukcja.

0 RECENZENCIE: Mitosnik gier planszowych obdarzo-
nych klimatem i potencjatem towarzyskim, suche kobyty
0 przesuwaniu drewna po lesie od pewnego czasu mnie
nudza. Doceniam gry wymagajace dobrze pojetej imprezo-
wej nienawisci. W 2010 roku uzyskatem tytut najbierniej-
szego aktywisty w Srodowisku planszéwkowym.
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NA NASTEPNY
REJS BIORE RACJE MRE

Robinson jest gra ze wszech miar
godna polecenia - $wietna skalowal-
nosé, wszechobecny klimat bardzo
tadnie splatajacy sie z mechanika,
kombinacje kart i scenariuszy bardzo
przedtuzajgace zywotnosS¢ tytutu to
najwazniejsze zalety. Partie mozna
zagra¢ nawet w godzinke (w kroét-
szych scenariuszach), z drugiej stro-
ny, zdarzaja sie ponad dwugodzinne
wyprawy z przytupem - jak chociazby
wybicie catej wioski kanibali. Niewiel-
kie wady nie zmieniaja faktu, ze jest
to najlepsza, najbardziej przesycona
klimatem kooperacyjna gra przy-
godowa, w jaka gratem. W moim
odczuciu zakup obowigzkowy dla
lubigcych czasem powspotpracowac
i przezywac przygody nad plansza,
a nie tylko whija¢ noze w plecy i uzy-
wac mozgu jak kalkulatora.

By




gre udostepnia:

Katarzyna Ziotkowska

P.l.

| detektyw szczescie mie¢ musi

Martin Wallace probowat podbic tegoroczne Essen dedukcyjng gra
P.1., czyli osadzong w klimatach czarnych kryminatéw planszéwkowa
wersjg Masterminda.
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Drogi Panie Ramlowe!- gtosity koslawe litery notatki dotaczonej do paczki, ktora
Paul podrzucit dzi$ rano. Bachor Lucy fadniej bazgrze tepa kredka.

Wspominajac chwile wspdinie spedzone nad famigtowka Mystery Express,
za stosowne uznatem przestanie Szanownemu Panu podobnej zagadki autor-
stwa rodaka mego - Sir Martina \Wallace'a. Ufam, iz znajdzie ja Pan,
jako ze w klimatach bliskich parnskim codziennym sprawom
osadzona, wielce udana.

Moje uszanowanie!
John H. Lotson M.D.

- Wszystko jasne - doktorek. Obrécitem kartonik
w rekach.
- Mitego dedukowania! Sholmes Dopisat ten drugi
Brytol. Zobaczymy co tam macie, Chtopcy — mruk-
natem odwijajac ptaskie, prostokatne pudto.
- To jakis zart?! - odskoczytem, upuszczajac
pakunek. Na podtoge posypaty sie kolorowe
elementy, karty, tektura.
- Jakié problem, szefie? - do gabinetu wparo-
wata Lucy.
- Nie Twgj interes, lalka.
- Szefie, ale natym pudle... to przeciez Pan! A tu-
taj — roztozyta na podtodze gruba, kartonowa
plansze - jest mapa cate] naszej okolicy. Atu..
o matko! Tu, na fotografii! Ten Holender, co
go Pan przymknat w zesztym tygodniu! Te
Swiry maja juz dosé zwyktych listéw z po-
grozkami?!
-Spokajnie, ta nie jeden ztych. | nie rachunki
za prad, gorsze od takich. Juz cos podobne-

go kiedys widziatem. To.. .-urwatem szukajac
w pamieci odpowiedniego stowa - gra.

2

Zaznaczyli nawet kawiarnie u Ricka! -
emocjonowata sie Lucy. Stosy papieréw
z biurka byly teraz stosami papieréw na
podtodze. Siedzielismy w tréjke wokot
niepokojaco doktadnego planu naszego
miasta.

-Sa wszyscy. Bubbles, Shorty, Pop... Jak
z kartoteki — ogladatem kartonowe zetony
z podobiznami wszystkim moich ,znajo-
mych”. Spod ciemnej gwiazdy.

- Tu napisali, ze na kazdym polu trzeba po-
tozy¢ po jednym takim zetonie z podejrza-
nym i jednym zetonie ze zbrodnig — Paul,
ktéry po godzinach wpadt na jednego,
przegladat znaleziona w pudle instrukcje.
- Ok, co dalgj?

- Teraz kazdy otrzymuje po jednej z kart
z tych trzech stosow - podejrzanych,
rodzaju zbrodni, miejsc przestepstwa —
tworza one sprawe, ktéra ma rozwigzac
osoba siedzaca po lewe;.

Spojrzatem na moje karty. Zaiste
wielka zagadka - Maurice wytudza haracze
przy Centralnym. Tak od okoto trzech lat.
- Szefiel Stuchasz?

-W swojej turze robimy jedna z trzech rze-
czy — ciagnat Paul. - Po pierwsze mozemy
posta¢ do jednego z czternastu miejsc
na mapie naszego detektywa. Osoba po
prawej, ta, co wie, co mamy zgadnac,
sprawdza czy cos z tego pola - miejsce,
podejrzany, zbrodnia - jest naszym roz-
wigzaniem. Za kazdy zgodny element kta-
dzie przy detektywie jeden dysk w naszym
kolorze. Jesli to, czego szukamy jest na
polu obok... Zobaczcie - wskazat na plan-
sze - kazde miejsce sasiaduje z trzema do
szesciu innych. Wtedy dostajemy kostke
za kazdy pasujacy fragment zagadki, ktéry
przylega do miejsca, ktore sprawdzamy.
-Dobra, a jesli nic sie nie zgadza®? Nie jest
ani tam, ani obok?

- To nie zaznaczamy nic, a lezacy zeton de-
tektywa wskazuije, ze trzeba szukaé swoich
odpowiedzi w pozostatej czesci miasta.
Druga rzecz, ktéra mozemy zrobi¢, to wy-
bra¢ jedna z tych dziewieciu kart lezacych
obok planszy. Jest na nich to samo, co na
kartach, ktore dostaliSmy na poczatku, czyli
podejrzani, miejsca i zbrodnie. Biorac jedna,
pytamy sie o konkretna czes¢ rozwigzania.
Przyktadowo wybieram Frenchy...

- Stusznie. Gdyby za ktapanie dziobem
przyznawali nagrody, ta miataby juz ze dwa
Noble i pie¢ Oskarow.

Paul zdawat sie nie styszec.

- Jesli to ona jest moja podejrzana, osoba
po prawej znéw zaznacza to dyskiem.
Jesli to nie ona, ale ten kogo szukam jest
na polu obok, ktadzie kostke. Jesli to nie




ona, ani tez nikt obok, dostaje te karte
jako przypomnienie wykluczenia podejrza-
nych z tej czesci miasta. Sprawa ma sie
podobnie z miejscem i rodzajem zbrodni.
- Tak jakby, na przyktad... - wtracita Lucy.
- Tutaj nie styszeli, ze cos sie dziato, ale
styszeli plotki, ze obok tak?

- Doktadnie. Trzecia z rzeczy, ktére mo-
zemy zrobi¢ w swoim ruchu to prébowac

.

B/10

TYP GRY: dedukcyjna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5 (13+)

CZAS ROZGRYWKI: 45-80 minut
WYDAWCA: Treefrog Games

AUTOR: Martin Wallace

CENA: na razie niedostepna w polskich
sklepach

EDYCJA: angielska, francuska, niemiecka
SKALOWALNOSC: w 2 osoby - wieksze
znaczenie losowosci, przy braku dobrych
ruchéw tatwiej przeszkadza¢ przeciwniko-
wi, gra do dwéch zwyciestw

w 4-5 oséb - wiecej informacji na podsta-
wie dziatar innych graczy, optacalna walka
o mate punkty, dtugie oczekiwanie na swoja
kolejke

PLUSY | MINUSY:

+ jasne, proste zasady; porzadne, utrzy-
mane w kryminalnym klimacie miedzywo-
jennym wydanie; krétki czas rozgrywki;

- duzy wplyw szczescia na
rozgrywke; wydanie
tadne, ale mato funk-
cjonalne; pasjansowa
rozgrywka z duzym
downtimem przy wigk-
szej ilosci graczy.

0O AUTORCE: Pierwsza ,nowoczesng” planszéwke
kupita w 2006 r. zainspirowana recenzjami Ignacego
Trzewiczka w Gwiezdnym Piracie. W SGP zadebiuto-
wata pod szczesliwa ,13”, jej recenzje ukazuja sie tez
na portalu GamesFanatic.pl. Prywatnie: lekarz, mito-
$niczka wiewiorek i kotow. Ulubione gry: Through the
Ages, Caylus, Agricola i... Mansions of Madness!

rozwikta¢ sprawe, zaznaczajac wszystkie
trzy elementy zagadki. W razie gdy pomy-
limy cho¢ jeden z nich...
- Konczymy na dnie rzeki? - rzucitem z na-
dzieja w gtosie.

Paul miat powazny problem ze stu-
chem.
- Otrzymujemy 2 punkty karne, w razie
sukcesu -7, 5, 3 lub 1 punkt w zaleznosci
od tego, ile osdb rozwigzato swoje sprawy
przed nami.
- Tylko tyle? Od jutra zostaje twoja wspol-
niczka, szefie — zachichotata Lucy.
- Nie smiatem prosi¢. - M6j sarkazm prze-
szedt niezauwazony.
-Prawie, podczas jednej partii rozwigzuje-
my trzy zagadki, wygra osoba z najwieksza
liczba punktéw na sam koniec — doprecy-
zowat doreczyciel.

3.

- Szefie, patrzac jak sie z tym meczysz na
co dzien, nie myslatam, ze to takie proste!
- piszczata Lucy.

- Mozesz zaczaé od jutra.

Jej pierwszy detektyw zgarnat jeden
dysk i dwie kostki. Moj postany do Lake-
side w pétnocno-zachodniej czesci miasta
—jedna kostke. Dziwne. Psy szczekaty, ze
mafia szykuje tam nowa akcje. Wytozone
karty dowodéw pozwolity mi wykluczyé
tylko czes¢ opciji, posytatem wiec kolejnych
ludzi. Okazato sie, ze pieciu detektywow
mamy na wszystkie trzy, nie na jedna
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zagadke. Wiedziatem, co robi¢, ale nie
miatem do tego srodkéw. Wygrali ze mna
listonosz i sekretarka.

,Swiat jest peten niesprawiedliwosci.
Bankier moze napisac zly poemat i nic.
A niech tylko poeta sprébuje wypisac¢ zty
czek.”

- Daj spokaj Phil, to tylko gra.

- Narzekasz, szefie. Mi sie podobato.
Zrozumiatam zasady, mogtam troche
pomyslec i nikt mi nie przeszkadzat. Na
dodatek szybko sie skonczyto. ..

- Teraz mowisz z sensem.

- Ustawitem pudto z moja podobizna i biatymi
literami P.I. koto papieréw. Przynajmniej
wreszcie jest porzadek na biurku — pomy-
Slatem. Tak widza moja robote Brytole?
Zaciagnatem sie Camelem i wypuscitem
dym przez nos. Dostaje sprawe, a potem
ruszam w ciemno w miasto, liczac na tut
szczescia? Ostawiona dedukcja... No do-
brze, kazda karta jest unikalna. Poczatkowa
wskazowka, to zagadka, ktora trzymam
w reku dla przeciwnika. Jego rozwigzanie
nie jest moim. Potem? Ruch przynoszacy
wiecej lub mniej informaciji. Dalej po prostu
po kolei wykluczam kolejne opcje, az zosta-
nie jedna wtasciwa. Nie moge robi¢ tak,
by byto najlepiej, moge robi¢ tak, jak sie
da. Jak karty pozwola. Jak czasem, takze
szczesliwie, pomoga pozostali, odnajdujac
swoje rozwigzania. VW pojedynku jeden na
jeden moge zastanawiac¢ sie, jak nabruz-
dzi¢ przeciwnikowi. \Wigcej osab, to wiecej
danych. Czekajac na swojg kolejke, czuje jak
odrasta mi zarost.

- Nie wystarczy, ze dojde rozwigzania, bo
kazdemu by sie to w koncu udato. Chodzi
o0 to, by zrobi¢ to jak najszybciej. Przed
innymi. Jak mam by¢ od nich szybszy?
Obserwowac i lepiej dedukowac — pewnie
powiedziatby Sholmes. Ja moéwie - mie¢
farta. Granie trzech kolejek tego nie
wyréwna.

- Zasady - nieobcigzajgce. Mozna zajgc
gtowe na kilkadziesiat minut. Na pieniadze
grac nie bede. Dla zabawy...

- Lucy, aniele. Mam dla ciebie prezent.




RECENZJA

fot. Daniel Danzer, Zech Verlag

Woijciech Dziwok

RIFF RA

Aviomarin tu nie pomoze

Trawersujgc pospiesznie zattoczone hale Messe Essen, w ktérych
odbywaty sie targi SPIEL, moja uwage przykut dosyé niezwykty widok:
oto czteroosobowe grupki graczy pochylaja sie w skupieniu nad chy-
boczaca sie na wszystkie strony konstrukcja, przypominajaca model
zaglowca pozbawionego zagli wtasnie, starajac sie umiesci¢ na
jego poktadzie badz rejach tadunek w postaci drewnianych miniatur
zeglarskiego ekwipunku. Catemu procesowi towarzysza Smiechy,
odgtos upadajacych elementoéw i wywotujgcy chorobe lokomocyjng
wahadtowy ruch catkiem sporego drewnianego stateczku.

bserwowany Riff Raff okazat
sie kolejna zrecznosciowa
gra w dorobku Zoch Verlag,
wydawnictwa majacego na
koncie takie klasyki jak Gulo
Gulo, Villa Paletti, Bausack, Bamboleo
czy Hamsterrolle. Tym razem postawili
na ekstremalnie dynamicznag zabawe,
i to dostownie.

18

TROCHE FIZYKI

Chyle czota przed autorem pomystu na
mechanike gry, Christophem Cantzle-
rem, ktory wykorzystat kreatywnie znany
z mechaniki przegub Cardana, dodat
drewniany kadtub, dokrecit przeciwwage
w formie metalowej kuli na trzpieniu i na
tak przygotowanej podstawie osadzit
maszt z potréjnymi, réwnie niestabilnymi
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» ZUm
Spiclen

ej'ami, przypominajacymi drewniane
patyczki uzywane przez laryngologéw do
inspekcji gardta.

Zabawa z Riff Raff zaczyna sie de fac-
to juz przy wypakowywaniu zawartosci:
pudetko z grafika Michaela Menzela,
bedace jednoczesnie podstawa, cieszy
oko, elementy tajby przeznaczone do
samodzielnego montazu zabezpieczone
sg ochronng pianka, lakierowane kom-
ponenty dajg przedsmak czekajacej nas
przygody. Jakosg¢, jakosé, jakose.

Sam statek podzielony jest na 10 ob-
szarow: 4 na poktadzie oraz 6 na rejach.
Kazdy gracz dysponuje kartami o wartosci
od 1 do 10 oraz 8 drewnianymi obiek-
tami o marynistycznej proweniencji. Na
poczatku tury kazdy wybiera jedna karte
i odkrywa jednoczesnie z innymi. Nastep-
nie, w okreslonej w ten sposob kolejnosci,
stara sie potozy¢ wybrany przedmiot na
wylicytowanym obszarze statku tak, aby
cata konstrukcja zachowata chwiejna
réwnowage i nic z niej nie spadto.

Riff Raff to pierwsza znana mi tak-
tyczna gra zrecznosciowa. Licytujac
kolejnosé ruchu przez wyboér odpowied-
niej karty, musimy nie tylko oszacowac
szanse na wytozenie swoich pozostatych
elementéw na czesciowo juz zatadowa-
nym statku, ale réwniez przewidzie¢,
jakie karty wytoza przeciwnicy. A sytuacja
zmienia sie bardzo dynamicznie: obszar
uznany za catkowicie bezpieczny na
poczatku tury moze okazac sige bardzo
ktopotliwy przy jej zakoriczeniu. Nie da
rady wytozy¢ wszystkich swoich elemen-
téw na wzglednie stabilnym pokfadzie,
a decydujac sie na ktéras z obcigzonych
juz rei, mozemy pokusic¢ sie o wytozenie
dwoéch swoich pionéw zamiast jednego.
Czy jednak okret to wytrzyma?

BURZA NA MORzU

Zabawa jest po prostu przednia. tadunek
nalezy ktas¢ ostroznie, wykorzystujac
maksymalnie element tarcia i dopasowu-
jac rozmiar i wage do sytuacji zastanej
na statku. Czasem chcemy potozy¢ swoj
szton tak, by maksymalnie wychyli¢ cata
konstrukcje i utrudni¢ zycie przeciw-
nikom, ale... pycha poprzedza czesto
upadek. A jezeli sie nie uda, pozostaje
swoiste koto ratunkowe, jako ze reguty
pozwalaja na fapanie elementéw stra-
conych przez gracza w swojej turze.
Okret ma jednak cudowna wtasciwoseé
— po odjeciu okreslonej masy z jedne;j
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Uzytkownik serwisu BoardGameGeek o pseudonimie duchamp zaprezentowat za pomoca
serii zdjec idealny przyktad tego, co sie dzieje w przypadku zachwiania réownowagi na statku.

strony, zgodnie z zasadami dynamiki,
faluje gwattownie i... do tapania przydaje
sie jeszcze jedna para rak, najlepiej po
drugiej stronie pudetka.

AHOJ, SZCZURY LADOWE!

Nieczesto przyznaje recenzowanym
grom najwyzsza ocene, jednak w przy-
padku Riff Raff nie mam watpliwosci
- najlepszym dowodem jest fakt, ze po

reklama

Essen gralismy w nia w kétko, ku wyraznej
uciesze duzych i matych. Gra nalezy do
stosunkowo trudnych — niejednokrotnie
zadowolony z udanego ruchu gracz
patrzyt zdumiony, jak po niegroznym wy-
dawatoby sie wahnieciu, potowa tadunku
laduje za burta — nadrabia jednak oce-
anem smiechu przy kazdej rozgrywce.
Coz, zycie wilka morskiego, cho¢ nieta-
twe, na pewno nie jest przeciez nudne...

TYP GRY: zrecznosciowa

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 8 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 20 minut
WYDAWCA: Zoch Verlag

AUTOR: Christoph Cantzler

CENA: 45 EUR

EDYCJA: wielojezyczna
SKALOWALNGSC: im wiecej, tym lepiej, ale
mozna réwniez solo

PLUSY | MINUSY:

+ genialna mechanika, bardzo dynamicz-
na rozgrywka, dla wszystkich kategorii
wiekowych, umozliwia dosko-

nalenie techniki, komponenty | ‘
klasa sama dla siebie; A\

- okret trzeba skfadac¢ po S
kazdej grze albo trzymacé
roztozony, zapewne cena...

A

0 RECENZENCIE: Mitosnik tamigtowek wieloza-
daniowych i mechanicznych

Galeria KEN Center
ul, Ciszewskiego 15
02-777 Warszawa

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

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

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

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

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

ory planszowe, karciane i biterone.
www.gry-graal.pl & |f

Centrum Familijine Skorosze
ul. Stawoja-Sktadkowskiego 4 lok.R23
02-497 Warszawa
tel: (0-22) 882-75-95

Cukiemnia A. Cieslikowski & Graal
Rondo Wiatraczna
ul. Kobielska 23 lok. A02
04-359 Warszawa
tel: (0-22) 408-00-31

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

VIEZN3J3Y
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fot. Dominika Gorgosz, Wojciech Sieron

IENANIGNIUNMERU)

Woijciech Sieron

RANCHO

Farmer rozwija ranczo

gre udostepnia

Rancho to bardzo wazny przyktad pokazujgcy, jak zmieniaja sie gry
planszowe w dtuzszym okresie czasu.

ancho jest tworczym rozwinie-

ciem, adaptacja do wspotcze-

snych standardéw, gry Hodow-

la zwierzatek (stworzonej blisko

70 lat temu, a wydanej przez
Granne jako Super Farmer). Autorem Ran-
cha jest Michat Stajszczak, osoba bedaca
symbolicznym tacznikiem miedzy dawnymi
czasy a wspotczesnoscia planszéwek. M.
Stajszczak jest jednym z najwiekszych
znawcow historii gier planszowych w Pal-
sce, a poza tym autorem kilku gier.

LUBIE TO PROSTE,
WIEJSKIE ZYCIE

Super Farmer jest gra o bardzo prostej
mechanice, dzis akceptowanej juz niemal
wytgcznie przez mtodsze dzieci lub zupetnie
poczatkujgcych graczy. Rzut dwiema spe-
cjalnymi kostkami okresla gatunek zwie-
rzat, ktére moga sie rozmnazac w naszym
gospodarstwie, o ile mamy chocby jedna
ich pare (tacznie z tymi na kostkach). Aby
nie byto zbyt tatwo, na kostkach umiesz-

czono symbole wilka i lisa — drapieznikow
czyhajgcych na nasz inwentarz. Jednak
aby nie byto zbyt trudno, mozemy trzymac
w zagrodzie psy obronne, ktére z poswie-
ceniem odpedza zagrozenie.

Proste zasady sa niewatpliwa zaleta Su-
per Farmera, ale losowos¢ dominuje nad
rozgrywka, czyniac ja trudna do przyjecia
przez swiadomych graczy. Oczywiscie,
w grze z dzieémi mozna to uznac za zalete,
bo naturalna przewaga dorostych niewiele
znaczy wobec rzutow kostks. Jednak takze
dzieci poznajg dzis coraz wiecej gier i Super
Farmer traci na atrakcyjnosci.

ZMIANY W SWOJSKIM
KRAJOBRAZIE

To wprowadzenie jest niezbedne, by zro-
zumiec¢, jaki ksztatt nadat swojej grze M.
Stajszczak. Z jednej strony, zachowana
zostata fundamentalna, bedaca znakiem
rozpoznawczym gry, mechanika rzutu
dwiema kosémi. Nadal okreslaja one,
ktére zwierzeta doczekaja sie przychowku.
Weigz warunkiem zwy-
ciestwa jest pozyskanie
do naszego gospodar-
stwa wszystkich wyste-
pujacych w grze zwierza-
koéw. Nadal zagrozeniem
sa wilkiilisy, a przed nimi
wcigz chronig wierne
pieski. Jednak w tej wer-
sji wyrzucona na kosci
postac drapieznika nie
jest najemnym zbirem
niszczacym nasze stado
— jak to mozna odczucé
w Super Farmerze.
Tym razem w niebezpie-
czenstwie bedzie kazdy,
a zwlaszcza nieostrozny
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gracz. Juz ta jedna zmiana czyni z gry
skrajnie losowej zupetnie inna. Teraz jeden
pechowo rzucajacy gracz staje sie pewnym
problemem dla catej rozgrywki, a nie jest
samotnym nieszczesnikiem.

Druga wazka zmiana to wprowadzenie
planszy. Co prawda w wydaniu De Luxe
Super Farmera byty plansze graczy, ale
nie miaty zadnej funkcji, précz zdobniczej.
|dea planszy oddaje realia, w ktérych procz
naszej zagrody mamy jeszcze pastwiska.
Pastwiska coraz dalej od naszego gospo-
darstwa, ale tezi blizej lasu. A wtasnie ten
las jest matecznikiem dla wspomnianych
wczesniej drapiezcow. Jesli zatem nasze
zwierzeta umiescimy dalej od domu, to
wieksze ryzyko, ze je stracimy. Oczywiscie
nikt nie chce, by jego zwierzeta oddalaty
sie poza bezpieczny ptot. Jednak kolejny
pomyst naturalnie wymusza takie dziatania.

Kralikimozna hodowac nawet i w matej
zagrodce. Konie musza mie¢ wiekszy
teren. | to proste spostrzezenie oddane
zostato w Ranczu poprzez zréznicowanie
wielkosci zetonéw réznych zwierzat. Teraz
gospodarz musi powieksza¢ swoj areat,
by pomiesci¢ nowe nabytki. A dzieki zde-
finiowaniu odlegtosci od niebezpiecznego
lasu, mozliwe byto zréznicowanie wartosci
pastwisk. Swietnym pomystem byto ozna-
czenie pal nie tylko kolorowym kodem,
ale takze wartosciami liczbowymi. Dzigki
temu zaréwno mtodsi gracze, nieznajgcy
jeszcze cyfr, jak i starsi moga szybko
okreslic, ile trzeba zaptaci¢ za nowe pole.

| to juz wtasciwie catos$¢ zmian, ktére
z bardzo losowego Super Farmera uczy-
nity lekka i rodzinng, nowoczesna gre
planszowa — Rancho.

NOWA JAKOSC
W HODOWLI ZWIERZATEK

W Super Farmerze mozliwe byto granie
ograniczone do turlania kosci. Swietnie
sprawdzato sie to z najmtodszymi, za kto-
rych rodzice czy starsze rodzenstwo do-
konywato niezbednych obliczen rosnacego
stada. Niestety, czesto powodowato to,
ze poza swoja kolejka gracze nie bardzo
byli skupieni na toczacej sie rozgrywce.
Teraz, w Rancho, gracz moze (i musil)
podejmowac decyzje. Jesli nie zakupi
pastwisk, to moze nie pomiescicé nowych
zwierzat. Jednak, jesli kupi tansze pola,
blizsze zagajnikowi, to ryzykuje atak wilka lub
lisa —bo nie tylko jego rzut, ale i pozostatych
graczy jest potencjalnym zagrozeniem.
Warto dobrze przemyslec, jakie zwierzeta
miec w stadzie. Z jednej strony kraliki, jak to
krdliki, mnoza sie najszybciej. W zaleznosci
od liczby graczy inna jest dostepnosc¢ zeto-
now i czasami krélikéw moze zabraknaé. Do
tego kazdy gatunek zajmuje inna przestrzen
i to takze jest pole do decyzji. VWazne jest wy-




czucie, kiedy wykupi¢ polise w postaci psow.
Ich liczba takze jest ograniczona w stosunku
doliczby graczy, a straty moga by¢ dotkliwe,
gdy nasze stado jest juz rozbudowane.
Wreszcie, przy petnym skifadzie, moze sie
pojawi¢ problem braku miejsca na planszy,
co wymusza kolejne ryzykowne decyzje.

RODZINNIE,
ALE ZNACZNIE CIEKAWIEJ

Zdecydowanie Rancho przestato by¢ gra
dla najmfodszych z wezesnych grup przed-
szkolnych. Bez wsparcia starszych raczej
sie w tej grze nie odnajda. Jednak juz dzieci
w wieku szkolnym, po jednej czy dwéch par-
tiach beda i rozumiec tych kilka zaleznosci,
i uczy€ sie szacowac ryzyko podjetych decy-
Zji. Takze i dla ich partnerow — rodzicow czy
mtodziezy — gra staje sie sensownym wyzwa-
niem. Decyzji jest co najmniej kilka w réznych
aspektach gry. Niewfasciwe bardzo szybko
ogranicza nasze szanse na wygrana, a co
najmniej oddala nas od sukcesu. Element
losowy — kosci — pozostati moze sie zdarzyc,
ze po kiepskim poczatku uda sie wréci¢ do
walki o zwyciestwo, ale serii btedéw raczej
nie uda sie odrobic.

W Super Farmera przestaliSmy grac
rodzinnie, gdy moje Skarby przekroczyty
prog drugiej klasy. Grajac w Rancho, mo-
zemy znéw wraécic¢ do tych uroczych chwil,
a do tego mie¢ poczucie gry w solidng
- cho¢ nieskomplikowana - planszéwke.
Dla os6b szukajacych prostej gry, w kto-
ra mozna ciekawie bawi¢ sie z dzie¢mi,
Rancho wydaje sie by¢ rewelacyjna pro-
pozycja.

8,10

TYP GRY: rodzinna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-6 (od 7 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 45 min.

WYDAWCA: Granna

AUTORZY: Karol Borsuk, Michat Stajszczak
CENA: ok. 80 zt
EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: dobra

w kazdym sktadzie {

PLUSY | MINUSY:

+ lekka, rodzinna gra,
czytelne i proste zasady;
- losowose.

)

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

IENVANIENUMERUY
< cpm |

Z Michatem Stajszczakiem

rozmawia Dominika Gorgosz

Na targach SPIEL zadebiutowat Michat Stajszczak. \Wpraw-
dzie ma na swoim koncie juz kilka gier, ale po raz pierwszy
miat okazje zaprezentowac sie przed tak duza publicznoscia.
To dzieki niemu Superfarmer moze trafi¢ do szerokiego grona
zagranicznych odbiorcéw. Do tej pory (ze wzgledu na obec-
nosé swinki) byto to utrudnione.

Po raz pierwszy prezentuje Pan swojg gre w Essen. Czy to rowniez Pana
pierwsza wizyta na targach?

Jestem tu po raz pierwszy i SPIEL wywarto na mnie olbrzymie wrazenie.
Nigdy nie widziatem tylu graczy jednoczesnie. Mozna tu spotkac¢ zapalencaow,
ktoérzy pchaja przed soba waozki, na ktérych jest kilka skrzynek wypetnionych
grami. Przypuszczam, ze kolejnego dnia przyjda z pustymi skrzynkami po
kolejne tytuty.

Czytelnicy SGP znajg Pana jako mitosnika starszych tytutow. Interesuje sie
Pan réwniez tegorocznymi premierami?

To, ze jestem mitosnikiem starszych gier, wynika poniekad z tego, ze wsrad czynnych
graczy pewnie jestem jednym ze starszych. Dlatego tez sita rzeczy, jezeli ktos ma
sie wypowiada¢ na temat klasykéw, spada to na mnie. W Essen jednak nie miatem
mozliwosci, by bardziej wnikliwie przyjrze¢ sie temu, co byto prezentowane.

Miat Pan okazje osobiScie zaprezentowacé swojg gre graczom z catego Swia-
ta. Czy tylko rodziny z dzieémi zasiadaty do gry, czy moze zainteresowali sie
Pana gra réwniez dorosli?

Byty rézne ekipy, nie tylko rodziny z dzieémi. Graty na przyktad trzy niewiasty,
chyba niewiele mtodsze ode mnie (nawiasem moéwiac, graty chyba po kolei
we wszystkie gry GRANNY), grat witasciciel sklepu z Francji wraz z matzon-
ka, byli tez gracze w wieku studenckim. Z odbioru gry jestem zadowolony.

Dziekuje za rozmowe.
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fot. Dominika Gorgosz
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Dominika Gorgosz

UNEXPECTED
TREASURES

Jak zaraobic¢ na wystawkach?

Filou od Friedemanna Friese to jedna z pierwszych gier, ktore
zakupitam do raczkujgcej woéwczas kolekcji planszéwek. Po wielu
rozgrywkach tytut ten zrobit miejsce innym grom. Teraz jednak
Friese znowu powracit do task, poniewaz bez skruputéw podbija
serca nie-graczy. Przyczynia sie do tego gra Unexpected Treasures.

ate, poreczne pudetko
tej gry skrywa 24 karty
z zadaniami (zapotrzebo-
waniem kupujacych), 6
identycznych kompletow
kart graczy, 35 znacznikéw przedmio-
téw, 6 znacznikéw remisu, instrukcje,
woreczek materiatowy i strunowy. Pudet-
ko jest niewielkich rozmiaréw, tak wiec
spokojnie zmiesci sie do kazdej torebki.
Mozna réwniez gre przetozy¢ do woreczka
materiatowego. Nie tylko poreczne roz-
miary, ale i zasady przemawiaja za tym,
ze mozna W nig zagra¢ podczas luznych
spotkan. Sprawdzita sie m.in. w trakcie
pogaduch w kawiarni, przy spotkaniu
towarzyskim u sasiadki, ale i podczas
imprezy urodzinowej. W kazdej z tych
konfiguracji nie zawiodta. A to nie koniec
mozliwosci tej gry.

Unexpected Treasures prezentowane
w tym roku w Essen to nowe wydanie tego
tytutu z 2002 roku. Nowa wersja opatrzo-
na jest bardzo tadnymi grafikami Haralda
Lieske (autor gry Inka oraz ilustracji do
niej). 10 lat temu oprawa wizualna byta
baaaardzo uboga, o czym mozemy prze-
konac sie, ogladajac zdjecia np. w serwi-
sie BoardGameGeek. Gra ta zostata wtedy
wydana w zaledwie 130-160 egzempla-

rzach. W wydaniu z 2012 roku zmienity
sie nie tylko grafiki, ale réwniez wartos¢
radia, a kamere zastgpiono telewizorem.
Nowa oprawa wizualna bardzo podoba sie
graczom, jednak z pewnoscia nie przy-
padnie do gustu fanom zdecydowanej,
mocnej, ostrej kreski i futurystycznych
grafik. Nie pasowatyby w ogéle do tej
gry i tematu. A tematem jest przeszu-
kiwanie popularnych w Niemczech tzw.
,wystawek”, czyli rzeczy wystawionych
przed domy czy wyrzuconych na smietnik.
Wsrad nich mozna znalezé prawdziwe
peretki. W dodatku, na te peretki czekaja
juz kupcy. Niestety, mamy tez konkuren-
cje, a po osiedlu grasuje tez ztodziej, ktary
moze okrasc nasz dom, gdy wyjezdzamy
na poszukiwanie skarbow.

Temat tej gry jest bardzo dobrze wy-
korzystany. W trakcie rozgrywki nie raz
pojawiaty sie komentarze w stylu: ,Ciebie
nie okradnie ztodziej, bo przeciez jestes
w domu i mozesz go przytapac”, albo ,To
ja tyle czasu trace na to, zeby wynajac
dostawcze auto, a wracam z jedna lamp-
ka”. Gracz, ktéry wyruszy bowiem na
poszukiwania jedynie z plecakiem (karta
o wartosci 1) wiele nie uniesie (doktadnie
tylko 1 rzecz), ale bedzie pierwszy i ma
w czym wybiera¢. Oczywiste jest, ze ple-
cak zarzuca sie na plecy i biegnie sie pod
Smietnik. Gdy potrzebujemy przewiezé
wiecej rzeczy, musimy najpierw wypozy-
czy¢ samochod dostawczy (karta o warto-
§ci B). Kto wie czy nie trzeba zatankowac,
i dopiero potem jedziemy do celu. Czasami
okazuje sie, ze spoznilismy sie i nic nam
nie zostato.

Gdywiecej osab dojedzie w tym samym
czasie na miejsce (wytoza karty o tej
samej wartosci), wtedy wybucha ktot-
nia, ktéra wygrywa osoba o nizszej
wartosci zetonu remisu. Zetony te
sg po ktétni wymieniane pomiedzy
graczami tak, by byto sprawiedliwie
w kolejnej rundzie. Te osoby, ktére
miaty wyzsza wartos¢ zetonu remi-
su, niestety, nie moga wyruszy¢ na
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poszukiwanie okazji i pozostaja w domu.
Ich tez nie moze okrasc ztodziej (karta
o wartosci O). Gdy ktorys z graczy wytozy
te karte, nie udaje sie na ,polowanie”, ale
odwiedza domy aktywnych graczy i krad-
nie w sumie tyle rzeczy, ile oséb wyjechato
w kierunku smietnikow.

W trakcie gry caty czas pojawiaja sie
nowe listy z zapotrzebowaniem kupuja-
cych. Gdy uda nam sie skompletowac
wymienione przedmioty, sprzedajemy je
za gotowke, w tym przypadku za punkty
zwyciestwa. Gdy ostatnia taka karta zo-
stanie odkryta, rozgrywana jest jeszcze
jedna runda. Po niej nastepuje podliczenie
punktow. Doliczamy tez przedmioty, kto-
re zebraliSmy, a nie zdazylismy jeszcze
wymieni¢. WWygrywa oczywiscie najspryt-
niejszy poszukiwacz okazji na wystawkach
i wysypiskach.

Podsumowujac, ta gra to naprawde
przyjemny filler, czesto rozgrywany kilka
razy pod rzad. Szybka rozgrywka i banalne
zasady, a przy okazji dopasowanie mecha-
niki do tematu, sprawia, ze gra sprawdzi
sie zaréwno jako przerywnik pomiedzy
ciezszymi tytutami, jak i wprowadzenie
do swiata planszowek os6b niegrajacych.
Nie jest to moze jakis odkrywczy tytut, ale
przyjemnos¢ ptynaca z gry sprawia, ze
chce sie w nig grac i grac.

8.5/10

TYP GRY: karciana
LICZBA (WIEK) GRACZY: 3-6 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 30 minut
WYDAWCA: 2F-Spiele

AUTOR: Friedemann Friese

CENA: 10-14 euro

EDYCJA: niemiecka

SKALOWALNOSC: 3-4 - $wietnie 5-6

- $rednio

PLUSY | MINUSY:

+ proste zasady, szybka roz-
grywka, dobre wykorzystanie
tematu;

-przy 6 osobach czeste remi-
sy, co powoduje, ze niektérzy g
gracze przez kilka rund nie
wykonujg zadnych ruchéw.




Sebastian Szczepaniak

SIBERIA:

INENMANTRNUMERUY

gre udostepnia
diprgames:

THE CARD GAME

Catkiem udana franczyza

Jakos nie miatem nigdy okazji zagrac¢ w Siberie, wiec nie wiem czy
jej krétsza i uproszczona wersja jest lepsza. Ale po rozegraniu kil-
kunastu partii w karcianke, chetnie sprawdze planszéwke.

arciana Syberia Swietnie
nadaje sie do gry z okazjo-
nalnymi planszéwkowiczami
— pomyslatem po pierwszych
partiach. Za wprowadze-
nie do gry wystarczyto jedno zdanie:
,staramy sie zarobi¢ najwiecej pie-
niedzy na wydobywaniu surowcéw na
Syberii”. Po czym roztozytem na stole
odkryte oraz zakryte karty surowcow
i wyjasnitem, ze na poczatku swojej
tury kazdy gracz musi odstoni¢ jedna
z nich, jesli zakryte sa trzy lub wiecej
kart. Nastepnie rozdatem wszystkim
po pie¢ kart akcji zawierajacych po
jednej ikonie surowca i pracownika,
ttumaczac, ze w turze mozna wykonac
jedna akcje - eksploatowac ztoza albo
zatrudnia¢ ludzi. | tak np. by wydobyé
ztoto, trzeba wytozy¢ dwie karty z ikona
tego surowca lub jedna ze ztotem plus
dwie inne karty petnigce funkcje jokera.
Ta sama zasada dotyczy zatrudniania
pracownikéw. W miejsce kupionych
surowcow ktadziemy nowe, zakryte. Po
wykonaniu akcji dobieramy karte, a jesli
zrezygnujemy z ruchu - dwie karty. Gra
konczy sie w momencie odstoniecia
ostatniego surowca. Patrzymy wtedy na
ceny sprzedazy na zdobytych kartach,
dodajemy ewentualne modyfikatory
i sumujemy, sprawdzajac, kto zarobit
najwiecej pieniedzy. | cho¢ zasady nie
sg skomplikowane, po kilku nastepnych
partiach zrozumiatem, ze karciana Sy-
beria faktycznie sprawdza sie w gronie
okazjonalnych planszéwkowiczéw. Ale
tylko tych, z ktérymi gramy... regularnie.

IM WIECEJ GRACZY,
TYM LEPIEJ

Gra jest niezle zbalansowana. Najtansze-
go gazu ziemnego jest w talii az 10 kart,
a ceny wahaja sie od 1000 do 4000 $
za karte. Z kolei najdrozszych diamentow
jest tylko pie¢ i sa warte 5000-8000
$. Maksymalizacje zyskow zapewnia
zatrudnienie sprzedawcoéw oferujgcych
kontrakty handlowe na dany surowiec.
Jest to odpowiednio: 4000 $ za kazda
karte gazu, 5000 $ za wegiel, 6000 $
za rope, 7000 $ za ztoto i 8000 $ za
diamenty. Zdobycie wszystkich surow-
cow danego rodzaju wraz z odpowiednim
kontraktem daje zblizona sume - 40
000 $ w trzech przypadkach oraz 42
000 $ - w dwoch. Oczywiscie, im su-
rowiec drozszy, tym rzadziej jego ikona
wystepuje na kartach akcji. Odstoniete
surowce musimy wydobywaé po kolei
od lewej strony. Zdarza sie wiec, ze na
stole leza dwa takie same ztoza, ale my
musimy wzig¢ ten tanszy. Aby nie docho-
dzito do takich sytuaciji, trzeba zatrudniac
dodatkowych robotnikéw. Od ich liczby
zalezy, ile identycznych surowcéw mozna
jednorazowo wydobyé. Robotnikéw jest
w sumie 10, wiec przy dwuosobowej grze
nie ma obaw, ze ich zabraknie. Ale przy
czterech graczach trzeba sie naprawde
spieszy¢ zich zatrudnianiem, bo wygranie
z jednym, ktérego dostajemy na start, jest
praktycznie niemozliwe. Z jednej strony,
im wiecej przeciwnikéw, tym gra jest
bardziej emocjonujaca, a podejmowanie
decyzji coraz trudniejsze ze wzgledu na
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ryzyko, ze inni podbiora potrzebne nam
karty. Niestety z drugiej strony, jesli
nie podchodza nam karty akcji z odpo-
wiednimi ikonami, gra moze naprawde
frustrowac. Choc nie lubie losowych gier,
karcianej Syberii moge wybaczy¢ te wade,
bo rozgrywka trwa zaledwie 15-20 minut.

GROZI PASJANSEM

W dwuosobowej partii bez problemu
mozna zdoby¢ sprzedawce z odpowiednim
kontraktem handlowym oraz inwestora
pozwalajacego wydobywaé dany surowiec
kosztem jednej, a nie dwdch kart akcji.
W grze na cztery osoby skompletowanie
takiego zestawu jest trudne, bo z reguty
trafi sie kto$ ,zyczliwy”, kto podkupi bra-
kujgca nam karte. | dobrze. Utrudnianie
innym wydobywania surowcéw jest wazna
czescig zabawy. Jednak jesli ktos nie lubi
nawet tak matej negatywnej interakcjii skupi
sig na ciufaniu punktéw, gra zamienia sie
w pasjansa. Bardzo wiele zalezy wiec, z kim
gramy. Poza tym, cho¢ karciana Syberia
ma proste zasady, trzeba kilku partii, by na-
uczy¢ sie wykonywac akcje uwzgledniajace
aktualnie odstoniete surowce i poczynania
przeciwnikéw. Syberia sprawdza sie wiec
idealnie jako krotki filler miedzy dtuzszymi
planszéwkami, ale wytacznie w towarzystwie
ludzi znajacych gre. To przyzwoity tytut, ale
Z pewnoscia nie z tych typu ,must have”.
| na kaniec jeszcze ciekawostka — pie¢ kart
sprzedawcéw stanowi réwnoczesnie mini-
-dodatek do planszowej wersji gry.

TYP GRY: karciana

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (10+)
CZAS ROZGRYWKI: 20 min.
WYDAWCA: dlp games

AUTOR: Reiner Stockhausen
CENA: ok 50 zt

EDYCJA: angielska/niemiecka
SKALOWALNOSC: 2 - stabo, 3 - do-
brze, 4 - najlepiej

PLUSY | MINUSY:

+ kratka, potrafi by¢ emocjo-
nujaca, proste zasady po-
zwalajgce pokombinowac;

- losowosé, jakose rozgryw-

ki zalezy od wspétgraczy.

0 RECENZENCIE: W podstawowce ukochalem Magie

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

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

VIEZN3J3Y
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RECENZJA

fot. Dominika Gorgosz, Diablos Polacos, Chikumaya

powiadata o konflikcie pomie-
dzy wtadza religijng i swiec-
ka. Mechanika na tyle sie
spodobata, ze zostata wyku-
piona licencja i na tegorocz-
nym Essen pojawita sie w zmienionej
tematyce, nowej szacie graficznej i ze
zrewidowanymi regutami. Akcja gry
zostata przeniesiona do wspétczesnosci
i urzeczywistniona — jako tto postuzyta
,arabska wiosna”.

Temat wzbudza kontrowersje, i do-
brze. Jak dla mnie - dobér znakomity.
Podziwiam ogrom pracy, jaki zostat wio-
zony w przygotowanie poszczegodlnych
elementéw — bardzo dobre dopasowa-
nie symboli graficznych do sposcbu
dziatania danego kafla. Podziwiam
tez odwage w zastosowaniu
surowosci w grafice. W koncu
Swiat nie jest cukierkowy i istota
nie jest otoczka, a wnetrze. Wielu
graczom grafika nie podoba sig, tak
samo jak tematyka. Plwajmy na te sko-
rupe i zstapmy do gtebi.

Zasady gry sa bardzo proste i mozna
je wyttumaczy¢ w kilka minut. Kazdy
gracz dysponuje swoimi 7 kaflami
o okreslonych cechach oraz ma do-
step do 5 kafli neutralnych, wyloso-
wanych z puli 17 kafli. Elementy te sa

Agnieszka Weidemann

CLASH:

DIABLOS POLACOS

JIHAD VS MCWORLD

Arabska wiosna na planszy

Historia tej gry zaczeta sie catkiem niewinnie. Trafita w polskie rece
na targach w Essen 2010 r. jako ciekawostka z dalekiego kraju.
RRR (Regality vs. Religion: Revolution) to gra logiczna stworzona

przez japonskich projektantow.

naprzemiennie wyktadane na plansze
o wymiarach 3x3 pola. Zapamietanie
tych zasad nie sprawia zadnego ktopo-
tu. Trudnos¢ polega na zapamietaniu
symboli oznaczajacych sposaéb dziatania
danego kafla. W pamieci tatwo koduje
sie rodzaj efektu (trwaty lub natychmia-
stowy) oraz obszar dziatania danego

kafla (sa 4 sposoby okreslania kierunku
dziatania). Problem stanowi symbolika
efektow, ktérych jest 15 rodzajéw,
a w potaczeniu z réznymi kierunkami
dziatania, daje to 24 rodzaje kafli. Po-
czatkowe rundy nie sa intuicyjne i meczy
ciagte zagladanie do zasad, w celu
rozszyfrowania dziatania danego kafla.
Negatywnie nastawione osoby (za gra-
fike i temat) utwierdzaja sie w swoich
odczuciach. Sytuacja zmienia sie po
nauczeniu sig dziatania wszystkich kafli.
Wytozenie kafla moze mie¢ rézne skutki
z kilku powodéw: gracz wybiera miejsce
jego potozenia (dowolne puste pole na
planszy), czesto sam okresla kierunek
jego dziatania, kafel dobierany jest ze
wzgledu na swoj efekt dziatania (np.
pozwala na usuniecie kafla przeciwnika,
powtorzenie efektu, blokuje dziatanie
kafli, pozwala na przemieszczanie kafli
pomiedzy ré6znymi strefami gry, obréce-

nie kafla lub grupy ka-
fli). Podoba mi
sie spora
liczba wy-
borow.
Celem
jest zdoby-
cie popar-
cia wiekszo-
$ci posta-
ci/miejsc
wytozonych
na plansze.
Kazdy kafel
ma szpic,
ktory, ni-
czym ostrze,
skierowuje sie
w strone prze-
ciwnika. Im wiecej
szpicow w kierunku
danego gracza, tym mniejsze
poparcie. Zagrywanie kafli i wykorzysty-
wanie ich dziatania zmienia ustawienie
kafla lub grupy kafli. Sytuacja na planszy
zmienia sie wiec co chwile. Trzeba odpo-
wiadac ciosem za cios, by nie przegrac.
Podoba mi sie state napiecie w tej grze,
ale to juz nie jest gra logiczna, tylko tak-
tyczna. Wykorzystanie 24 roznych efek-
tow kafli, z tego 12 przypadajacych na
dana runde (7 wtasnych i 5 neutralnych
do podziatu miedzy graczy), wymaga
myslenia. Jednak dobra gra logiczna
to nie tylko myslenie — reguty musza byc
intuicyjne, dziatanie elementow tatwe do
zapamietania, wielos¢ wyboréw powin-
na wynikac¢ z zasad gry, a nie unikalnych
cech wszystkich elementéw, mechanika
gry powinna umozliwia¢ wykorzystanie
tego, co juz znajduje sie na planszy. Od-
nosnie ostatniej cechy, w CLASH obszar
gry jest bardzo ograniczony i dziatanie
wprowadzanych kafli sprowadza sie
najczesciej do bardzo waskiego obszaru
lub 1 elementu. Nie podoba mi réwniez

Na stronie internetowej Swiata Gier Planszowych mozecie odnalezé artykut prezen-
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tujacy historie tworzenia koncepcji i szaty graficznej do Clash: Jihad vs McWorld.




trudnosé w przewidzeniu
ostatecznego wyniku gry,
za duza dynamika jak na
gre logiczna.

CLASH: Jihad vs.
McWorld nie jest perta,
ktéra swoim blaskiem
przyciagnie kazdego. Jej
polubienie wymaga cza-
su. Na moim gruncie
przyjeta sie jako szybki,

taktyczny filler.

/ /10

TYP GRY: logiczna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 (14+)

CZAS ROZGRYWKI: 15 min.
WYDAWCA: Diablos Polacos/Phalanx
Games Polska

AUTORZY: Jaro Andruszkiewicz, Waldek
Gumienny, Michat Ozon

CENA: ok. 70zt

EDYCJA: migdzynarodowa

PLUSY | MINUSY:

+ brak losowosci, wielosé
wyboréw, mata powta-
rzalnosé, czas gry;

- ciezki do przewidzenia
wynik rozgrywki, duza licz-
ba ikon do zapamietania,
mato cech gry logiczne;j.

0 RECENZENCIE: cztonek redakcji serwisu Games-
Fanatic.pl, wieloletni mito$nik gier planszowych

i tamigtowek, oraz gier dla dzieci - szczegélnie tych,
ktére maja duza wartos¢ edukacyjna.

Jak podobato sie odwiedzajgcym
Wasze stoisko?

Bardzo. Wiele os6b moéwito, ze to naj-
tadniejsze i najbardziej oddajace ducha
gry stoisko na targach. Bardzo nas
cieszy ta opinia, poniewaz przygotowa-
lismy je minimalnym nakfadem finanso-
wym, ale duzym naktadem pracy.

Jaki byt odbior Waszej gry? Czy jest
jakas grupa graczy szczegoélnie zain-
teresowanych tym tytutem?

To zalezy od preferencji gracza.
CLASH to abstrakecyjna gra logiczna,
pozbawiona czynnika losowego, z pet-
na informacja o komponentach. Szybki
czas rozgrywki pozwala jej tez petni¢
role fillera miedzy dtuzszymi tytutami.
Idealna gra dla dwach osaéb, ktore lubig
pogtowkowac przy planszy, ale nie chca
toczy¢ diugiej rozgrywki, lecz szereg
szybkich staré. Natomiast mitosnik
kobyt od FFG nie ma tu czego szukac.

Z Michatem Ozonem
rozmawia Dominika Gorgosz

W Essen wydawnictwo Diablos Polacos zapraszato do gry
w CLASH: Jihad vs. McWorld do orientalnego namiotu. Gra-
cze mogli siedzie¢ na poduszkach, by jeszcze lepiej wczu¢ sie
w temat Swietej wojny.

Czy jestescie zadowoleni ze sprzedazy gry na stoisku?

Jestesmy zadowoleni z detalicznej sprzedazy na targach. Jesli chodzi o hurtowa
sprzedaz - mogto by¢ lepiej. Ale to nasz debiut w roli sprzedawcéw, wiec wszystko
jeszcze przed nami.

Czy i w tym roku udato \Wam sie pozyskac jakies licencje na gry lub nawigzaé
jakas ciekawa wspotprace?

Tak - w 2013 r. wydamy druga gre z cyklu Swiat Dysku. Tym razem Martin
\Wallace zaprosi graczy do przygody z wiedzmami. Ankh-Morpork jest niezwykle
popularna gra, wiec liczymy na spore zainteresowanie jego kontynuacja. Poza
tym rozwazamy kolejne projekty, ale juz krajowych autoraw.

To byt Wasz debiut ze sprzedaza gier w Essen. Czy teraz co roku bedziecie
jezdzié z nowymi propozycjami?

Taka mamy nadzieje. Liczymy tez na rozwoj targéw GRAMY, w ktérych w tym
roku tez uczestniczylismy. Polski rynek tezeje. Czas na prawdziwe targii w Polsce.

A jacy sa Twoi faworyci z tegorocznych premier?

Niestety, moj faworyt nie ukazat sie. Mam na mysli Bloody Crossroads (Fight
for the Colours Series) od Academy Games. Jest to tytut, na ktéry spogladam
z najwiekszym zainteresowaniem. Jesli Uwe Eickert stworzy system do rozgry-
wania walk z XIX w. w takiej jakosci, jaka jest Conflict of Heroes dla XX w., to
bedzie to gra, na ktérag czekam od lat.

Dziekuje za rozmowe.
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RECENZJA

fot. Ender Wiggins, Joakim Schon

INEN/ANIENUMERU

Tomasz Gatkowski

GAUNTLET OF FOOLS

Doraéb sie, zanim umrzesz

Donald X. Vaccarino zastynat przede wszystkim jako tworca przeto-
mowego Dominiona. Ale na jego koncie znajdziemy tez kilka innych,
rownie ciekawych i dobrych pozyciji, takich jak Kingdom Builder czy
Infiltration. Po tegorocznym Essen w moje rece wpadta zas kolejna
propozycja tego pana pt. Gauntlet of Fools.

This Hero has all

Class abilities of players
Killed on previous turns.

before rolling

+1 8%

one use

a wstepie od razu zaznaczy¢
musze, Zze Mmoze ona Mmocno
zaskoczy¢ wszystkich fanow
autora. Czy spodziewalibyscie
sie bowiem prostej karcianki
w klimacie fantasy, ktora ukonczy¢ mozna
w 10 minut, ktéra niezwykle spodobata
sie zadeklarowanym fanom Munchkina
i w ktérej wasz bohater na pewno umrze?
No wtasnie...

Gauntlet of Fools prezentuje dos¢ luzne
podejscie do gier typu dungeon crawler,
w ktoérych przeciskamy sie przez mroczne
labirynty, pokonujac kolejne przeszkody
i przy okazji scinajac tby niezliczonej ilosci
potworow.

Gra toczy sie w dwach fazach. W pierw-
szym etapie kazdy gracz bedzie miat za
zadanie wybra¢ bohatera, ktérego poprowa-
dzi. Ci sktadaja sie zawsze z dwach losowo
dobranych kart — karty klasy (barbarzynca,
mag, zbrajmistrz, ninja itd.) oraz karty uzbro-
jenia. Na kartach tych, oprocz standardo-
wych statystyk obrony czy ataku, znajdziemy
tez specjalne zdolnosci, ktére na rézne spo-
soby pomoga nam w walce. W tym etapie
rozgrywki, kazdy z graczy ma mozliwosc

26

N : Before rolling,
Kill a Monster and Dodge it.

zrobienia dwoch rzeczy. Moze albo wzigé
ze stotu jednego z dostepnych bohaterdw,
albo podebra¢ go innemu graczowi, ktéry juz
wczesniej swojego wyboru dokonat. W dru-
gim przypadku bedzie jednak zmuszony
przyporzadkowa¢ mu jedna z negatywnych
cech, ktére nieco go ostabig. Opaska na
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oczach
Czy upoje-
nie alkoholo-
we s3 ideal-
nym sposobem
wyréwnania szans, jesli kom-

binacja kart ktéregos z bohaterow wydaje
sie nam zbyt silna.

Kiedy wszyscy dokonali wyboru, przy-
stepujemy do witasciwej gry. W tym etapie
korzysta¢ bedziemy z talii zdarzen. Jej
gtéwnym elementem sa karty potworéw,
z ktérymi przyjdzie nam walczy¢. Kazda
karta, oprocz sity, wytrzymatosci i ewentu-
alnej zdolnosci specjalnej mowi nam tez ile
ran zada dany potwar, jesli nie uda sie nam
unikna¢ ciosu oraz ile pieniedzy otrzymamy,
jesli go zabijemy. Jest to o tyle wazne, ze
w momencie, kiedy nasz bohater na po-
czatku tury posiada cztery rany — giniemy
i odpadamy z gry. A kiedy umra juz wszyscy
— zwyciezca zostaje ten, ktory sie przed
Ssmiercia najwiecej dorobit. Sama walka jest
zas bardzo prosta. Opiera sie na rzutach
kosémi, odczytaniu wynikéw, poréwnaniu
statystyk, wprowadzeniu modyfikatoréw ze
zdolnosci specjalnych i tyle. Waznym ele-
mentem mechaniki gry jest fakt, ze zkazda
karta zdarzen wszyscy gracze mierzy¢ sie
beda wtym samym czasie, nie czekajac i nie
przejmujac sie rozstrzygnieciami pozosta-
tych. Tym samym drastycznie zmniejsza sie
czas rozgrywki, ale catos¢ nabiera mocno
,jednoosobowego” charakteru.

Najnowsze dziecko Donalda X. VVaccari-
no nie pozbawione jest wad. Po pierwsze,
gra — nawet jak na szybki wypetniacz - jest
nieco zbyt prosta. W kazdej rozgrywce
do dyspozycji bedziemy mie¢ bohatera
opisanego paroma liczbami i zdolnosciami
specjalnymi, a cata nasza decyzyjnosc
(poza faza wyboru) sprowadza sie do
wyczucia odpowiedniego momentu na
uzycie tychze zdolnosci (przewaznie mamy




1 EWATT NUNIERY

>~ pofaczeniu ich w proste kombosy. Cata
reszta zalezy juz praktycznie od szczescia
w doborze kart z talii przygdd oraz rzutow
koscia. | wtasnie losowos¢ stanowi druga
wade tego tytutu. O ile w naprawde wielu
grach w ogéle miona nie przeszkadza, tutaj
zdaje sie decydowac prawie o wszystkim.
O tym czy zginiemy, czy przetrwamy czesto
decyduje rzut kosémi. Problemem moga
by¢ tez kiopoty z balansem. O ile pierwsza
faza ma w zatozeniu je zlikwidowac i daje
graczom mozliwo$¢ wyréwnania stawki,
to od czasu do czasu zdarza sie, ze i tak
jeden badz dwaéch bohateréw jest wyraznie
stabszych. Powoduje to, ze kierujgcy nimi
Smiatkowie prawdopodobnie szybko dosta-
na po gfowie i pozostanie im z hoku
obserwowac, jak radza sobie
pozostali. Na szczescie
gra nie trwa dtugo. | to
stanowi jeden z ewi-
dentnych plusow.
Wytknatem Gaun-
tlet of Fools sporo
niedoskonatosci, a jed-
nak musze szczerze s
stwierdzi¢, ze mimo to =~ =
- naprawde chce sie do
tej gry wracac. Moze powodem

h\ ich ograniczona ilos¢) i ewentualnym

)
L =

reklama

B
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jest krétki czas rozgrywki, ogromna liczba
kombinaciji ,klasa-bron” powodujaca, ze
kazda gra wyglada inaczej. Moze prostota
zasad i tatwos¢ nauczenia nowych graczy,
moze wplyw maja na to naprawde fajne,
klimatyczne grafiki i humor. Naprawde nie
wiem...

Na koniec powiem jedynie, ze jesli
lubicie specyficzne, btyskawiczne, bez-
stresowe gry, ktore najlepiej sprawdzaja
sie w duzej ilosci graczy, uwielbiacie
klimat fantasy, wielbicie Munchkina i nie
przeszkadza wam festiwal rzutow koscig
w kazdej turze — powinniscie sie Gauntlet
of Fools zainteresowac. W kazdym innym
przypadku — trzymaijcie sie z daleka!

VIEZN3J3Y

Bs/10

TYP GRY: imprezowa (?) gra karciana
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-6

CZAS ROZGRYWKI: 10-30 min.
WYDAWCA: Indie Boards and Cards
AUTOR: Donald X. Vaccarino

CENA: ok. 80 zt

EDYCJA: angielska

PLUSY | MINUSY:

+ ciekawe grafiki, szybki czas rozgrywki,
fajny mechanizm doboru postaci, prostota
zasad (dla niektérych),

spora regrywalnose;

- zbyt prosta (dla wiekszo-

$ci), strasznie losowa

zero interakcji w drugiej fazie,

od czasu do czasu problemy

z balansem.

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

~Aeroplany Pionierzy Lotnictwa”

to gra przyblizajaca poczatki rozwoju

lotnictwa pasazerskiego. Zat6z wtasne linie lotnicze

i stworz sie¢ potaczen w Europie i na catym swiecie!
Wygraj dzieki posiadaniu najlepszej floty lub tworze-
niu najbardziej ryzykownych potaczen lotniczych!

Znajdz nas na: www.facebook.com/DiablosPolacos
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MAGIC HEROE

Z KO UTERA NA PLANSZE

Z I\/Iarcme ;‘/ mczyklem rozmawia Lukasz Piechaczek

.

précz sprzedawanych no-
wosci, na targach w Essen
mozna byto zapoznac sie row-
niez z grami, ktore jeszcze
nie zostaty wydane. Jedna
z takich gier byto Might & Magic Heroes.
Zapowiedziana juz jaki$ czas temu gra ma
swojg premiere w grudniu 2012 roku.
Pozwolitem sobie zapytac jej autora o kilka
szczegotow.

Wydanie gra byto zapowiedziane juz rok
temu. Co spowodowato opézhienie?

Zadecydowaly o tym przede wszystkim
dwa kluczowe elementy: przeciagajace sie
rozmowy w sprawie licencji z firma Ubisoft
oraz niezdecydowanie autora czy gra w tej
postaci jest bardzo dobra. Ostatecznie
mysle, ze przesuniecie wydania pomogto
grze i dzigki temu miatem czas na dopra-
cowanie mechaniki i réznych szczegotow.

Z drugiej strony, niekiedy zbyt duzo czasu
moze spowodowac¢ odwrotny skutek,
mam nadzieje, ze w przypadku Herosow
jednak tak nie byto.

Opowiedz, prosze, o mechanice gry.
W jaki sposéb planszéwka odwzorowuje
wersje komputerowa?

W duzej mierze jest tak, jak w grze
komputerowej - taki tez byt wymag
i oczekiwania Ubisoftu. Oczywiscie,
wszystko jest sprowadzone do moz-
liwosci gry planszowej i odwzorowa-
ne w zastosowanych mechanikach.
W grze mamy modularna plansze, gra-
cze kontroluja jedna z frakcji. Ruchy na
planszy wykonywane sa poprzez karty
akcji - dziatajgce na dwa sposoby. Bitwy
rozgrywane sg w oparciu o kostki oraz
system inicjatywy. Oddziaty w bitwach
dysponuja szeregiem zdolnosci, ktore
modyfikujg starcia. Walka na planszy
toczy sie o kontrole nad kopalniami, tar-
takami i waznymi miejscami zapewniaja-
cymi Punkty Potegi. Gracze walcza wiec
z sama gra (neutralne stworzenia), jak
i pomiedzy soba. Czas w grze wyznaczaja
karty tygodni, determinujgce dtugoscé
gry. Do tego dochodza mozliwosci
wynikajace z posiadanych zdolnosci
herosoéw, zdobytych artefaktow i cza-
row. Zwycieza ten gracz, ktéry uzbiera

wymaganag liczbe punktow Potegi. Co
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wazne, nie ma mozliwosci catkowitego
wyeliminowania gracza z zabawy, kazdy
ma szanse dotrwac do konca gry.

Co wyréznia planszowych Heroeséw od
innych gier fantasy?

Oczywiscie to, ze to Herosi - gra legenda.
Mam oczywiscie swiadomos¢, z czym
przyszto sie zmierzy¢. \Wiem, ze nie za-
dowole wszystkich, ale mam nadzieje, ze
gracze docenia klimat gry i moje starania
o jak najwierniejsze, w granicach mozli-
wosci, przeniesienie gry z komputera na
papierowa plansze.

Z jakim odbiorem Heroesi spotkali sie
na targach w Essen i kiedy planowane
jest wydanie zagraniczne?

Gra wzbudzita, co nie jest zaskocze-
niem, spore zainteresowanie. Wiek-
szoS¢ osOb byta zdziwiona, ze gra
bedzie najpierw w polskiej wersiji je-
zykowej. Osoby, ktére graty w an-
gielskie demo byty zadowolone z gry,
przynajmniej tak mowity. Wiele osab
chwalito gre za dobre oddanie klimatu.
Co do wersji gry w innych jezykach, pla-
nujemy je na rok 2013, jednakze spra-
wa jest ztozona ze wzgledu na kwestie
licencyjne i na ten moment nie wiem, jak
wszystko sie utozy i jakie, oraz doktad-
nie kiedy, beda wydania zagraniczne.
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JASKINIA

Wyprawa w ciemno

Jaskinia to najnowsza gra Adama Katuzy, jednego z naj-
bardziej znanych polskich autoréw gier.

ego wczesniejsza gra K2, wyda-

na dwa lata temu réwniez przez

Rebel.pl, zostata nominowana

do najstynniejszej planszdéwkowej

nagrody - Spiel des Jahres - w ka-
tegorii gier zaawansowanych. Oczywiste
zatem, ze oczekiwania wobec Jaskini sg
znaczne.

0O JASKINIACH

Speleologia kojarzy sie laikowi z intrygujaca
i czesto niebezpiecznag wedréwka podziem-
nymi korytarzami. Nalezy przewidzie¢ ko-
niecznos$¢ wspinaczki, bo korytarze biegna
tow goére, tow dét. Trzeba sie przygotowac
na spaotkanie z woda w postaci zbiornikéw
i ciekéw wodnych. Wyzwanie stanowig
takze waskie szczeliny zwane zaciskami.
Najistotniejsze jest chyba jednak poczucie
odkrywania czego$ nieznanego. Tego, co
pod ziemia, zwykle nie da sig przewidzie¢
- kazdy krok to niewiadoma. \Wszystkie te
elementy zostaty zawarte w mechanice
gry i stanowig o trudnosciach zwigzanych
z odkrywaniem nowej jaskini.

Z drugiej strony, cos musi by¢ w tym
niezwyklym zajeciu, co daje bodziec do
nowych wypraw. W grze mozemy miec
satysfakcje z bycia pionierami. Osiagniecie
jako pierwsi pewnych miejsc daje nam
punkty, zblizajac do zwyciestwa. Foto-
grafowanie cudéw podziemnego Swiata,
pierwsze przejscia przez zaciski, przygoto-
wanie poreczéwek (ubezpieczonych linami
przejs¢ miedzy rdznymi poziomami jaskini)
czy podziemne nurkowanie - to nasze cele.
Jedynym elementem, ktérego oszczedzit
graczom autor jest zmudne wedrowanie
po dtugich korytarzach. Dzieki zageszcze-
niu ciekawych miejsc gra nie nuzy, a atrak-
cji jest wystarczajaco wiele dla kazdego.

O ODKRYWANIU

W sytuacji, gdy zespot speleologow
znajduje sie na koncu jakiegos korytarza,
moze odkry¢ nowy kafel jaskini i dofozy¢ go
do planszy. To rozwiazanie znane réwniez
z innych gier (np. Tikal, Carcassonne,
itp.). Jednak o ile we wspomnianych grach
mozemy kafelek dotozy¢ w rézne miejsca
albo dojs¢ do niego réznymi pionkami, co
zmniejsza problem pechowego dociggu

kafli, to w Jaskini jestesmy
ograniczeni konkretnym ko-
rytarzem i jednym zespotem
eksploracyjnym.. Wiele zalezy
od losu, gdy robimy krok w nie-
znane.

Gra zostata przemyslnie do-
stosowana do zmiennej liczhy
graczy. W kazdym mozliwym
uktadzie dysponuje-
my innym kaflem
poczatkowym oraz
odpowiednia liczba
kafli jaskini. To swiet-
nie reguluje czas roz-
grywki, ktary bliski
jest jednej godzinie.
Ponadto, takie rozwigzanie zapewnia - wita-
Sciwa tematyce gry - doze niepewnosci.
Nie wiedzac, jakie kafle mamy w danej
rozgrywce, bedziemy zaskakiwani nowym
uktadem korytarzy i komér. Dzieki temu
trudno o dwie podobne sabie rozgrywki.
Kafle podzielono na cztery grupy-etapy,
roznicujac w nich liczbe trudnych zaci-
skéw, slepych korytarzy oraz wartoscio-
wych miejsc.

0 WEDROWANIU

Kazdy z graczy ma w swojej turze pule
punktéw akcji. To patent znany z wielu
gier, moze szczegdlnie z cyklu Maski (Ti-
kal, Mexica, Java). Nie powinno to dziwi¢,
bo wielokrotnie autor gry podkreslat swoja
fascynacje grami tworzonymi przez \Wal-
fganga Kramera. Karta pomocy bardzo
czytelnie opisuje wszystkie czynnosci wy-
magajace wydania punktéw akgcji, ale - co
zaskakujace - nie jest w instrukcji nigdzie
objasniona. Stad osoby mniej zaznajomio-
ne z planszéwkami beda mie¢ trudnosci
z interpretacja.

MUSIC FROM THE GAME
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Kazda czynnos¢ wymaga punktow
akcji, a czesto specjalistycznego sprzetu.
To zgrabny spos6b budowania klimatu
penetracji grat. Szczegélnym wyzwaniem
sg zaciski, ze swej natury wymagajace
znacznie wiekszego wysitku i wydatku
punktow akcji. Stanowig przez to, bardzo
czesto, trudnag bariere zmuszajgca do
zmiany kierunku eksploraciji.

0 ZAOPATRZENIU

Nasza ekipa dzwiga plecak peten sprzgtu.
Liny, butle do nurkowania, ponton do
pokonywania zbiornikéw wodnych, sprzet
fotograficzny - to wszystko wymaga miej-
sca. A przeciez niezbedne jest jeszcze po-
zywienie, latarki i to wszystko, co zostato
okreslone technicznym zargonem - zasoby
zuzywalne. Decyzje o zawartosci plecaka
przesadzajg czesto o naszych mozli-
wosciach eksploracyjnych, a co za tym
idzie szansach na zdobywanie punktow.
Poniewaz, w miare odkrywania, do bazy
zaopatrzeniowej mamy coraz dalej, autor
przewidziat mozliwos¢ zatozenia obozu,
w ktérym sktadujemy czesc¢ zapasow.
Warto pamigtac, ze zasoby zuzywalne

Specjalnie do Jaskini zostata skomponowana sciezka
dzwiekowa, ktéra mozna odtwarzaé w czasie rozgryw-
ki. Informacije, skad jg pobraé¢, znajdziecie na stronie
internetowej naszego magazynu.
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Na swojej stronie internetowej Adam Katuza opublikowat zasady gry w Jaskinie

w trybie solo. Przedstawione tam zadania majg forme tamigtéwki, ktéra rozwigzy-

sa kluczowe - bez nich musimy mozolnie
czotgac sie w kierunku bazy, bezradnie
patrzac, jak konkurenci zgarniajg cenne
punkty.

0 SZCZESCIU

Grajac w Jaskinie, powinnismy liczy¢ na
szczescie. Czesto uda sie zebra¢ zetony
z odkrytych dopiero kafli, bo rywalowi
zabrakto punktow akcji.

Jezeli wybierzemy wtasna Sciezke,
mozemy mie¢ szczescie i odkrywac kafle
z cudami podziemnego Swiata (wystarczy
miec¢ aparat i punkty same wpadajg nam
w rece). Szczesciem nazwac¢ mozna do-
bieranie kafli zwoda (te zetony dajg sporo

TYP GRY: kafelkowa
LICZBA [(WIEK) GRACZY: 2-5 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWHKI: B0 min.

WYDAWCA: Rebel.pl
AUTOR:Adam Katuza

CENA: ok. 150 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: dobra w kazdym skfadzie
PLUSY | MINUSY:

+ Swietnie oddany klimat, czytelne i proste
zasady, wyjatkowa Sciezka dzwiekowa;

- brak wartosci na zetanach
punktowych, podobne \
grafiki na zetonach, trud-

nosci w czytelnym ozna- |

czaniu gtebokosci jaskini,

bezuzyteczna wypraska,

wysoka cena, losowose.

wana jest za pomoca elementéw gry i zgodnie z jej zasadami.

punktéw), bo co
prawda wymagajg
wykorzystania bu-
tli do nurkowania,
ale jedna butla
pozwala na dwa
takie manewry.

Jesli szczescie
nam nie dopisze,
to na naszej dro-
dze pojawia sie
zaciski, ktore fa-
talnie spowalniajg nasze ruchy. Czasem
wrecz decydowac moga 0 naszej porazce,
gdy nie zdotamy wréci¢ na czas do bazy.
Trudno takze nazwa¢ szczesciem do-
bieranie kafli z uskokami. Koniecznosé
wykorzystania lin i spory wydatek punktow
akcji beda nam bardzo cigzyé. Tym bar-
dziej, ze po naszych poreczowkach moze
wedrowaé sprytny konkurent, podbierajac
nam zetony punktowe.

Zaleznie od szczescia “nasza” czesc
jaskini moze by¢ po prostu trudniejsza
pod wzgledem mozliwosci zdobywania
punktow. | nic na to nie mozemy poradzic.

0O WRAZENIACH

Nie tazitem po jaski-
niach. Wydaje mi sie,
ze - z uwzglednieniem
oczywistych uproszczen
- gra kapitalnie oddaje
trudy jaskiniowych we-
dréowek. State poczucie
zagrozenia zwigzane ze
zdaniem sie na zaso-
by wtasnego plecaka.
Niepewnos¢ tego, co
nas czeka w kolejnym
karytarzu rozswietlonym
watta latarka. Radosé
i podniecenie, gdy odkry-
wamy cudowne krysztaty, skamieniatosci,
nacieki i mineraty. Emocje zwigzane z nur-
kowaniem. Satysfakcja z pokonywania
zaciskow. Adam Katuza znéw stanat na
wysokosci wyznaczonego sobie zadania
i pozwala nam poczug, jak w K2, ekstre-
malne wyzwania - tym razem pod ziemia.
Jednak gra planszowa, to nie symula-
cja speleologii, ekonomii czy Sredniowiecz-
nego zywota. To zamkniecie w pewnych
regutach - i zwigzanych z nimi gadzetach
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-wyzwania dla graczy. \WWyzwania czasem
wynikajacego z wymaganej zrecznosci,
innym razem umiejetnosci przewidywania
czy budowania pewnego mechanizmu
generujacego punkty. Gra planszowa ma
dawa¢ mozliwos¢é potwierdzenia pew-
nej przewagi - zwigzanej z naturalnymi
zdolnosciami czy wynikajacej z nabytego
doswiadczenia.

Tego warunku Jaskinia, ku memu
duzemu rozczarowaniu, nie spetnia.

Wyglada to troche tak, jakby testujacy
gre skupili sie na elementach symulacji,
a zapomnieli o zwyczajnej satysfakcji z gry.
W grze, ktéra wymaga sporego myslenia
przy planowaniu trasy, ekwipunku, miegj-
sca obozowania umieszczono - niweczacy
niemal te plany - element losowosci.

Pojawiajace sie pod rzad dwa kafle
zaciskow stanowia o praktycznie zamknie-
tym korytarzu. Koniecznos¢ zaktadania
poreczowek, gdy po drugiej stronie plan-
szy rywal trzaska kolejna fotke albo znéw
nurkuje, potrafi niezle zirytowac. Pozornie
planujemy ekwipunek, ale rzadko inaczej
niz dzieki szczesciu, okazuje sie by¢ wta-
sciwie dobrany...

Oczywiscie, Adam Katuza to zbyt so-
lidna firma, by to byto widoczne od razu.
Wartos¢ punktowa odkryé jest swietnie
zbalansowana. Wyniki réznia sie o kilka,
kilkanascie punktow. Nie ma dramatycz-

nego nokautu. Jest che¢ odegrania sie
w kolejnej partii. Bo tak niewiele brakto...

Ale to ztudne wrazenie. Tu przegrywa
sie (i wygrywa) gtéwnie za sprawa pecha
(szczescia). Rozstrzyga los, a nie nasza
zta decyzja, niewtasciwy ruch, pochopny
wybor.

W dobrej grze nie ma zgody - ze strony
doswiadczonych graczy - na taka mecha-
nike.



W przedsprzedazy do gry byt
dotaczony zestaw dodatkowych
kafli. Stanowig one ciekawe uroz-
maicenie, bo zawierajg podwajne
atrakcje. O ile kafle typu uskok
i mozliwosé robienia zdjeé sa
usmiechem od losu, to juz zacisk
zalany woda wydaje sie byé nieco
krzywym usmiechem. Koniecznosé
wydania niemal catej puli punktéw
akcji kaze sie dobrze zastanowic
nad inng trasa.

Gra znajdzie swoich odbiorcow.
Beda to gracze familijni, ktérzy chca
mito, bezstresowo spedzi¢ niedzielne
popotudnie, badajac jaskinie. To be-
dzie bardzo dobrze spedzony czas.
Osoby, ktére zagraja w Jaskinie od
wiekszego swieta nie beda zatowac
spedzonych razem chwil.

Jednak inaczej odczuja to ci,
ktérzy czekali na Jaskinie, znajac
K2 i kazda partie w K2 traktowali
z najwyzszg powaga. Koncentracja
godna himalaistycznej wyprawy,
gdzie stawka byto zycie (co z tego,
ze wirtualne? dzi$ to nasze drugie
zycie!) albo niewystowione poczucie
satysfakcji. Tacy gracze poczuja
sie Jaskinia zawiedzeni. Rozcza-
rowani.

Nie mozna cieszy¢ sie rozgrywka,
na ktéra nie ma sie wptywu. Niektdre
realia sg nieprzektadalne na dobra
gre. Czesto odwrotnie - dobra gra,
logiczna i abstrakcyjna, broni sie
sama swojg mechanika, bez ogla-
dania sie na klimaty...

L ¥,

y

ENANHANUNERUN

/ Adamem Katuza

rozmawia Dominika Gorgosz

Adam Katuza to autor, ktéry juz kolejna gre zaprezentowat w Essen.
Chyba najwieksza popularnosé przyniosto mu zaprezentowane dwa
lata temu K2. W ubieglym roku gracze mogli zakupi¢ w Essen dodatek
do tego tytutu oraz gre Drako. W tym roku prezentowat Jaskinie.
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Jakim zainteresowaniem cieszyta sie
Pana gra? Czy jest Pan zadowolony
z odbioru gry?

Z moich obserwacji moge powiedzie¢, ze
cieszyta sie sporym zainteresowaniem.
Gracze przychodzili, szukajac Jaskini,
grali, czesto po grze odchodzili z pudtem.
Czy jestem zadowolony z odbioru? Teraz,
kilka tygodni po targach widac, ze czesc
0s6b chciato kupi¢ drugie K2. Jaskinia to
inna gra, w zwigzku z tym sa gtosy od oscb,
ktérym ten tytut podoba sie bardziej od
wczesniejszej pozycji, ale sa tez przeciwne
opinie. Oczywiscie, jako autor chciatbym
widzie¢ tylko pozytywne recenzje, co jest
niestety niemozliwe.

Czy przedstawiciele jakiego$ panstwa
wyrazili szczegolne zainteresowanie
gra?

Jesli chodzi o graczy, to miatem wraze-
nie, ze Jaskinia szczegdlnie podobata
sie Wtochom i Francuzom. Jesli chodzi
o wydawnictwa, to gra bedzie dystrybu-
owana (dane z drugiej potowy listopada)
we Whtoszech, Francji, Holandii, Belgii
i w Niemczech. Rozmowy z wydawcami
na kolejne kraje trwaja.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 26

SPIEL to okazja do spotkania sie
z graczami z catego Swiata. Zdarzyty
sie jakies ciekawe sytuacje w trakcie
targéw?

Jednego dnia krazytem po targach. Gdy
wrdcitem, dostatem informacje, ze chce
sie ze mna spotkac gosé, ktéry cheiatby
mi zaproponowac¢ pomyst na kolejna gre
z cyklu. Dopytywat czy cos planuje i dostat
informacje, ze o nurkowaniu. Pojawit sie
jakis czas pozniej i bardzo mito poroz-
mawialismy. Okazato sie, ze zajmuje sie
nurkowaniem i wtasnie taka miat dla mnie
propozycje. Powiedziat, ze chetnie zagratby
w taka gre i moze ja testowac w gronie
znajomych nurkéw.

Jakie sg Pana wrazenia po targach?

Targi to z jednej strony trudny czas dla
wystawcow i dla autoréw. Z drugiej strony,
to Swieto grania, aczkolwiek ja osobiscie nie
lubie gra¢ na targach. \\Wole spokgj i cisze
w domu. Lubie przechadza¢ sie miedzy
stoiskami, oglada¢ nowe tytuty (nawet nie
pytajac o zasady). Nie pierwszy raz bytlem
na targach wEssen, wiedziatem, czego sie
spodziewac, wrazenia miatem podobne jak
po drugim pobycie. Ot, ogrooomna impre-
za, duze zmeczenie, radosg, ze bytem, ale
roéwniez, ze mam targi za soba.

Czy ma Pan jakichs faworytéw wsrod
prezentowanych gier w Essen?

Nie mam faworytéw, poniewaz mato gier
na razie poznatem. Z faworytami jest
ogélnie problem, bo wiem, ze lubie inne
gry niz reszta graczy. Czesc gier, ktore
sie podobaja duzej liczbie graczy, ktére
pozniej laduja wysoko w rankingu, nie
podchodzi mi. W zwiazku z tym nawet
nie staram sie prognozowac, kto gdzie
wyladuje. Dla mnie osobiscie bardzo
dobra gra okazaty sie The Palaces of
Carrara, gra tworcéw, ktérych bardzo
cenie ilubie - Kramera i Kieslinga. Ciesze
sie, ze ciagle wymyslaja nowe gry i robia
to dobrze. Ciesze sie réwniez, ze na tar-
gach byto sporo dobrych polskich pozycii.
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gre udostepnia:

BARD

Wojciech Sieron

BANG!

RECENZJA

Ostra strzelanina

Wsrad gier dla wielu graczy [czyli wiecej! niz czterech) dominuja
tytuty zwane imprezowymi. WWynika to z samej natury rozgrywki,
gdzie potrzebne sg raczej proste zasady i koniecznos¢|zaangazo-
wania catej — wiekszej niz zwykle — grupy. Sporo|z tych tytutow to

gry karciane.

ang! jest interesujaca pro-
pozycja dla tych, ktérzy lubig
klimaty westernowe oraz duzg
dawke negatywnej interakcji
- celem w grze jest elimina-
cja przeciwnikéw... Bo cata rozgrywka
przypomina spotkanie rewolwerowcow
w samo potudnie.

PEWNEGO RAZU NA DZIKIM
ZACHODZIE

Gra przeznaczona jest dla grupy od
czterech do siedmiu oséb (dzieki licznym
dodatkom mozna grac¢ od trzech do kilku-
nastu osab), ktére otrzymuja odpowiednie
karty postaci. W grze wystepuje jawnie
jeden szeryf, a wszyscy pozostali skrywaja
swa tozsamosé: zastepey szeryfa, bandy-
ci oraz jeden wyjatkowy renegat. Im wiecej
0s6b, tym wiecej niewiadomych co do
celéw poszczegélnych graczy. W czasie
rozgrywki dominuje westernowa strzela-
nina, ale moze sie i zdarzy¢ napad czerwo-
noskarych, pojedynek czy niebezpieczna
laska... dynamitu! To oznacza, ze z po-
stepem rozgrywki, coraz to kolejna osoba

zegna

fot. Wojciech Sieron

0 grac,
dwhejy
Aulaya.

A

sie z aktywnym udziatem w grze. Ciekawa
wiasciwoscig Bang! jest mozliwoseé wygra-
nia, nawet jezeli nasza postac zostanie
zabita! Wynika to z definicji celéw poszcze-
goélnych grup postaci. Szeryf i zastepcy
musza pozabija¢ bandytéw i renegata.
Bandyci musza zabi¢ szeryfa. | te dwie
grupy graczy wygrywaja zespotowo. Rene-
gat, jako jedyny, by wygra¢, musi zostac
ostatnim zywym uczestnikiem rozgrywki.

ZA GARSC DOLAROW

Ostre stowa o zabijaniu moga zniechecic¢
niektérych, ale warto podkreslié, ze ca-
oS¢ utrzymana jest w pastiszowym klima-
cie spaghetti-westernéw. Zatem wiecej
w tym wszystkim $miechu (cho¢ czasem
ztosliwego) niz krwawej wendetty znanej
z niektérych gier o dyplomaciji. Stréz pra-
wa znany jest wszystkim grajagcym i jako
taki najbardziej narazony na ataki. Jednak
wyeliminowanie go bedzie zwycigstwem
grupy bandytow, dlatego czesto renegat
wspiera szeryfa, by zachowaé szanse na
wygrana - przewrotne... Pozostali gracze
maja wciaz zagadke, jak z zachowania
innych rozpoznac¢ kierujgce nimi cele
i rozszyfrowag ich tozsamosé. Nie jest
to trywialne, bo mozliwosci

dziatania ogranicza...

miejsce siedzenia!

Bang! to jedyny znany

mi przyktad gry, ktérej

mechanika tak zwigzana
jest z umiejscowieniem
graczy. Ot6z rewolwery
i inna bron ma w grze
ustalony zasieg, wyzna-
czony wtasnie przez uktad
przy stole. Najpopularniejszy
rewolwer pozwala atakowac

wytacznie sasiadéw, a to oznacza, ze
mimo checi czesto nie mozemy zaatako-
wac innych ani wesprze¢ wymagajacych
pomocy sojusznikow. To dodatkowo
utrudnia rozpoznanie postaci, bo ich
dziatania nie zawsze sa potwierdzeniem
deklaracji. Dopiero lepsze modele broni
pozwalaja na atakowanie dalszych sasia-
déw. Ciekawie zmienia sie sytuacja, gdy
ktorys z graczy odpadnie. Nagle okazuje
sie, ze mozliwosci strzelania wyraznie
sie zmienity.

GARSC DYNAMITU

Précz strzelaniny generowanej
odpowiednimi kartami (strza-
téw i unikéw), w grze
mamy wiele innych,
ciekawych kart (po-
nad 20 typow). Po-
zwalajg one prébo-
wac unikac strzatow, \
dobrac¢ wiecej kart,
ulepszy¢ nasz arsenat
czy podebrac karty (a wta-
sciwie konie, lunety, heczki
i inny westernowy sprzet)
innym graczom. Najsympa-
tyczniejsza zas to karta Piwko,
regenerujgca nasze zdrowie
oraz, podobnie dziatajgca, Kolej-
ka dla wszystkich — znédw wychodzi
na to, ze Bang! jest nie catkiem
grzeczny... W grze wykorzystywa-
ne jest takze luzne nawiazanie do
westernowej klasyki gier — pokera.
W niektorych krytycznych sytuacjach
osoba atakowana moze sprawdzi¢
swoje szczescie i uniknaé strzatu dzieki
sprawdzeniu - jak w pokerze — wartosci
kolejnej karty. Wyjatkowe dziatanie ma

Gra Bang! odniosta niesamowity sukces. Sprzedaz przekroczyta kilkaset
tysiecy sztuk. Pojawito sie sporo dodatkéw, a nawet wydanie specjalne
w pudetku w ksztalcie pocisku. Obecnie mozemy kupié w Polsce, po
dtuzszej nieobecnosci na rynku, wydanie czwarte. Co$ musi byé w tej
westernowej nostalgii...
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KONKURS WYDAWNICTWA BARD
| SWIATA GIER PLANSZOWYCH

Z okazji wydania Bang! przez wydawnictwo Bard, mamy dla Was konkurs, w ktdrym do
wygrania jest wtasnie egzemplarz tej gry. Aby ja zdoby¢, nalezy odpowiedzie¢ na naste-
pujace pytanie: Naktadem wydawnictwa Bard ukazata sie wczesniej polska edycja innej gry

osadzonej w realiach Dzikiego Zachodu. Prosze podac tytut tej gry.

Chron szeryfal Zastrzel
wszystkich bandytow
Tenegata,

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do konca stycznia. Prosimy przesytac je na adres kankursy@
wydawnictwoportal.pl (temat: ,,Konkurs - Bang”). Laureata powiadomimy e-mailem, a oficjalne
wyniki zostang ogtoszone na naszej stronie WWW.

karta dynamitu. Oddaje ona w pewien
sposob emacije z rosyjskiej ruletki. Gracz
zagrywa te karte na siebie (czyli odpala
lont) i sprawdza czy dynamit wybucht. Jesli
nie, to przekazuje kolejnemu graczowi.
W koncu pechowiec traci az trzy punkty
zycia, co czesto oznacza koniec aktywne-
go udziatu w grze. Ale trzeba podkresli¢,
ze zabawy i emocji przy tym sporo!

DOBRY, ZLY | BRZYDKI

Waznym czynnikiem wptywajacym na
atrakcyjnos¢ kolejnych partii jest wyko-
rzystanie kart charakte-

ru. Oprocz

PAUL RECRET

Zasigg pomiedzy nim,
a innymi graczami zostaje
zwigkszony o 1.

cechy
ogoblnej,
wynikaja-
cej z zasad
gry (sze-
ryfowie,
bandyci i re-
negat), kazdy
zgrajacych ma
indywidualne
cechy wyloso-
wane z pokaznej
puli westerno-
wych zabijakéw.

Jedni majag wieksza odpornose, inni moga
wykonywa¢ akcje specjalne. To wspaniale
wptywa na réznorodnos¢ kolejnych spo-
tkan na Dzikim Zachodzie. Pozwala tez
wczuc sie w ,swojego” bohatera, takze
jesli graja przedstawicielki ptci nadob-
nej — kobiety rewolwerowcy sa obecne

w mitach westernowych. Wtasciwe
wykorzystanie swoich przewag to czesto
klucz do korncowego sukcesu. Charakte-
rystyczne imiona i ilustracje dodaja grze
swoistego uroku.

ZA KILKA DOLAROW WIECEJ

Cata rozgrywka to niemal pokerowe
analizowanie zachowan i gestow wspot-
graczy. Musimy zachowa¢ kamienna
twarz, by nasza tozsamosSc¢ nie zostata
zbyt wczesnie ujawniona - jako szeryf
skupiamy sie na odgadywaniu tozsamosci
pozostatych graczy. Przypadkowe usmier-
cenie zastepcy bedzie dodatkowo karane
specjalnymi regutami. Losowo dobierane
karty wymuszaja niefatwe decyzje - juz
strzela¢ czy czekac¢ na lepsza okazje. | do
kogo strzelac? Jesli zaczne, to bede miat
wroga — nawet jesli w koricu okaze sie, ze
obaj bylismy po tej samej stronie. Gadac
i przekonywac czy atakowac? A to wszyst-
ko w dos¢ luznej atmosferze archaicznych
klimatéw Dzikiego Zachodu.

BEZ PRZEBACZENIA

Rozgrywka jest bardzo ptynna. Nie ma
powodoéw do przestojow, nikt nie powinien
czu¢ sie znuzony czekaniem na swoja
kolejke. Kwestia zagrania kilku kart to
sekundy. Natomiast znacznie wiecej
w grze jest wpatrywania sie wzajemnie
w szczere kowbojskie oczeta, gtosnego
analizowania motywow, przekonywania do
swoich racji. Ze wzgledu na koniecznos¢
atakowania innych graczy nalezy pamie-
tac, ze niektdre ekipy moga potrzebowac
oswojenia sie z taka mechanika. Niektorzy
beda irracjonalnie prébowac odegrac sie
za poniesione krzywdy, gubigc nadrzedny
cel. Moze sie tez trafi¢ problem wynikajacy
z rozdzielenia oséb bliskich sobie miedzy
przeciwne grupy, gdy - jako ten zly - ktos
bedzie musiat atakowac¢ swoja luba, ktdra
akurat jest szeryfem. Ale to problemy
pojawiajace sie przy kazdej grze z duza
doza negatywnych dziatan. Takze i Bang!
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wymaga AN f
od graja-

cych odraobiny

dystansu do sa-

mych siebie.

W SAMO POLUDNIE

Warto pozna¢ blizej Bang!, jesli mamy
okazje do gry w piec i wiecej osob (wa-
riant minimalny sporo traci), takich
ktére lubia strzelankowe emocje. Moze
to by¢ swietny pomyst na odprezenie
miedzy ciezszymi rozgrywkami. Réwnie
dobrze moze to by¢ gwo6zdz wieczoru
w swobodnej atmosferze odpoczynku od
codziennych obowigzkéw.

/. 5/10

TYP GRY: karcianka
LICZBA (WIEK) GRACZY: 4-7 (od 8 lat)
CZAS ROZGRYVWVKI: 30 min.
WYDAWCA: Bard

AUTOR:Emiliano Sciarra

CENA: 50-60 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: Skalowalnosé: im wie-
cej, tym lepiej

PLUSY | MINUSY:

+ ciekawie oddany klimat westerndw,
interesujaca mechanika, duzo
(czarnego) humoru;

- mozliwa eliminacja
z gry na dtugo przed jej
koncem, podatnos$é na
wptyw ,sztywnego” to-
warzystwa.
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RECENZJA

fot. Monika Zabicka

Monika Zabicka

ZIMNA WOJNA:

CIA VS KGB
Szpiedzy tacy jak my

Zagadka bynajmniej nie metafizyczna: gdzie spo-
tkajg sie Jane Fonda, Lech Watesa, Fidel Castro,
Ruhollah Chomeini i Matka Teresa? Odpowiedz:
w matym kwadratowym pudetku.

Sy

gaLaksa

gre udostepnia

zdoh Vaty Chmigg,
YWwasy Kar
arte oe

ydawnictwo Galakta
wydato niedawno pol-
ska wersje kompakto-
wej dwuosobowej gry
karcianej z 2007 roku
traktujacej w sposéb bardzo luzny
0 potyczce amerykanskiego i radziec-
kiego wywiadu. Autorami gry sa dwaj
nowicjusze, a sama gra poréwnywana
z jakiegos dziwnego powodu do swo-

zwa wskazuje,
przypomina ona
miedzy innymi
troche wojne, te
znang z dziecin-
stwa, gdzie dwoje
graczy na zmiane
odkrywato karty. Nie
wiem czy autorom
przyswiecat sentyment

alby
* Planows,

2MUS 5w g

ika i natychy
¢ vehm
w'\l\lu 80 na zwolnjey
0, podezay fazy
iy lmlejnej ru
€80 przeciwy,

.. . . .. . i . by ujawnij popgy

jej starszej, wiekszej siostry Twilight z dziecinstwa (czy we ‘;;,';i;:-:euua‘ée...'."‘t‘
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Struggle (w Polsce znanej jako Zimna Francji w ogéle w to grywali?), ale sko- S ojegn agenty x

Wojna: 1945-1989 wydana przez Bard
Centrum Gier). Oproécz tytutu, ogolnej
tematyki i prawdziwych fotografii, nic
tych gier nie taczy. Swoja droga, cieka-
we, ze akurat akcja w tamtym okresie
toczy sie zazwyczaj przy uzyciu auten-
tycznych zdjec.

DO CZEGO TO PODOBNE?

Otwieramy owo mate kwadratowe
pudetko. W srodku skromna talia kart
kilku rodzajow, trzy duze i dwa mate
zetony (zapakowane w do$¢ oryginalny
spos6b — az sobie zdjecie dla potomno-
sci zrobitam!) oraz cienka instrukcja.
Po przejrzeniu pobieznym raczej mato
kolorowej talii, zagtebiamy sie w lekturze
tej ostatniej. Na dzien dobry pierwszy
zgrzyt - w instrukcji sa btedy. Nie da sie
rozpoczac rozgrywki bez konfrontacji
z errata zamieszczona na stronie pol-
skiego wydawcy. Ale juz w porzadku,
siadamy do rozgrywki. Jak sama na-

(GRLYSHA OLIMPLIHIE ;

v

Oaprgzenic: Odrzné t¢ kartg celu aby

praywracié do gry zabitego agenta. Przywroé

go do gry i wyslij na zwolnienie
(4 nie do sztabu).
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jarzenie nasuwa sie samo. Oczywiscie
mechanizm jest nieco bardziej ztozony,
ale jednak nadal mozemy go Ssmiato
okresli¢ mianem ,banalnie prosty”.

Gracze wcielaja sie w szefow po-
wszechnie znanych agencji wywiadow-
czych, ktérych celem jest przejecie kon-
troli nad krajami i wydarzeniami (czytaj:
zbieranie punktéw). Oparta na prostym
pomysle gra przybiera forme blefu,
intuicji i szczescia. Wywiadowcze
sity dwoch straszacych sie wy-
celowanymi w siebie rakietami
rzadéw dysponuja skromna,
jak na takie supermocarstwa,
grupka agentéw. Agenci niby sie
roéznia, a niby nie. Odpowiadaja
sobie na zasadzie analogii i taka
na przyktad Natalia Jakowljewa
(pisownia nieoryginalna) jest
doktadna kopig Kapitana Johna
Krugera. Obie postaci taczy to,
co najistotniejsze: inicjatywa
(znana z wielu gier kwestia
numerka decydujacego o ko-
lejnosci rozstrzygania kart) oraz
umiejetnos¢ specjalna.

Gracze co runde wysytaja
jednego zakrytego agenta do
walki o karte celu. Cel to punkty
zakamuflowane jako mapka lub
idea. Walczymy wiec o przejecie
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Czechostowaciji, Panamy lub o Wyscig
Atomowy czy Pokojowa Nagrode Nobla.
Walka przebiega na zasadach zblizo-
nych do ,oczka”. Gracze na zmiane
zagrywaja tzw. karty grup (chodzi chy-
ba o grupy nacisku), a te z kolei to nic
wiecej jak karty w czterech kolorach,
ponumerowanych w ramach kazdego

koloru od 1 do 6. Dodatkowo opatrzo-
ne sa zdjeciami, na ktérych widniejg
gtéwnie wazne postaci tamtego okresu
i zjawiska geopolityczne. Sprawia to bar-
dzo klimatyczne wrazenie, dzigeki czemu
prostota rozwigzania tego elementu
rozgrywki az tak nie kole w oczy. Kar-

W 2008 roku autorzy gry wydali (ponownie razem) kolejng karciang gre
blefu, zatytutowana Nostra City. Tym razem walczymy o szacunek i korzysci
w gangsterskim potswiatku Nowego Jorku.
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ty mozna dobierac¢
i mozna je aktywo-
wac (karty danego
rodzaju dziataja tak
samo, wiec w Su-
mie mamy tylko
cztery funkcje). | to
wszystko. Gracze
manewruja karta-
mi do momentu,

gdy uznaja, ze

suma, jaka uzbie-

urlop, po czym wracaja.
Mozna pokombinowac,
mozna przejrze¢ zamia-
ry przeciwnika. Mozna
nawet wyeliminowac
w mato humanitarny
spos6b wrogiego agen-
ta, mozna posta¢ na
akcje nic nierobigcego
Zastepce Dyrektora,
ktory namiesza sama
swoja zakryta obec-

rali na wytozo-
nych ,grupach”
ich satysfakcjo-
nuje (a nie moze
ona w zasadzie
przekroczyé war-
tosci stabilizacji Celu
- kolejny numerek] i poréwnuja wyniki,
réwnoczesnie ujawniajac tozsamosci
swoich agentow.

CIA vs KGB to gra oparta na sze-
Sciu postaciach szpiegéw. To od nich
zalezy, jak wyniki zagrywania kart grup
zadziataja na kazda ze stron. To
one decydujg czy wygrana w tej
fazie okaze sie naprawde wy-
grana, czy porazka i to jednak
przeciwnik zgarnie punkty.
Nasza strategia rozgrywania
fazy walki o wptywy uwzglednia
zdolnosci agenta, ktérego
wystalismy. Réwnoczesnie,
dobrze jest sie domysli¢, co
knuje przeciwnik i jaka perso-
ne skrywa, aby ostatecznie
przechyli¢ szale zwyciestwa
na swoja strone. Bez tego ele-
mentu odkrywanie kolejnych
kart faktycznie nie réznitoby sie
zbytnio od bicia waleta dama.

MISSION IMPOSSIBLE TO...
TO NIE JEST

Szesc¢ postaci, sto punktéow do zdo-
bycia i che¢ udowodnienia, ze to my
lepiej zawiadywaliSmy swoja agentura.
Postaci po uzyciu ida na jednorundowy

Brak efektu. Ten agent
nie moze zostaé zabity

oraz nigdy nie zostaje
* wyslany na zwolnienie B
1 tego nalezy
natychmiast odlozy¢

20 do sztabu).

noscia. Mozna tez
co nieco podgladna¢,
a zagrywajac Supersz-
piega to i wygrac, dajac
wygrac przeciwnikowi.
Tak, mozna w tej grze
pokombinowac.

Osobiscie gra mnie jednak specjalnie
nie wciagneta. Faza walki o wptywy jest
mocno losowa, a funkcje poszczegol-
nych grup zbyt proste (usun karte, pod-
gladnij karte, zabierz karte, odaktywu;j
karte...). Sto punktéw docelowych niby

rozktada losowos¢ w czasie i przestrze-
ni, ale i tak mozna sie czasem troche
zdenerwowac.

Gtéewnym atutem gry jest klimat.
Poczatkujacym autorom udato sie go
stworzy¢ miedzy innymi poprzez zasto-
sowanie tematycznego nazewnictwa.
| tak, zamiast punktéw mamy karty
Celéw, zamiast przygotowania do no-
wej rundy jest Odprawa, zamiast

dobierania — Rekrutowanie,

zamiast uzycia — Mobilizacja,
poréwnanie sumy liczb to

Zawieszenie broni, odkry-

cie agenta — Sprawozdanie,

a zielone, fioletowe, brazowe

i niebieskie zamienity sie w mi-

litarne, polityczne, ekonomicz-

ne i medialne. Fabuta zatem
osnuta gesto minimalistyczne
zasady i nadata catej rozgrywce
charakter walki szpiegowskiej.
Dla graczy ceniagcych zagtebienie
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10 Narciane o walco wywindw
1 intrygach w czasech Zimne) Wojn.

/ /10

TYP GRY: Gra karciana
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 (14+)
CZAS ROZGRYWKI: 30-60 min.
WYDAWCA: Galakta

AUTORZY: Sébastien Gigaudaut,
David Rakoto

CENA: od 45 zt

EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: patrz -
minusy

PLUSY | MINUSY:

+ przesiagknieta klimatem,
proste zasady;

- spora losowosg.

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

sie w akcje bedzie to niewatpliwie duzy
plus. Dla mnie, maty przerost formy nad
trescia.

CIA vs KGB jest gra specyficzna, do
ktorej trzeba zastosowa¢ odpowiednie
podejscie. Do spedzenia mitego luznego
popotudnia z druga potéwka lub przyja-
cielem moze sie nadac idealnie, do bar-
dziej wymagajacego wysitku intelektu-
alnego juz nie. Jesli lubimy poblefowac
(a temat krasnoludkéw w Sabotazyscie
nam nie lezy), jesli lubimy wczu¢ sie
w role (a nie mamy ekipy do RPG) albo
lubimy motyw Zimnej Wojny (ale na
spedzenie pieciu godzin nad plansza
zwyczajnie nie mamy czasu), bedziemy
sie dobrze bawi¢. W przeciwnym razie
mozemy uznag¢, ze z grania w \Wojne,
czy inne Oczko, nawet zmodyfikowane,
juz dawno wyroslismy.

Pieé pieczotowicie zapakowanych zeto-
néw. Czy inni wydawcy to widzg?
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fot. Rafal Szczepkowski, FGH

Tomasz Gatkowski

TEOMACHIA

Posrod bogow

0j, obrodzito nam ostatnio wsrod dobrych,
polskich karcianek. W ostatnim numerze re-
cenzowatem bardzo fajny Racial Wars. W tym
wydaniu przyszto mi zmierzy¢ sie z Teomachis.
| z ogromnym zadowoleniem musze stwierdzic,
ze najnowsza propozycja Fabryki Gier Histo-
rycznych doskonale wpisuje sie w ten wielce

pozytywny trend.

eomachia to gra karciana,
w ktérej sie w jedno z osmiu
béstw reprezentujgcych cztery
mitologie: grecka, sumeryjska,
nordycka oraz celtycka. Jako
istoty najwyzsze, przy pomocy wyznaw-
cow, bedziemy starali sie zdoby¢ coraz
wieksze wptywy i ostatecznie zmieS¢ swo-
jego adwersarza z boskiego panteonu.

Jesli chodzi o strone wizualna gry -
mam mieszane uczucia. Szata graficzna
jest bardzo nieréwna. O ile mocno odpo-
wiada mi nieco ,staroswiecki”, klimatyczny
styl wiekszosci ilustraciji, to juz kilka z nich
az wota o pomste do nieba i niepotrzebnie
psuje pozytywny odbior catosci. Jakosé
materiatéw podobnie. O ile karty, mimo iz
nieco zbyt cienkie, dobrze spetniaja swoja
role, to delikatne kartonowe zetoniki czy
miekkie plansze béstw mozna byto zasta-
pi¢ czyms trwalszym.

Mechanicznie jest na szczescie duzo
lepiej. Centralnym elementem rozgrywki
w Teomachie sa oczywiscie karty. Te
przyporzadkowano do jednego z czterech
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zywiotéw réznigcych sie kolorem. W ra-
mach kazdego zywiotu znajdziemy karty
mocy (stuzace nam do zagrywania kart
i uruchamiania zdolnosci), karty atakow
(zwiekszajace naszg site
w walce) oraz dodatkowe

karty specjalnych akcji

i miejsc pozwalajace nam

na skorzystanie z pewnych

trwatych badz chwilowych

efektéw. Oprécz tego

kazdy z graczy otrzymuje

tez plansze danego boga.

Réznig sie oni specjalnymi
zdolnosciami, stylem gry
oraz dostepem do - zwig-
zanej z dana mitologia - talii
poteznych kart mitow, ktére
otrzymac bedzie mozna
po spetnieniu konkretnych
warunkow.

Na poczatku rozgrywki, na stot
wyktadamy karty mocy, tworzac tym sa-
mym wspalna pule, z ktérej bedzie mozna
skorzysta¢ w celu zagrania czegos z reki.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 26

gre udostepnia: ¢ @ t

Obok nich, uktadamy z kolei kilka kart czy-
néw, ktére w koncowym etapie tury bedzie
mozna zebrac i zasila one budowana przez
nas talie.

Rozgrywka w Teoma-
chie taczy w saobie kilka
dobrze znanych juzzin-
nych gier mechanik,
ale przyzna¢ musze,
ze potaczono je bar-
dzo zrecznie i catosc
podano w Swiezej, cie-
kawej formie. Teoma-
chia z zatozenia jest
gra oparta o budowe
talii. W innych tego

typu grach, wszyscy
rozpoczynaja z iden-
tycznymi kartami na
rece. Tutaj wyglada to
inaczej. Zastosowano
cos na ksztatt tzw. draftu (jak chocby w 7
Cudach Swiata) gdzie gracz dostaje kilka
kart na reke, wybiera jedna i przekazuje
dalej. Tak dtugo az kazdy nie skonczy
zosmioma, ktére stanowi¢ beda jego talie
na poczatku rozgrywki. Powoduje to, ze
gracze majg mozliwos¢ opracowania roz-
norodnych strategii na reszte rozgrywki
juz na tym wstepnym etapie. Rewelacja!
Kolejnym elementem gry jest licytacja.

W jej trakcie, korzystajac z kilku rodzajow

wyznawcow
(réznigcych 'a
sie sitg), be- .‘)

dziemy starali (%)=
sie ,przelicy-
towac” prze-
ciwnika. Za-
daniem gra-
czy jest wiec
zdecydowac
czy prze-
czekac, czy
wyrownac
badz przebi¢




stawke. Wybér ten jest
istotny, poniewaz po kilku
turach licytacji nastepuje
bitwa, w ktérej sumuje
sie site po obu stronach
konfliktu (modyfikowa-
na kartami). Przegrany
bedzie musiat pozby¢
sie wszystkich uzytych
w danej turze wyznaw-
cow. Czasami warto jest
wiec odpusci¢ i zebrac
sity na kolejne rozdania.
Zwyciezca starcia zdo-
bywa zas pierwszerstwo
w doborze kart oraz pra-
W0 rozpoczecia nastepnej kolejki.

Musze przyznac, ze pod wzgledem me-
chaniki, jestem Teomachia oczarowany.
Dawno juz nie spotkatem sie z tak Swiezym
podejsciem do deck buildingu, za ktérym
generalnie nie przepadam. Podoba mi sie
poczatkowy mechanizm draftu majacy
potezny wptyw na dalsza rozgrywke. Lubie
silnik nieco pokerowej licytaciji, ktéry prze-
ciez nigdy nie byt domena gier dwuosobo-
wych, a tutaj sprawdza sie wysmienicie.
Koniecznos¢ wazenia pluséw i minusow,
szacowania ryzyka w oparciu o karty na
stole i rece oraz site wyznawcow w da-

reklama

nej chwili. Wszystko
to powoduje, ze w tej
- z zatozenia - dos¢ pro-
stej grze otrzymujemy
spora gtebie i bogactwo
wyborow.

Teomachia jest kar-
cianka, ktéra premiuje
ogranie, wynagradza
znajomosc talii i - co za
tym idzie - daje ogromna
przyjemnosc z samego
odkrywania obecnych
w nigj zaleznosci, kombo-
sow i delikatnych smacz-
kéw powodujacych, ze
nawet po kilkunastu, kilkudziesieciu roz-
grywkach wciaz jest w stanie nas zasko-
czy¢. Dodatkowym plusem niech bedzie
fakt, ze poprzez spore zréznicowanie kart
z poszczegolnych zywiotdéw oraz az oSmiu,
naprawde odmiennych bogéw, mozna
tutaj zbudowac cata mase roznoradnych
strategii, co mocno wptywa na grywalnosc
samego tytutu.

Na koniec warto tez dodac, ze w grze
wystepuje tryb dla poczatkujacych — bez
kart bogow i mitéw, ktory jest idealny jesli
chcemy zapoznac kogos z najwazniejszy-
mi elementami mechaniki.

WWW.MUNCHKIN.PL

Podsumowujac, jesli lubicie ciekawe,
Swieze | wymagajace gry karciane, nie
przyktadacie wielkiej wagi do wykonania, to
w tym momencie powinniscie juz biec do
sklepu po Teomachie. Naprawde warto.

8,10

TYP GRY: eurogra

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2
CZAS ROZGRYWKI: 30 min.
WYDAWCA: Fabryka Gier Historycznych
AUTORZY: Jakub Wasilewski, Adam Kwa-
pinski, Tomasz Bylina

CENA: ok. 70 zt

EDYCJA: polska

PLUSY | MINUSY:

+ poczatkowy mechanizm draftu, Swieze
podejscie do deck buildingu, regrywalnosé
- po kilkunastu, kilkudziesie-
ciu rozgrywkach weiaz jest  §
w stanie nas zaskoczyc;

- szata graficzna jest bardzo
nieréwna, wykonanie: cienkie
karty, delikatne zetoniki,
miekkie plansze bdstw.

SBTEVE JACKSON




RECENZJA

fot. kukasz Piechaczek

Maciej Kwiatek

TIMELINE

gre udostepnia: * r .E E I. = PL

trum giler

Ciekawie ciekawigce ciekawostki

Timeline, autorstwa Frédérica Henry’'ego, jest historycznie popraw-
na gra imprezowa, w trakcie ktérej gracze odpowiadajg sobie na
pytanie: ,,Czego jeszcze nie wiedziatem o Swiecie?”.

zabawie teoretycznie
moze bra¢ udziat od 2
do 8 graczy, w praktyce
nieco wiekszy ttum nie jest
dramatem.

TRATWA MEDUZY

Timeline otrzymujemy w pudetku uragajace-
mu jakiejkolwiek odmianie kolekcjonerstwa
- cieniutki karton (wrecz grubszy papier)
owinigty wokét wypraski gietkiej niczym ru-
munska gimnastyczka. W srodku znajduje
sie zwiezfa i bardzo dobrze napisana instruk-
cja, 220 kart oraz plyta CD z elektroniczna
wersja gry. Dawka powietrza zawartego
w pudetku sprawia wrazenie, ze gdyby
marynarze Kurska mieli te gre ze soba,
to prawdopodobnie doczekaliby ratunku.
Karty sa wykonane wystarczajaco solidnie
jak na gre majaca przetrzymac impreze
albo 17, sg bardzo czytelne, a rysunki mniej
wiecej podpowiadaja okres, w ktdrym nalezy
umiesci¢ dane wydarzenie.

ZJAWISKO KRAZENIA KRWI

Zasady spisane sa bardzo przystepnie,
zreszta, sa na tyle proste, ze trudno cos
tu namieszac¢. Gracze otrzymuja po 4 kar-
ty, strona z nazwa wydarzenia i ilustracja
w strone gracza. Rewers kart zawiera
dodatkowo date danego wydarzenia oraz
najczesciej nazwisko odkrywcy/autora.
Na srodku stotu lezy karta startowa,
strong z data do gory. Nastepnie, roz-
poczynajac od pierwszego gracza, kazdy
po kolei doktada karte do tytutowej osi
czasu, po czym sprawdza sie chronologie,
odwracajgc karte - jesli gracz miat racje,
karta zostaje, jesli nie - to nieuk dostaje ko-
lejng karte. Karty mozna umieszczac tez
pomiedzy lezacy-

mi juz wydarzeniami. Gre wygrywa ten,
kto pierwszy pozbedzie sie kart lezacych
przed nim (plus warunki rozstrzygania
remiséw, kolejke bowiem dogrywa sie
do konca).

ODKRYCIE DROBNOUSTROJOW

Timeline sprawdza sie dobrze przy kazdej
liczbie graczy (nawet ponad przewidziana
na pudetku). Bardzo dobrze bawig sie przy
tym tytule zaréwno gracze swiezy, jak
i solidnie wymeczeni uptywajacym dniem
i impreza. Zasady sg catkowicie odporne
na ktoétnie, rozgrywka toczy sie dosc
bezprzestojowo. Znakomita wiekszose
wydarzen to lata 1100-1930 - do tego
jest kilka kart, ktére sa tak oddalone od
wszystkiego innego, ze gracz, ktéry je
otrzymat ma w zasadzie jedna karte do
dotozenia mnigj - jest to np. powstanie
Ziemi, oswojenie ognia. Gracz zaczynaja-
cy przewaznie ma bardzo proste dotozenie
pierwszej karty, wiec jesli do tego ma
wydarzenie mocno odstajace od reszty, to
w zasadzie ma do dofozenia tylko 2 karty
wymagajace dozy myslenia. Gra trwa 10
minut, wiec nie jest to czynnik bedacy
duzym minusem, niemniej czasami mozna
sig poczu¢ oszukanym.

Karty przewaznie sa opracowane do-
brze, pojedyncze wyjatki to np. Odkrycie
drobnoustrojow - kiedy tak naprawde cho-
dzi o stworzenie teorii, a samo odkrycie
nastapito pozniej, dzieki rozwojowi tech-
niki. Wszelakie dysputy pomaga rozwiac
dotgczona ptyta CD, ktéra jest wedtug
mnie rewelacyjnym pomystem. Oprocz
mozliwosci zajecia sie przez kilkanascie
minut w wariancie gry solo (w wersji elek-
tronicznej jest wiecej kart, dzieki czemu po
roku 1930 tez mamy czasem zagwozdke,
co dotozyc), dostajemy w rece encyklo-
pedie kart, w ktorej sa catkiem solidne
opisy. Jestem mitosnikiem ciekawostek,
wiec systematycznie zgtebiam zawartosé
ptyty, a opowies¢ o facecie, ktory
lubit sobie poogladac¢ tkaniny pod

mikroskopem i przyuwazyt na
nich jakies zyjatka weszta do
kanonu moich ciekawostek
imprezowych. Wersja na
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CD tez zawiera pojedyncze btedy (np. jest
karta ,Odkrycie fossils cztowieka”), ale nie
umniejsza to zastug wydawcy.
Teoretycznie 220 kart wydaje sie
niezbyt duza liczba, szybko jednak
okazuje sie, ze zapamietywanie dat
po jednokrotnym zobaczeniu to raczej
niezbyt czesty przypadek, wiec nawet
powracajace karty stanowia wyzwanie,
zwtaszcza, ze ich sasiedzi moga byc
catkiem inni (wiemy, jak ma sie odkrycie
okapi do wynalezienia saksofonu, ale
jak ma sie do wynalezienia sekstantu?).
Pomimo kilkudziesieciu gier w dalszym
ciagu wiem, ze jezeli wyciagne pudetko
z kartami, to chetni gracze zawsze sie
znajda i bedziemy sie dobrze bawi¢. Ti-
meline jest bardzo dobra gra imprezowa
(edukacyjna tez, daty sie ostatecznie
zapamietuje, a przynajmniej cztowiek
zaczyna sie nieco bardziej orientowac
w o0goélnych ramach czasowych wyda-
rzen), ktéra sprawdza sie w szerokim
przedziale wiekowym i réznym stopniu
umeczenia. Mozna jg bez obaw wycia-
gnac w kazdej okazji, kiedy mamy wolne
kilkanascie minut i cos, co moze spetnic
funkcje stolika pod reka - czas uptynie
zdecydowanie szybciej. Timeline jest
tytutem zdecydowanie wartym zakupu,
polecam z catego imprezowego serca.

8,10

TYP GRY: imprezowa
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-8 (od 8 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 10 minut
WYDAWCA: Rebel.pl

AUTOR: Frédéric Henry

CENA: 69zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: 2-8 (-10) dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ Swietna skalowalnos¢, proste
zasady, kazdy lubi ciekawostki;

- po wielu partiach jednak kart zaczyna
brakowag, w skrajnych okre-
sach sa mocno odsepa-
rowane karty, przez co
czasem wiadomo, kto
wygra partie jeszcze
przed rozpoczeciem.

0 RECENZENCIE: Mito$nik gier planszowych obda-
rzonych klimatem i potencjatem towarzyskim, suche
kobyty o przesuwaniu drewna po lesie od pewnego
czasu mnie nudza. Doceniam gry wymagajace dobrze
pojetej imprezowej nienawisci. W 2010 roku uzyska-
tem tytut najbierniejszego aktywisty w $rodowisku
planszéwkowym.
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Agnieszka Weidemann

Z DZIECMI PRZY PLANSZY

Nauka poprzez zabawe

Spotkania z dzieémi przy grach planszowych daja ogromna satysfakcje. Nie wazne czy dzieje sie to
w zaciszu domowym, w zaprzyjaznionym przedszkolu, czy na cyklicznych spotkaniach w bibliotece.

azde spotkanie jest inne, kaz-
de jest niewiadoma, kazde
pozwala obu stronom - do-
rostym i dzieciom - czegos
sie nauczyc.

Z DYWANU NA STOL

Z grami planszowymi zawitatam do
przedszkola przy Szkole Podstawowej
nr 3 w Trzebini oraz do Oddziatu dla
Dzieci Miejskiej Biblioteki Publicznej
w Chrzanowie. Z miekkiego domowego
dywanu przeniostam gry planszowe na
stoty i ciagle ucze sie czegos nowego.
Najwiekszym problemem tych przeno-
sin sa nie wiadomo kiedy spadajace na
podtoge elementy gier. Ruchliwe dzie-
ciece rece, nie tylko tych najmtodszych
wspotgraczy, nie sposéb upilnowac.
Domowego programu ,dbaj o gry, by ci
dtuzej stuzyty” nie da sie juz zrealizowac
w 100%. Dobrze jest, gdy zagubione
elementy leza na podtodze, gorzej, gdy
ulegna, nazwijmy to przypadkowym,
zniszczeniom. Bolesne dla tych, ktérzy
chca mie¢ gry planszowe o jak najlep-
szym wygladzie. Granie z dzie¢mi uczy

nowego spojrzenia na nasze ukochane
przedmioty. Nie bojcie sie zniszczen,
przy dzieciach to catkowicie normalna
sprawa. Jednak poszanowania trzeba
uczyc¢ — na spokojnie.

ZAPASY Z REGULAMI

Na zajecia z grami trafiaja rézne dzie-
ci, jedne bystre, inne mniej, starsze
i mtodsze, chcace gra¢ zgodnie z re-
gutami i indywidualisci tworzacy reguty
wiasnego pomystu. To kolejna trudnosé.
Ttumaczenie regut jest w takiej grupie
bardzo trudne. Na wprowadzanie
wiasnych dzieci w reguty danej gry jest
zawsze duzo czasu, mozna to robic
stopniowo, tatwo dopasowuje sie jezyk
do ich poziomu, ktéry jest znany. Zas
inne dzieci sa dla nas obce i co w tym
przypadku? Jak moéwi¢? To jest chyba
najtrudniejsze wyzwanie, nawet dla
mnie, doswiadczenia zdobyte w domu
tylko troche pomagajg. Dobra sytuacja
jest obecnos$¢é rodzicéw mtodszych
dzieci na zajeciach w bibliotece — reguty
przedstawiam szybko, cho¢ czasem
wychodzi mi to chaotycznie i udaje mi

Lubie obserwowac¢ zaangazowanie dzieci.
Lubie patrze¢ na rumiane buzie | zachwyt.
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sie zapomnie¢ o jakim$ szczegodle. Ro-
dzice stuchaja, a p6zniej pomagaja grac
swoim pociechom. W przedszkolu jest
trudniej, bo za przebieg catej gry odpo-
wiadam sama. Musze tak ttumaczyc
i tak upraszcza¢, by gra byta ciekawa
i prosta, musze koncentrowac sie przez
cata gre na kazdym graczu, rozwiewac
watpliwosci i pilnowac regut (jestem
w tym jak cerber). Starszaki potrafig
stucha¢, wsrad sredniakow - zalezy
od dziecka, z maluchami trzeba sie po
prostu pobawi¢ elementami gry.

PROSZE PANIA, NUDZI MI SIE

Przy ttumaczeniu regut i rozgrywce to-
warzysza dzwigki o réznym natezeniu.
W przedszkolu bywa z tym réznie. Kazde
spotkanie z planszéwka to tylko jeden
stolik, pozostate dzieci maja inne zaje-
cia, bo gramy w czasie ich wolnej zaba-
wy. Whasne dziecko bawi sie gtosno, zas
grupa dzieci bawi sig... bardzo gtosno.
Czasem nie styszy sie wtasnych mysli,
a tu trzeba stuchac i méwic. Przebic sie
przez otaczajgce dzwieki. Po 20-30 mi-
nutach jestem juz zmeczona. Rada jest
na to tylko jedna — czesciej pracowac
z grupa dzieci w trudnych warunkach.
W bibliotece jest spokojniej, ciszej, ale
wcale nie jest tatwiej. Spotkania trwaja




2 godziny, czyli znacznie dtuzej niz
w przedszkolu. Jest wiecej grup
wiekowych, ktére wymagaja ciagtej
koncentracji. WWprowadzi¢ w nowy
tytut, rozwiac¢ watpliwosci. Czasem
gracze musza cierpliwie czekac¢
na swoja kolej, gdy w tym samym
czasie kazda z grup konczy rozgryw-
ke. Moi mali gracze ciagle chca
poznawac¢ nowe tytuty, wiec graja
po jeden raz. Dzieki temu potrafia
wytrzymac bez przerwy 1,5 godzi-
ny. W wieku przedszkolnym jest to
niesamowite osiggniecie. Starsze
dzieci, ponad 10-letnie graja juz po
kilka razy, a jak im sie znudzi dana
gra, to prosza o nastepna. Mtodsze
0 znudzeniu znacznie wczesniej
informuja, w przedszkolu wtasnie
po 20 minutach i jest to naprawde
wystarczajgcy czas na gre. Jedno
spotkanie — jedna lub dwie gry. Na
zajecia do biblioteki potrzebnych
jest kilka kartonéw.

W GRUPIE RAZNIEJ

Lubie obserwowac¢ zaangazowanie
dzieci. Lubie patrze¢ na rumiane
buzie i zachwyt. W kazdym miejscu
gry planszowe wzbudzaja pozytywne
emocje. Dzieci sa bardzo wdziecz-
nymi graczami, zagraja w to, co im
sie podsunie. Lubie tez patrze¢ na
zaangazowanie rodzicow, ktorzy
potrafig zatrzymac sie na chwile,
wspaolnie zasias¢ do planszy i po-
magac swoim pociechom, uczy¢ je,
a w odpowiednim momencie nawet
z nimi rywalizowa¢. W grupie jest
razniej, dzieci ucza sie by¢ miedzy
ludZzmi i trzymac sie zasad poprzez
wysmienita zabawe.

- v |
Jurasik opowiada o poszukiwaniach szkieletéw dinozauréw. Praca
paleontologa wcale nie jest taka tatwa. Nie ma przeciez zadnej
gwarancji, ze cokolwiek odnajdzie sie w miejscu poszukiwan, ze
znalezisko bedzie miato jakgs wartosé, ze uda sie skompletowac

caly szkielet.

ie ma gwarancji, ze konkuren-
cja pozwoli na swobode dziata-
nia, czasem trzeba bedzie sie
wymieni¢ znaleziskami, a cza-
sem przetrwac kradzieze.
Teren wykopaliska to obszar o wy-
miarach 6x8 pdl, stworzony z 32 kart
szkieletéw dinozauréw, 15 kart akcjii pola
startowego. Karty rozktada sie po wcze-
Sniejszym odrzuceniu 7 losowych kart
akcji i przetasowaniu wszystkich razem.
Dzieki temu powtarzalnose rozgrywek jest
bardzo mata. Celem graczy jest zdobycie
jak najwiekszej liczby punktéw za zdobyte
karty szkieletéw — najwyzej punktowane sa
kompletne szkielety (na 1 dinozaura przy-
padaja 4 karty), pojedyncze fragmenty
najnizej. W wariantach dla najmtodszych
i rodzinnym punkty otrzymuje sie rowniez
za karty akcji, odpowiednio — odkryte lub
zagrane. Gra opiera sig na zbieraniu kart
z terenu wykopaliska. Jedynym ograni-
czeniem jest dostepnos¢é pozadanego
fragmentu — karta musi cho¢ 1 bokiem
sasiadowac z wolng przestrzenia. Jesli
zebrana karta jest fragmentem szkieletu,
trafia do puli gracza, jesli jest to karta
akcji, to musi by¢ ona zagrana zaraz po jej
odkryciu. Odkryta karta kamienia pozosta-
je na terenie wykopaliska. \Wszystkie karty
dinozaurow na terenie wykopaliska oraz
te zdobyte przez graczy sa jawne. Jedyna
niespodzianke stanowia karty akcji, ktore
sg zakryte.
Interakcja pomiedzy graczami opiera
sie na zagrywaniu kart akcji, ktérych
dobor, niestety, jest catkowicie losowy.
Odkrycie karty z wykopaliska nie jest obli-
gatoryjne. Maja one dziatanie pozytywne
lub negatywne i pozwalaja: zebraé 2 nowe
karty dinozauréw, wymieni¢ sie dowolna
karta z innym graczem,
odebra¢ graczowi do-
wolna karte oraz od-
rzuci¢ dowolna karte
z posiadanych. Gracze
- réwniez w ramach
negatywnej interakcji
- moga zbierac z wy-
kopaliska szkielety

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 26

znalezione przez
przeciwnikéw, tak
by nie mogli uzy-
ska¢ maksymalnej
liczby punktow.

Worazenia z roz-
grywek sa bardzo
pozytywne, zarow-
no ze strony dzieci,
jak i dorostych. Gra
jest szybka, posia-
da tatwe zasady
z banalnym mecha-
nizmem opieraja-
cym sie na kolek-
cjonowaniu kart, jest
mato powtarzalna,
ma sporo negatywne;
interakcji i porusza modny temat (nie-
wiele tu jednak waloréw edukacyjnych).
Atrakcja jest réwniez oprawa graficzna
kart — z jednej strony kolekcjonowane
kosci, z drugiej zabawnie narysowane
dinozaury, catkowicie pasujace do szkie-
letow. Dzieci bardzo czesto siegaja po te
gre, a i rodzice nie odmaéwia wspélnej
zabawy.

8,10

TYP GRY: dla dzieci
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (5+)
CZAS ROZGRYWKI: 15 min.
WYDAWCA: Mindok/Bard
AUTOR: Charles Chevallier

CENA: 35 z

EDYCJA: miedzynarodowa,
polska instrukcja
SKALOWALNOSC: dobra
PLUSY | MINUSY:

+ grywalnosé, prostota
zasad;

- mato czytelne karty
akcji.
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fot. Wojciech Dziwok, Egmont Polska
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gre udostepnia:
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Wojciech Dziwok
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POJEDYNEK ROBOTOW

Polskie shogi od Egmontu

aponszczyzna zawsze mnie

pociggata, gra logiczna to w za-

sadzie tamigtowki dla dwojga,

a z wyksztatcenia jestem... ro-

botykiem. Czy mogtem przejs¢
obojetnie obok polskiej edycji 3x4 shogi?
Gtupie pytanie...

Egmont konsekwentnie wbija sie w pol-
ski rynek gier planszowych, oferujac tytuty
duze i mate, dla matych i duzych. Czasem
jednak udaje sie wydac cos dla kazdego.
Taki wtasnie jest Pojedynek robatow.

TROCHE TEORII

Japonskie szachy shogi rozgrywane sa
zwyczajowo na planszy 9x9 przy udziale
20 figur z kazdej strony, rozréznianych,
co ciekawe, nie przez kolor, a jedynie po-
przez orientacje wzgledem grajacego.
W recenzowanej grze arena zmagan
ulegta zmniejszeniu do obszaru zale-
dwie 3x4 i czterech figur dla kazdego
z graczy. Podobnie jak w tradycyjnych
szachach, kazda figura ma wtasne zasa-
dy ruchu, przypominajace szachowego
krola, gonca, wieze i wreszcie piona,
zamieniajacego sie po dotarciu do strefy
przeciwnika w wersje promowana. Ta
cecha, wraz z poruszaniem sie o jedno

42

pole na ture, kojarzy mi sie bardziej
z warcabami niz szachami. Dla uta-
twienia, mozliwe dla danej figury ruchy
zaznaczone sa kropkami na drewnianym
kafelku z podobizna robota, co jest
rozwigzaniem idealnym dla mtodszych
graczy.

Gtéwna figura polskiego shogi mini,
podlegajaca dwém mozliwym kryteriom
zwyciestwa, jest czerwony robot: wtasny
(ktérego chcemy przeprowadzi¢ na druga
strone planszy) lub cudzy (ktérego chcemy
wyeliminowag).

SZACHY W EDYCJI ZOMBIE

Poniewaz plansza do gry jest ekstremalnie
mata, po pierwszych ruchach spustosze-
nie wsrad figur jest gargantuiczne. \Wtedy
objawia sie jednak gtéwna réznica pomie-
dzy klasyczna krolowa gier a jej japonskim
odpowiednikiem — niczym w klasycznym fil-
mie Romero, zbite figury moga powracac
na plansze, powstajgc przeciwko swemu
dotychczasowemu panu i wtadcy.
Faktycznie, zdobyte roboty mozna
w swoim ruchu ponownie umieszczac
na planszy na dowolnym niezajetym polu,
odwracajac je tym razem w swojg stro-
ne. Taktyczne konsekwencje tej reguty
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sg trudne do docenienia, przynajmniej
w pierwszych rozgrywkach, ale w miare
zdobywania doswiadczenia efekty takiego
zagrania moga by¢ dla przeciwnika opta-
kane.

WYPRODUKOWANO
W POLSCE

Prawdziwe brawa naleza sie Egmonto-
wi za catkowicie odmienna koncepcje
wizualng gry. Oryginalne 3x4 shogi
zostaty opracowane przez Madoke
Kitao, profesjonalna zawodniczke z Ja-
ponii, jako Zwierzece Shogi: z lwem,
stoniem, zyrafa i kurczakiem w rolach
gtownych. Polska edycja jako jedyna
na Swiecie poszta w klimaty high-tech
i taka wersja podoba mi sie znacznie
bardziej. Na uznanie zastuguja nie tylko
kapitalne rysunki Macieja Symanowicza,
ale i projekt samej planszy, przypomina-
jacej zrobotyzowana linie montazowa.
Réwniez zréznicowanie mozliwosci
ruchu poszczegoélnych figur lepiej pa-
suje do robocich stopni swobaody niz
sztucznych ograniczen przypisanych
gatunkom. A przemiana matego zéttego
robota w wielkie ggsienicowe monstrum
po dotarciu do strefy przeciwnika jest
w stanie usatysfakcjonowa¢ kazdego
fana Transformerow.

EATWO WYTELUMAGZYG,
CIEZEJ NAUCZYC.

Prawdziwa warto$¢ robociego shogi
polega jednak na mnogosci mazliwych do
zastosowania strategii: mozemy unikac
konfrontacji i czeka¢ na btad przeciwni-
ka, wyniszczy¢ go frontalnym atakiem
i zbijaniem pionéw, usmiercic wrogiego
przywodce precyzyjnie dotozong figura
lub pogna¢ swoim czerwonym robotem
na drugi koniec planszy (nie polecam,
konczy sie zwykle smiercig lub trwatym
kalectwem). Najlepiej oczywiscie sku-




Zdobyte roboty mozna w swoim ruchu
ponownie umieszczaé na planszy na
dowolnym niezajetym polu, odwracajac
je tym razem w swoja strone.

tecznie stosowac taktyczng mieszanke
powyzszych koncepcji, nie pozwalajac ani
na chwile odetchna¢ przeciwnikowi.

Pojedynek robotéw, jak mato ktéra
gra, skutecznie uczy konsekwentnego
planowania ruchéw, permanentnego
szachowania przeciwnika i ptynnego
przechodzenia z obrony do ataku. Na
poczatkowym etapie wigkszos¢ porazek
bierze sie z niedostrzegania mozliwosci
zwycigstwa, wiec jako narzedzie edukacii
miodych adeptow gier logicznych jest w tej
materii nie do przecenienia. Szczegdlnie,
ze do kolejnych partii nikogo nie trzeba
specjalnie zachecac.
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TYP GRY: logiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2

CZAS ROZGRYWKI: 15 minut

WYDAWCA: Egmont

AUTOR: Madoka Kitao

CENA: B0 PLN

EDYCJA: polska

PLUSY | MINUSY:

+ bardzo oryginalna polska edycja, do

wielopokoleniowego grania, nabiera

rumiencoéw ze wzrostem doswiadczenia,

Swietnie uczy planowania, az

chce sie gra¢ seriami; (f\
)\

- liczba mozliwych otwarc (™
jest niewielka, hardcoro- \
wych graczy moze znuzyc, \
jako edukacyjna mogtaby by¢
tansza.

OD HOBBY NIE MA CO

ODPOCZYWAC
Z Karoling Styczynska

rozmawia Piotr Sitka.

Na poczatku tego roku w niektorych portalach internetowych
mozna bylo przeczyta¢ bardzo intrygujaca wiadomosé z Kraju
Kwitngcej Wisni. Oto podczas turnieju shogi w Tokio, po raz
pierwszy w historii amatorka-cudzoziemka pokonata profesjo-

nalna zawodniczke z Japonii.

yta zas nig Karolina Styczyn-
ska, mistrzyni Polski w shogi.
Chcecie wiedziec, ile trzeba
pracowac na taki wyczyn? Za-
praszam do lektury wywiadu.

Na poczatku, prosze, powiedz pare
stéw o sobie.

Mam 21 lat, jestem z\Warszawy, studiuje
na Uniwersytecie Kardynata Stefana
Wyszyniskiego, na lll roku informatyki, in-
teresuje sie manga i anime. Gram w shogi
od 4 i pét roku.

Skad zainteresowanie tg
odmiang szachéw?

Czytajac mange Naruto,
natknetam sie na wzmian-
ke o szachach japonskich.
Postanowitam sprawdzic,
co to jest i tak sie zaczefo.

Niedawno na rynek trafita
gra pod tytutem Pojedy-
nek robotéw (Egmont),
ktoéra jest uproszczong
wersja shogi. Czy wiasnie
od takiej wersji gry rozpoczynatas na-
uke, czy tez od razu miatas do czynienia
z petng wersja?

Gra Pojedynek robotéw jest polska ada-
ptacja gry Doubutsu Shogi, czyli Zwierze-
cych Shogi. Europejscy gracze dowiedzieli
sie 0 Doubutsu Shogi 2 lata temu, wiec
wczesniej nie miatam okazji sie z ta gra
spotkac. Zaczetam od petnej wersji, ale
najpierw uzywajac figur europejskich,
dostepnych na kurnik.pl. Teraz i inne
serwisy oferuja utatwienia dla poczatku-
jacych. Zachecam jednak do nauki kanji.
Pomaga w rozumieniu japonskich ksiazek
bez znajomosci samego japonskiego.

Czym shogi roznia sie od tradycyjnych
szachow?

Najwazniejsza jest plansza. W shogi
mamy do czynienia z rozmiarem 9x8 pal,

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 26

natomiast w szachach gramy na planszy
8x8. Jesli chodzi o figury, to w shogi sa
one stabsze. Wydawac by sie mogto, ze
gra przez to jest mniej dynamiczna, ale
istnieja dodatkowo dwie wazne zasady.
Zamiast wykonywac¢ ruch na planszy,
mozemy dotozy¢ na plansze figure prze-
ciwnika, ktéra wczesniej zdobylismy.
Druga zasada dotyczy promoc;ji figur.
W shogi promuja sie nie tylko piony, a do
tego strefa promaciji zajmuije trzy, a nie
jeden ostatni rzad. Uwazam, ze dzieki

Karolina przy planszy

temu gra koricowa w shogi jest o wiele
ciekawsza, a sama gra zywsza.

Kiedy to przestato byé tylko i wytacznie
okazyjne granie?

Che¢ rywalizacji z polskimi graczami
sprawita, ze wktadatam w gre wiecej ser-
ca. Jednakze chyba dopiero od wyjazdu
do Japonii dwa lata temu mysle o tym
bardziej powaznie.

lle godzin tygodniowo poswiecasz na
gre? lle z nich jest on-line, a ile rzeczy-
wiscie przy planszy?

Staram sie spedza¢ nad shogi co naj-
mniej 3 godziny dziennie. Gtéwnie czyta-
jac ksigzki, grajac w Internecie lub ogla-
dajac partie silnych graczy. Wiekszose
czasu spedzam na analizowaniu pozyciji
na mojej planszy. Raz w tygodniu mamy
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spotkania shogi, gdzie moge zmierzy¢ sie
z przyjaciétmi w partii na zywo.

Zawsze masz ochote na gre czy tez masz
okresy kiedy musisz odpoczaé przez jakis
czas?

,Co za duzo, to nie zdrowo”. Oczywiscie,
ze we wszystkim musi by¢ umiar. Czasem
trzeba odpoczac. Moze to byc dzien lub kilka.
Wieksze przerwy sa jedynie podczas ses;ji.
Od habby nie ma co odpoczywac za duzo.

Jak bardzo popularne jest shogi w Polsce
i na Swiecie? Z jakich krajéw jest najwiecej
profesjonalnych graczy?

Shogi w Polsce dopiero zdobywaja popular-
nos¢, mam nadzieje, ze wkroétce przybedzie
wielu nowych graczy. W Europie mamy do
czynienia z naprawde duzg grupa ludzi, liczo-
na w setkach. Z najwieksza popularnoscia
mamy do czynienia w Japonii, gdzie shogi
s3 tak znane jak dla nas szachy.

W ilu imprezach miedzynarodowych juz
bratas udziat i jak dotychczas Ci szlo?

Kazdego roku od 4 lat biore udziat w Mi-
strzostwach Europy (ESC) i Otwartych
Mistrzostwach Swiata (WOSC). Bratam
udziatw Miedzynarodowym Festiwalu Shogi
w zesztym roku, gdzie zajetam 4. miejsce
jako reprezentant Polski. W tym roku zaje-
tam 10. miejsce w WOSC.

Czy miedzynarodowe srodowisko graczy
jest duze, czy tak naprawde na kolejnych
imprezach spotykasz sie juz w znanym
gronie?

Migdzynarodowe srodowisko jest bardzo
duze, jednakze kazdego roku spotykam

Zdjecie z Mistrzostw - od lewej - byty mistrz
Europy, Karolina, Madoka Kitag
i obecny mistrz,Europy,

znajomych z Internetu i z poprzednich
mistrzostw, a takze poznaje nowe osoby.
Nigdy jednak nie znam wszystkich graczy.

Jak wspominasz swdj pobyt w Japonii,
gdzie podpatrywatas profesjonalnych
graczy? Planujesz kolejny wyjazd?

Japonia to zupetnie inny swiat i ludzie,
atakze inne podejscie do shogi.
Szczegdlnie jesli chodzi o profe-
sjonalistéw. Japoriczycy maja
duzy respekt dla pracy, ktéra
wykonuja. Jest w tym takze
wiele aspektow kulturowych,
jak specjalny sposab gry w sho-
gi. Jest w tym pewna magia.
Rzeczywistych planéw jeszcze
nie mam, ale na pewno tam
wrace.

Chciatem Cie zapytac o stynny

pojedynek na turnieju w Japo-

nii - czy przygotowywatas sie

jakos specjalnie do pojedynku

z panig Takamure? Czy dawatas sobie

jakiekolwiek szanse przed gra, czy w ogéle
o tym nie myslatas?

Przygotowaniem do partii byt
codzienny trening, ale i studio-
wanie przeszlych kifu (zapiséw
partii) mojej przeciwniczki.

Jesli chodzi o dawanie so-
bie szansy... Sadze, ze bez
wiary we wtasne sity nie ma
wygranej. Wazna takze byta dla
mnie porada mojego ,mistrza”
Daisuke Katagami, zeby zna-
lez¢ ,przyjemnosc” w sytuacii,
w ktorej sie znajde. Aby mimo
stresu i zdenerwowania skupic
sie na pozytywnych stronach,
na przyktad mozliwosci grania
z profesjonalistka w oficjalnym
turnieju.

Masz szanse staé sie profe-
sjonalng zawodniczka shogi
(z ang. professional female
shogi player). Jakie sa kolejne
Twoje kroki w tym kierunku
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i czy tak powinno tltumaczyé
sie te nazwe na polski?

Codzienny trening shogi, nauka
japonskiego. Dwa proste kroki,
ale bardzo trudne w realizacji.
Nastepnie wyjazdy na turnieje
w Europie lub Japonii, zeby
sprawdzi¢ swoje umiejetnosci.
Jesli chodzi o ttumaczenie, to
sami mamy z tym problem...
Poniewaz na razie nie ma kobiet
jako professional shogi player,
to moéwimy profesjonalistka.
Albo uzywamy skréconego an-
gielskiego lady pro. Niestety, polonistka
nie jestem.

Jesli Gi sie uda, to jak bardzo zmieni sie
Twoja codziennosé?

Bycie profesjonalnym graczem wymaga
pracy i gry w Japonii. Bede musiata zmieni¢
prawie wszystko.

i (&ﬂa,
\mméﬂ

Masz juz jakies doktadniejsze plany?

Szczerze mowigc, nie mam doktadnych
planéw. Na razie studia, nauka japonskiego.
Pomysle powazniej po licencjacie. Styszatam,
ze z bycia profesjonalistka nie da sie wyzy¢,
dlatego chce miec¢ tez inne zdolnosci, ktore
pomoga mi w znalezieniu dodatkowego
zarobku.

Czy grasz moze w jakies nowoczesne
gry planszowe czy karciane?

Ostatnio miatam okazje spotkac sie zMunch-
kinem i kilkoma grami stworzonymi przez
pania Madoke Kitao w Japonii. Zreszta, ni-
gdy nie odmawiam, jeslimam
okazje pozna¢ nowe gry.

Dziekuje uprzejmie za
wywiad.

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




Dominika Gorgosz

THE AMAZEING

LABYRINTH
Klasyk takze dla dorostych

Czy gra dla dzieci moze byé réwniez pasjonujaca dla dorostych?
Czy moze weciagnac ich na tyle, zeby spedzali przy niej wolny
czas? Oczywiscie, ze tak, o ile pozwola dojsé do gtosu swojemu

VIEZN3IJ3Y

wewnetrznemu dziecku.

ra The aMAZEing Labyrinth

znana jest przede wszystkim

jako gra dla dzieci. VWprawdzie

powstata w 1986 roku, to jej

pomyst jest caty czas aktualny.
W samym 201 2 roku zaprezentowano 2
nowe wersje: Star \Wars Labyrinth oraz
The Amazing Spider-Man Labyrinth. Ich
autorem jest Max J. Kaobbert, ktory zapo-
czatkowat cata rodzine gier z labiryntem:
Junior, 3D (tréjwymiarowa plansza z ru-
chomymi elementami 3D), Master Laby-
rinth (bardziej ztozony od zwyktej wersiji),
Secret Labyrinth (z plansza w ksztatcie
kota), Labyrinth Treasure Hunt (szybka
wersja, w ktérej gracze réwnoczesnie
przemierzaja labirynt w poszukiwaniu
kluczy), Labyrinth: The Duel (wersja
2-0sobowa), wersja karciana oraz wersje
na licencji (Spongebob Labyrinth, The
Lord of the Rings Labyrinth, czy Avatar
Labyrinth 3D). W rodzinie labiryntéw nie
zabrakto tez ,dziecka” Reinera Knizii. Jest
on wspottworca wersji z elektronicznymi
elementami. Réwniez mitosnicy e-gier
znajda cos dla siebie. Jest aplikacja na
iPhone, iPod Touch, iPad, a takze gra na
Nintendo DS.

Podstawowa wersje Labiryntu sprze-
dano w ponad 8 milionach egzemplarzy
na catym swiecie, a tytuty z rodziny gier
o labiryncie sprzedano w 13 milionach

egzemplarzy. Labirynt zostat réwniez
odtworzony w parku rozrywki Ravens-
burger Spieleland. Ma on wymiary 30 x
30 metréw i mozna sie w nim naprawde
zgubié.

Z okazji 25-ecia wydania gry przygo-
towano specjalne wydanie w metalowej
puszce. Drewniane pionki zastapiono
plastikowymi figurkami czarnoksieznikéw
oraz wprowadzono kilka zmian graficz-
nych i kalorystycznych. Pomyst jest jednak
caly czas ten sam. Gracze staraja sie tak
przesuwac kafelki na planszy, by utworzy¢
droge do skarbu. Kazdy z graczy otrzymu-
je karty z zadaniami (czyli skarbami, do
ktérych nalezy dojs¢) i po dojsciu do celu
odkrywana jest kolejna karta.

Rozgrywka jest za kazdym razem
inna, a to za sprawa ,ruchomej” planszy.
Tworzymy ja poprzez losowe wytozenie
34 kafelek. Kazda gra odbywa sie wiec
na innej planszy i mamy tez inne cele do
osiggnigcia. Karty sa bowiem tasowane
i rozdawane graczom. W trakcie gry
musimy pamietac o kilku zasadach. Ptytki
przesuwane sa tylko w tych miejscach,
gdzie sa strzatki. Nie mozna cofa¢ dopiero
co wykonanego przesuniecia przeciwnika.
Gdy dana figurka zostanie wraz z ptytka wy-
sunieta poza plansze, jest ona przenoszo-
na na przeciwlegty koniec rzedu (na nowa
ptytke, ktora zostata wsunieta do rzedu).
Za kazdym razem, najpierw przesuwane
sg piytki, a nastepnie wykonywany jest
ruch pionkiem. Gre wygrywa osoba, ktéra
jako pierwsza odnajdzie wszystkie cele
i wréci swoim pionkiem na pole startowe.

Pamigtam swoja pierwsza rozgrywke
zkilkuletnim wéwczas chrzesniakiem. Gra
wydawata mi sie banalna, jednak okazato

sie, ze dziecko osiggato kolejne cele, a ja
dalej siedziatam z pierwsza karta w dtoni.
Nie potrafitam wyobrazi¢ sobie, jak be-
dzie wygladata plansza po przesunieciu
rzedu. Tworca tej gry Max J. Kobbert
jest psychologiem i w jednym z wy-
wiadéw tlumaczyt, ze zawsze chciat
pokaza¢, ze mamy do czynienia nie
tylko z logicznym mysleniem, ale
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rowniez z mysleniem przestrzennym.
| tego sposobu myslenia wymaga ta gra.

Po kilku latach sama statam sie posia-
daczka Labiryntu i spedzitam z nim tego-
roczne lato. Byt wiernym towarzyszem
wolnych chwil spedzanych na balkonie,
ale i uczestnikiem spotkan towarzyskich.
Okazat sie swietna gra... dla dorostych.
Nigdy jeszcze nie skoriczyto sie na jednej
partii. Gra nie nudzi sie przede wszyst-
kim ze wzgledu na dynamiczna plansze
oraz mozliwos¢ pokrzyzowania planéw
przeciwnika (czasami przypadkowo].
Losowosc odgrywa tu duza role, jednak
nie przeszkadza, poniewaz jest to tytut
na luzne spotkania, w trakcie ktérych nie
jest wazny wielki wysitek intelektualny,
ale przede wszystkim dobra zabawa. Ten
tytutitak zadba o to, ze bedziemy siedzie¢
w skupieniu, szukajac drogi docelowej. To
takze dobry tytut dla 2 oséb. Chyba nawet
najlepiej sprawdza sie w takim zestawie-
niu, poniewaz mozna zaplanowac¢ swoj
kolejny ruch.

8.5/10

TYP GRY: familijna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 8 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 30 min.
WYDAWCA: Ravensburger

AUTOR: Max J. Kobbert

CENA: 80 zt

EDYCJA: niemiecka
SKALOWALNOSC: 2-3 - éwietnie, 4 -
utrudnione planowanie ruchu

PLUSY | MINUSY:

+ proste zasady, sprawdza
sie w kazdej grupie wieko-
wej, kazda rozgrywka jest
inna, dynamiczna plansza;

- duza losowosé¢, przy 4 oso-
bach ciezko zaplanowac¢ #
kolejny ruch.
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Piotr Sitka (FITS),
Katarzyna Ziotkowska (BITS)

FITS |1 BITS:

RECENZJA POROWNAWCZA

Tetris na planszy? Podwajnie!

Reiner Knizia po raz kolejny udowodnit, ze jest mistrzem w robieniu
prostych i bardzo pomystowych gier. Tym razem na warsztat wziat
klasyke gier komputerowych czyli Tetrisa.

t6z nie zna Tetrisa? Nawet jesli
komus nazwa ta nic nie mowi,
to wystarczy pare stow opisu
- spadajace na ekranie klocki
inspirowane Pentomino i wiado-
mo, o co chodzi. Kazdy, kto miat stycznosc
z komputerami, predzej czy pézniej, musiat
sie natkna¢ na gre autorstwa Aleksieja
Pazytnowa. Najbardziej rozpoznawalny
niemiecki autor gier — Reiner Knizia - po-
stanowit ze stawy Tetrisa troche skorzystac
tworzac nie jedna, a dwie gry oparte na
podobnym mechanizmie - FITS i BITS.

PLASTIK PLASTIKOWI NIEROWNY

Zacznijmy od komponentéw. Po otwarciu
pudetka FITS ukazuja sie nam 4 pochylnie,

46

na ktoérych bedziemy uktada¢ poszczegdl-
ne elementy. Niestety, jest z nimi maly
problem. Na kazda pochylnie skfada sie
podstawka, plansza i przezroczysta na-
ktadka ze ztobieniami, po ktérych mamy
zsuwac nasze klocki. Zaréwno podstawki
jak i przezroczysty podktad sa zrobione
z niezbyt trwatego plastiku. Na dodatek,
w pudetku nie ma zadnej wypraski, przez
co elementy maja tendencje do swo-
bodnego przemieszczania sie. Do tego
dochodzi dos¢ zmudne ukfadanie klockow
w podstawkach, ktore maja schowek.
Szkoput w tym, ze trzeba je odpowiednio
utozyé by sie tam zmiescity — co juz samo
w sobie stanowi wyzwanie. Inna sprawa,
ze naktadki te nie trzymaja sie mocno
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pochylni, tak wiec ten sposéb przecho-
wywania klockéw sprawdza sie tylko pod
warunkiem, ze trzymamy pudetko w po-
ziomie. Kazde przechylenie sprawia, ze
mizernie utozone klocki sie rozsypuja. Na
szczescie, same klocki, tez plastikowe, sa
wykonane bardzo dobrze. Przyjemnie sie
je trzyma w reku, ciesza oko na planszy
i jest to najsilniejszy punkt wykonania.
Podsumowujac, wydawca maogtby sie
nieco bardziej postara¢ w kwestii wyko-
nania. Tym bardziej, ze gra nie jest tania
i z tego powodu jestem zmuszony odjac
jeden punkt z oceny.

W przypadku BITS réwniez mamy do
czynienia z plastikowymi pochylniami,
zas brak wypraski w pudetku prébowano
rozwigza¢ specjalnymi wyztobieniami
w kazdej z nich, w ktdrych mozna umiescic
pozostate elementy. Catos¢ prezentuje
sie catkiem niezle, cho¢ po starszym
rodzenstwie odziedziczyta sktonnosé
do popadania w artystyczny nietad przy
wiekszych akrobacjach pudetkiem.

MAEA ZMIANA,
ALE CIESZY - FITS

Po co plansza przy tetrisie? Klocki po pro-
stu trzeba uktada¢ tak, aby wszystko tad-
nie pasowato i tyle. No wtasnie nie. Reiner
Knizia wpadt na genialny w swej prostocie
pomyst. Otoéz osig gry uczynit nie tylko za-
krywanie pol, ale takze umiejetne odkrywa-
nie tego, co jest na planszy. A ze plansze
sg rozne, to i zadania sg zréznicowane.
Dzieki temu mozemy doswiadczyé roz-
woju gry, bo w kolejnych rundach mamy
coraz trudniejsze zadania. Standardowa
rozgrywka sktada sie z 4 rund, podczas
ktorych symultanicznie uktadamy kolejne
klocki na swoich pochylniach. Kazdy z gra-
czy startuje zawsze z innym klockiem, tak
wiec nie ma zagrozenia, ze przeciwnik nas
podpatrzy. Kazdy z graczy ma nieco inny
uktad. W dalszych ruchach, losowana jest
jedna karta z klockiem, po ktory siegaja
uczestnicy do swoich zestawéw elemen-
téw. | tak robimy az do momentu, kiedy
utozymy wszystkie 16 klockéw. Jak widac
interakcji tutaj nie uswiadczymy zadnej,
co jednak w graniu rodzinnym moze by¢
duza zaleta. Podczas uktadania klockéw




musimy pamietac tylko o jednej rzeczy,
ktéra jest nieco nieintuicyjna w poréw-
naniu z komputerowym pierwowzorem.
Otoz elementy nie moge sie przesuwac
w lewo czy w prawo w czasie ,zjezdzania”
w dét. Jesli zostawimy w naszej uktadance
wytom zastoniety od géry, to niestety,
w przysztosci nie bedziemy mogli tam juz
niczego wsuna¢. W grze komputerowej
byto to mozliwe, tylko oczywiscie trzeba
byto wykazaé sie odpowiednim refleksem.

Jak wspomniatem, gra sktada sie z 4

rund. W pierwszej musimy stosowac sie

jedynie do podstawowej zasady i staraé.

sie przykry¢ jak najwiecej petnych wierszy '

czyli zostawic jak najmniej pustych pal. Za
kazdy w petni utozony wiersz dostajemy 1
punkt. W drugiej pojawia sie pola, ktore
jesli zostawimy odstoniete, to dadzg nam
dodatkowo od 1 do 3 punktéw. WV trzeciej
rundzie, oprécz punktujacych pal, docho-
dza takze pola z wartosciami ujemnymi,

ktére nalezy zastoni¢. W ostatniej rundzie
uzywamy planszy, gdzie znajduje sie 5 par
symboli. Jezeli para bedzie widoczna, do-
stajemy 3 punkty, jesli tylko jeden symbol
z pary to minus 3. Jesli zastonimy oba, to
po prostu nic sie nie dzieje. Ten, kto bedzie
miat najwiecej punktéw po 4 rundach,
oczywiscie wygrywa.

DUZA ZMIANA
CIESZY BARDZIEJ - BITS

Zamiast tetrisowych klockéw, z géry na
kwadratowa plansze 6 na B, spadaja
nam prostokatne cegietki o tym sa-
mym, zajmujacym dwa pola rozmiarze,
jednak w réznych kombinacjach pieciu
koloréw (np. czarny-zétty, niebeski-nie-
bieski). Poczatek i zasady doktadania
elementow sa podobne jak w pierwszej
wersji — kazdy zaczyna z innym klockiem
startowym, a nastepnie losowany jest
element, ktory beda doktada¢ wszyscy
gracze. Cegietke przesuwamy jak naj-
nizej w dot, bez mozliwosci przemiesz-
czania na boki w trakcie ruchu. Mozemy

ja jednak przed utozeniem dowolnie
obracac¢. Jesli jakis element nam nie
pasuje, mozemy raz na runde zastapic
go kafelkiem neutralnym.

Ok, w FITS uktadalismy klocki w réz-
nych ksztattach, w BITS w réznych
kolorach, ale o co w tym chodzi? Ot6z,
nie musimy ani w catosci wypetniac
linijek, ani zostawiac¢ dziur w strategicz-
nych miejscach. Spadajace elementy
staramy sie uktadac¢ i dopasowywac
do siebie tak, by na planszy powstaty
z koloréw okreslone - nota bene tetri-
sowe - ksztatty. Na poczatku kazdej
z 4 rund losujemy jedno z zadan wska-
zujace za co dostaniemy lub stracimy
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punkty. | tak, przy pierwszym uktadaniu
mozemy na przyktad dostac¢ +2 punkty
za kazdy utozony z dowolnego koloru
kwadrat dwa na dwa oraz +1 punkt za
kazdy stworzony z jednego koloru ksztatt
zajmujacy 4 pola. W drugiej rundzie po
zresetowaniu planszy, zabawe zaczy-
namy na nowo, wiedzac, ze tym razem
punktowac bedzie to co w pierwszej
kolejce oraz przyktadowo czerwone
Ltrojki”. W trzeciej dalej zyskujemy na
pierwszym i drugim warunku, ale trzeba
bedzie uwaza¢ na przynoszace -1 punkt,
pozostawione pojedyncze kwadraty.
W czwartej - dodatkowe +4 punkty
dostana sie nam za okreslona ,piatke”
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TYP GRY: rodzinna, logiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-4 (od 8 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 30-45 min.
WYDAWCA: Ravensburger

AUTOR: Reiner Knizia

CENA: ok. 110zt

EDYCJA: niemiecka
SKALOWALNOSC: bez zarzutow
PLUSY | MINUSY:

+ nawigzanie do komputerowej klasyki,
tatwe, przystepne dla kazdego zasa-
dy, brak negatywnej interak-
cji, krotki czas gry;

- wykonanie niektérych
elementéw, wieksza
regrywalnose¢, ale
wiekszy udziat losowo-
Sci w grze.
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TYP GRY: rodzinna, logiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-4 (od 8 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 30-45 min.
WYDAWCA: Ravensburger

AUTOR: Reiner Knizia

CENA: ok. 110z

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: bez zarzutéw
PLUSY | MINUSY:

+ nawigzanie do komputerowej

klasyki, fatwe, przystepne
dla kazdego zasady, brak
negatywnej interakgcji,
krotki czas gry;

- wykonanie niektorych
elementow, brak do-
datkowych plansz

w podstawowej
wersji gry ’

0O AUTORZE: warszawiak marzacy o domu w gorach,

wmawiajacy zonie, ze granie z mezem to obowiazek mat-

zenski. Ciagle nie ma tyle czasu na granie, ile by chciat.
Cztonek grupy testeréw i autorow gier Monsoon Group.
Wspotpracuje takze z serwisem GamesFanatic.pl

Inym kolorze. P

runde nowe kryteria punktowania spra-
wiaja, ze rozgrywka staje sie coraz cie-
kawsza, z kazdym kolejnym uktadaniem
mamy wiecej wyboréw, wiecej opcji,
na ktére musimy sie przygotowacé. Na
kazdym z etapéw moze trafi¢ sie jeden
z czterech wariantéw punktowania,
wiec powtarzalnose partii jest niewielka.
Rozczarowuje jedynie fakt, ze na plan-
szy 6 na B nie mieszcza sie wszystkie
elementy — zawsze wiadomo, ze dwa nie
wejda do gry. Ktére? Zalezy to od loso-
wosci, zmniejsza mozliwos¢é doktadnego
rozplanowania naszej uktadanki (mozna
by przeciez swiadomie zostawi¢ sobie
miejsce na jakis klocek, bedac pewnym,
ze sie pojawi) i pozostawia furtke tutowi
szczescia, ktéry raz pomoze jednemu,
raz innemu graczowi.

RODZINNE TETRISOWANIE

FITS to jedna z tych gier, do ktérej po
prostu sie siada i gra. Nie wazne kto
z kim, mtodsi czy starsi, wyjadacze
planszéwkowi czy Swieza krew, rodzice
czy dziadkowe. Wystarczy dostownie
kilka zdan wprowadzenia i mozemy
gra¢. Tym bardziej, ze nie ma praoble-
mu, jesli uczestnikom zabawy bedziemy
wyjasnia¢ sposob punktacji kolejnych
planszy w czasie

gry. | za to te
gre uwielbiam.
Przynositem ja
na spotkania
rodzinne i z ra-
doscia obser-
wowatem ro-
dzicow, ktorzy
spokojnie dawa-

li rade (zazwy-
czaj w innych
grach odsta-
wali od swoich
dzieci). Dawno
nie widziatem
tak dumnego
taty, ktéry pokonat wtasna cérke. Tym
bardziej, ze nie ma co ukrywac, ta gra
potrafi dopiec swoja nieprzewidywal-
noscia. Nie raz dobiegaty mnie odgtosy
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inny element sie teraz trafit. Zawsze
wtedy mozna spasowac, ale na dtuzsza
mete to sie nie optaca, gdyz moze nie
starczy¢ nam elementéw, by zakryé
koncowe wiersze na planszy. Warto
doda¢, ze mozna gra¢ w wariancie
jednoosobowym. Zreszta, nic tez nie
stoi na przeszkodzie zakupu drugiego
egzemplarza i grania na raz w 8 oséb,
jesli ktos bardzo polubi te gre. Na
pewno jej zywotnosé mozna przedtuzyé
poprzez druk kolejnych plansz. Sam au-
tor zamiescit w Internecie 4 dodatkowe
plansze z kolejnymi wariacjami na temat
punktowania. Zas fani stworzyli jeszcze
dodatkowych kilkanascie plansz. Nie-
stety, drugi punkt z oceny musze odjac
wtasnie z powodu braku takich plansz
w podstawowej wersji gry. Nie bytby
to duzy koszt, a na starcie zwiekszytby
regrywalnos¢ tytutu. Tak czy inaczej,
w kategorii bardzo lekkich rodzinno-lo-
gicznych gier, ta gra dla mnie jest jedna
z najlepszych.

BITS nie ustepuje swojemu poprzedni-
kowi w prostocie zasad i przystepnosci, wy-
daje sie o tyle od FITS ciekawszy, ze Sciaga
z komputerowego Tetrisa nie bezposred-
nio. katwe do opanowania przez kazdego
zasady daja spora mozliwosé kombino-

wania, losowe cele

w czterech katego-
riach zapewniaja
niepowtarzalnosé
rozgrywek. Obie
gry sa jednak do
siebie na tyle po-
dobne, ze komu
nie przypadnie do
gustu FITS, ten
mimo zmian nie
polubi BITS. Nie
widze tez sen-
su posiadania
obu tych pozyciji
w swojej kolekcji
jednoczesnie.
Jesli jednak po-
trzebujecie szybkiej, niezobowiazujacej
gry na rodzinne granie, zastanowitabym
sie nad sprawieniem sobie ktorejs z nich.




Robinson Crusoe:
Adventure on the Cursed Island
to nowa wielka gra Portalu.
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Tym razem'porywamy was na bezludng wyspe i'rzucamy
w wir niezwyktych przygod, ktore przytrafia sie grupie
rozhitkow! Bedziecie budowac szatas, palisade, bronie,
bedziecie tworzy¢ przedmioty, bedziecie starac sie
robi¢ co w waszej mocy, by przetrwac.

Swietna grall Duzo korbinowania, multum wyborow,
Swietna grafika ;)
Pawet Banaszek, klient sklepu REBEL.pl

Baardzo duza ilos¢ przygdd jest niewatpliwym
atutem gry, mimo wielu rozgrywek caty czas jest
Sig zaskakiwanym nowymi przygodami.

Piotr Palczewski, klient sklepu REBEL.pl

Niesamowity potencjat, grywalno$¢
w kazdym calu. A gra w wigkszym gronie
zapowiada sig rewelacyjnie. Jesli jeszcze nie
kupiliscie, to goraco polecam.
Gra jest REWELACYJNA.

Piotr Orlifiski, klient sklepu REBEL.pl

Gra ma cholerng regrywalnosc, juz kilkanascie
partii za nami i nie mozemy przestac i to jak na
razie katujac | scenariusz. Mnogo$¢ mozliwych
rozwiazan, naprawdg ogranicza problem lidera,
rozgrywki sa rézne.
Skorzeny, uzytkownik forum
http://www.ary-planszowe.pl

Rdznorodnos¢ kolejnych rozgrywek na
najwyzszym poziomie.
Barbus, uzytkownik forum
http://www.gry-planszowe.pl

_ Pierwsze opinie graczy

Rabinson wciaga, weiaga jak bagno. Na chwile
obecng jest to najlepsza soldwka w ktdra gratem
| w ktdra mam ochote jeszcze zagrac.
Zodd, uzytkownik forum
http://www.gry-planszowe.pl

Dobre, bo polskie Fantastyczna gra. Rzeczywiscie
liczba kart powala, regrywalnos¢ na olbrzymim
poziomie. Cho¢ mam nadzieje, Ze Trzewiczek
przewiduje jakies dodatki
kapitanzbik, uzytkownik forum {
http://www.gry-planszowe.pl {

Bardzo przyjemna i udana gra. Po pierwszych
dwdch partiach wiasciwie instrukcja nie jest juz
potrzebna, wigkszoSc dziafari jest dosy¢ intuicyjna
a niejasne zasady rozjasniaja Sie w praniu.
Tematyka jest Swietnie oddana, kart jest
wystarczajaco duzo, by nie wszystko leciato na
Jedno kopyto, tajemnice ciesza wesofymi
odwofaniami (wystarczy znaleZ¢ bicz) a cata gra
potrafi budowac dosyc zabojcze historie. Ogdtem
Swietna pozycja dla mitosnikéw co-opow,
pozostaje tylko pogratulowac Portalowemu
zespotowi i liczyc na rychfe (jeszcze i w catosci
polskojezyczne) dodatki, bo jal-chogl-wigcej-postaci! .
cactusse, uzytkownik forum
http://www.gry-planszowe.pl

Ocena w sklepie REBEL.PL: 4,8/5
Ocena na serwisie BGG: 8,23/10
5 miejsce w rankingu 2012 Essen Racking Tracker
11 miejsce w rankingu BGG The Buzz Essen 2012 Ranking

(dane z dnia 16.11.2012)
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CHAOS W STARYM SWIECIE:
ROGATY SZCZUR

Rogata strona dodatkow

Gdy poprositem o recenzije Chaosu w Starym Swiecie, dostatem od razu dodatek: Rogaty Szczur.
Zagrawszy raz i ostrzezony przez madrzejszych od siebie, postanowitem rozbi¢ recenzje na dwie.

| dobrze zrobitem.

dodatkami bywa réznie. Sg =
udane albo i nie, wnosza cos
nowego albo gtupiego, roz-
szerzajg plansze albo dodaja
karty. Jedno jest wspalne

— zawsze komplikuja rozgrywke do-
datkowymi zasadami. Chodzi o to, by
chwyci¢ za serce fanéw gry i da¢ im
powiew NoOwoscCi.

CO W PUDELKU

Z Rogatym Szczurem sytuacja
jednak jest ciut bardziej skompli-
kowana. Pudetko, duzo mniejsze
jak na dodatek przystato, jest
wypetnione w catosci. Osaobi-
scie radze go nie wyrzucac,
gdyz kilka elementéw, ktére sie
w nim znajduja bedzie do zmiany,
a kilka tylko wymiennych w razie
potrzeby. O ile narzekatem na
standardowe pudetko, to przy
jednoczesnym przenoszeniu
réwniez dodatku wtasciwie nie
ma szans, by wszystkie elementy
pomiescic.

Tych otrzymujemy bowiem
mnostwo: nie tylko standardowy
zestaw boga chaosu (cho¢ spoza
wielkiej czwarki), a wiec figurki,
dedykowane karty chaosu i ulepszen,
wiecej zetonéw spaczenia oraz zetony
skavenow, wskaznik zagrozenia i karte =
boga.

Dodatkowo, w pudetku znajduja sie

zestawy kart dla wszystkich pozostatych

bogéw i to wprowadza zamieszanie na
duzy plus. O ile w podstawowej wersji
nieco narzekatem na zatozonag z gory
strategie, a doktadniej jej opisanie
w instrukcji, tak tutaj pojawia sie
nowos¢é. Zmienia sie spos6b grania

kazdym bogiem chaosu, a wiec réwniez
| mozliwosci zdobywania punktow lub
obrotéw. Oczywiscie, mozna wcigz grac
starymi kartami, wybér zalezy tu przede ‘
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wszystkim od ,ogrania” starej wersiji.
Jesli komus zmian jest wcigz mato, to
w dodatku znajduja sie karty Starego
Swiata, ktére mozna wprowadzaé poje-
dynczo lub - jesli gramy w towarzystwie
mitosnikéw totalnej masakry — wszyst-
kie. O ile poprzednio pisatem o zmianie

~ sposobu gry, teraz trzeba powiedzieé

0 wywréceniu do géry nogami
zatozen wersji podstawowej,
bo czestokro¢, zeby w ogodle
wygrac (to znaczy nie dac zwy-
ciezy¢ ludziom), gracze musza |
ze soba wspotpracowac.

JAK TO SIE MA

Rogaty Szczur w zepsutym,
psychopatycznym i (jakkolwiek
to zabrzmi) patologicznym to-
warzystwie znéw mocno sie od-
roznia. Po pierwsze — nie niszczy
Swiata bezposrednio, tzn. nie
wyktada na stét zetonéw. Tym
samym nie powieksza zepsucia
w regionie, ale podczas rozlicza-
nia go, koszt kazdej z jego figu-
rek jest traktowany jak zeton.
Staje sie wiec o tyle groznym
przeciwnikiem, ze moze zebrac
wszystkie profity w regionie,
zupetnie nie uczestniczac w jego znisz-

y czeniu. Dodatkowo - posiada on wiecej

figurek, a jego talia w duzej mierze stuzy
przeszkadzaniu innym w przemiesz-
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Czaniu sie i utatwianiu tegoz ,swoim”. | postacia, to samo plus dodatkowe
Doktadajac do tego jeszcze dos¢ krotki Karty Chaosu dla wszystkich oraz oba
tor zagrozenia (8 pol jak u Tzeentch), wspomniane warianty z wykorzystaniem
dostajemy machine ciekawa, choé = czescilub wszystkich nowych Kart Sta-
- trudna do zbudowania, a na kazdym rego Swiata. Jedyne, czego tu brakuje
etapie tworzenia mocno mieszajgca to... nowe karty Rogatego Szczura.
w planach innych graczy, nawet jesli = Powiew nowosci dociera do wszystkich,
ci graja swoimi starymi Taliami Cha- = poza gtéwnym bohaterem dodatku, bo
osu. Prawidtowo uzyta, po wprawieniu = ten ma swojg talie opatrzona przez
w ruch sprawia naprawde wiele radosci, wszystkich. Dobrze, ze zostat popra-
ainnym graczom - probleméw. Radosé wiony btad wersji angielskiej: mniejsza TYP GRY: kontrola terytorium
jest wiec tym wieksza. * karta Rogatego Szczura. | tak te postac LICZBA (WIEK] GRACZY: 3-5

Rogaty Szczur to swietny dodatek do do- |-
brej gry. O ile sama podstawowa wersja

E . 4 i 0 RECENZENCIE: Gram, kiedy mam czas, duzo wiecej
czestym uzytkowaniu. Tych, ktérym nie bawie sie grami z synkiem. Lubie wszelkie gry - poczawszy

A L h CZAS ROZGRYWKI: 80-150 min.
warto da¢ bardziej doswiadczonemu WYDAWCA: Galakta
SEOWKO NA KONIEC graczowi, gdyz lepiej wykorzysta mozli- | AUTORZY: James Hata, Eric M.

wosci oferowane przez gre. Lang, Jason Little
P CENA: ok. 85 zt
Jedyne, na co moge tu narzekac, EDYCJA: palska
oferuje rozgrywke dosé niepowtarzalna to tak naprawde elementy jakoSciowo SKALOWALNOSC: 4-5 najlepiej
T .+ takie same jak w podstawce, co znaczy PLUSY I MINUSY:
. to dzieki temu matemu pudetku jej gra- y \ - ok + wprowadzenie 5 gracza,
nica przesuwa sie bardzo daleko. Do- 2 Qrawdgpodobnle beda sie *at\’\{o n.|sz— ztamanie mechanizmow
skonatym pomystem jest modularnogé: czyc [np. zetony). Z czystym sumieniem = | podstawki, elastycznosc
: - " i moge napisac¢, ze wszystkim, ktérzy wykorzystania, zwiekszenie
bl by Skl < G olubili spedzanie czasu nad plansz mie) 5 EegEEe ETE
tego Szczura (nawet zamiast ktéregos P & L 00T P 8 | Zycia gry;
2 pozostalych bogéw chaosu), mozna Chaosu w Starym Swiecie dodatek spra- - mato odporne
tez komplikowaé rozgrywke w zalezno- 1 Wi mnoéstwo frajdy i przedtuzy zycie gry elementy.
Sci od zaangazowania i zaawansowania 0 kolejne miesigce, nawet przy bardzo
wspotgraczy. Tym samym dodatek
ten oferuje tak naprawde 4 sposoby
rozgrywki: gre podstawowa z nowa

podobaia Sie podstawka i tak nie ma co od imprezowych (réwniez ruchowych) do cigzkich tytutéw
parogodzinnych. Preferuje gry optymalizacyjne, strategiczne,

prze ko nywa(: ¢ ekonomiczne, familijne i wszystkie inne, z wywazonym lub
uzasadnionym elementem losowym.
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Agnieszka Weidemann

ZNAK STARSZYCH
BOGOW

Kooperacyjne rzucanie koscmi

Gdy zapowiadano pojawienie sie Znaku Starszych Bogow, wielbi-
ciele Horror w Arkham cieszyli sie, ze dostana wersje lite tegoz
dzieta. Pojawienie sie na rynku pierwszych egzemplarzy podzielito
spotecznosé Arkham. Jedni piali z zachwytu, inni z niesmakiem

odrzucili w kat.

ierwszy zarzut dotyczyt wy-
korzystania znanych grafik,
kolejne dotyczyty mechaniki.
No dobrze, mozna wybaczy¢
to pierwsze, ale drugi czynnik
juz nie. Z bardzo ciekawego, klimatyczne-
go i ztozonego tytutu zrobiono gre bardzo
losowa, w ktérej klimat trzeba samemu
wycisnac. W mojej opinii, cho¢ Znakowi
Starszych Bogéw wiele brakuje do pier-
wowzoruy, to jednak mozna przy nim mile
spedzi¢ czas.

Akcja gry rozgrywa sie w mu-
zeum i na terenie do nie-
go przylegtym. Gracze
wcielaja sie w role
Badaczy, ktérzy
probuja powstrzy-
ma¢ Przed- [/
wiecznego. /L
Jego przebu-
dzenie sie jest
rownoznaczne
z koncem ludz-
kosci. Przed Ba-
daczami stoja do
rozwigzania trudne
zadania, bez gwaranciji
odniesienia sukcesu. Sa
nagradzani, ale tez ponoszg
kary. W dodatku, musza przeciwstawiac
sie wszedzie panujacemu ztu, ktérego
ucielesnieniem sa potwory. Trudnosc po-
tegowana jest przez uptywajacy czas. Tik,
tak, tik, tak.... Sa jednak dwa sposoby na
pokonanie Przedwiecznego — uwiezienie
go przy pomocy okreslonej liczby Znakéw

Na www.youtube.com mozna znalezg filmiki z rozgrywek w Elder Sign. Szczegélnie polecam dwa.
Pierwszy jest profesjonalnym videocastem prowadzonym przez Wila Wheatona (aktor znany
ze Star Trek: The Next Generation). Znajdziecie go, wyszukujac uzytkownika ,geekandsundry”.
Drugi to kilkunastoczesciowa seria z sesji uzytkownika ,,BlackBeltGaming”, ktéra wyréznia przede

Starszych Bogéw zanim sige przebudzi
lub odestanie go do przestrzeni miedzy
wymiarami w trakcie ostatecznej walki.

NOC W MUZEUM

Wybija pétnoc. Pojawia sig karta mitow.
Jej natychmiastowy efekt to najczesciej
pojawienie sie potwora lub znacznika
na torze zagtady. Okresla tez trwaty
efekt wptywajacy na przebieg gry do lub
0 potnocy. Jestes Badaczem, jestes bo-
haterem. Masz rézne twarze do wyboru
i rozne mozliwosci. Wybierasz
jednego, przejmujesz jego
zdolnosci, wytrzymatosc

i poczytalnose. Wisi
jednak nad Toba mysl,
ze nie masz szans

na rozwoj posta-

ci. Najwazniejsze

by nie utracic
poczytalnosci i/

lub swiadomosci.
Wtedy zostatbys
wchtoniety - Twoj
bohater wypada z gry

i czeka cie reinkarnacja.
Czasem bywa to korzystne.

Wchodzisz do 1 z 6 dostepnych
pomieszczen muzeum, a tam czeka cie
zadanie do rozwiazania. Bywa, ze wal-
czysz z potworami, ze zadania wykonujesz
we wskazanej lub dowaolnej kolejnosci.
Bierzesz 6 zielonych kosci, czasem masz
ich mniej, gdy ktéras zostaje zablokowana
przez specjalny efekt gry. Rzucasz i przez
sekunde poddajesz sie napieciu. Prébu-

wszystkim analiza tekstow i zadan z kart przygéd.

52
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jesz dopasowaé wyrzucone symbole do
postawionego przed Toba zadania. Cos
sie udato, uktadasz wiec odpowiednie
kosci na karcie. Nastepne zadanie z kar-
ty, rzucasz i nie masz dobrego wyniku,
ratujesz sie zetonem wskazowki, ktory
pozwala ponownie przerzuci¢ kosci.
Udato sie. Zgarniasz nagrody np. jakas
karte zakle¢, Znak Starszych Bogoéw. Czas
ptynie, na zegarze wybita trzecia. Nowe
pomieszczenie, nowe zadanie. Tym razem
bezowaocnie rzucasz kosémi. Odktadasz
jedna, prébujesz rzucaé, znéw odktadasz.
Nie dasz rady rozwigza¢ zagadek i po-
nosisz konsekwencje — tracisz zdrowie,
poczytalnoS¢, pojawia sie znacznik na
torze zagtady, a wraz z nim potwor, ktory
lokuje sie w jednym z pomieszczen. Kary
sg rozne, tak jak i nagrody. Atmosfera sie
zageszcza. \skazowki zegara przesu-
wajg sie, az wreszcie, po IV turze, wybija
poétnoc. Pojawia sie nowa karta mitéw, za-
czynajq dziata¢ wszelkie efekty z kart przy-
god oznaczone stowami ,0 pétocy”. Po-
twory sie ttocza, tor zagtady zapetnia, a Ty
wciaz masz za mato Znakow Starszych
Bogow, by uwiezic Przedwiecznego. Dzis
probujesz swoich sit z Ithaqua i czesto
musisz udawac sig po pierwsza pomoc

w okolicach wejscia do muzeum. o
Niestety, tor zagta- &
dy zapetnit sie. 7 ‘
Przedwieczny / & ! e
7
v

sie przebudzit.
Czeka cie wiec
ostateczna
walka z nim.
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Moze ktos stanie z Toba ramie w ramie,
ale czy rzuty kosémi was uratujg?

CO Z TA LOSOWOSCIA?

Potrafi dobi¢, potrafi zniecheci¢ i nie-
szczesciem jest, gdy dzieje sie to w pierw-
szych rozgrywanych partiach. Losowy
doboér kart przygdd, kart mitéw, kart
zakle¢, przedmiotéw unikatowych i po-
wszechnych, kart sprzymierzencow czy
potworow zapewniaja duza regrywalnose,
co jest zaleta. Losowe wyniki rzutéw kost-
kami potrafig zepsu¢ cata przyjemnosé
grania. W jednej z rozgrywek, od samego
poczatku nie bylismy w stanie wykonac za-
dan z zadnej karty przygody. Kosci nas po
prostu nie lubity. Owszem, sa sposoby na
ratowanie rzutu przy pomocy specjalnych
zdolnosci bohateréw, zetonéw wskazo-
wek (pozwalajg przerzuci¢ dowolna liczbe
kosci), dodatkowo wprowadzonych kosci,
korzystanie z kart specjalnych, skupiania
sie (przechowywanie kosci na swoim
znaczniku) lub otrzymywania wsparcia
ze strony wspotgracza obecnego na
te] samej karcie przygody. Jednak przy
zlych rzutach nie zdobywaliSmy nagrad,
a wobec tego - nie byto czym sie bronié.
Przedwieczny sie przebudzit. Co dziwne,
w ostatecznej walce zostat pokonany cata
serig dobrych rzutéw. Mozna przegrac
z kretesem, mozna tez zwyciezy¢ bardzo
szybko. Gracze nie lubig jednak skrajno-
sci, gracze chca zréwnowazonych roz-
grywek. Tu o zarzadzaniu ko$émi trzeba
zapomnie¢. Co tu duzo méwi¢, gra jest
prostym rzucaniem kosci z poréwnywa-
niem wynikow. Kosci zich losowoscia trze-
ba po prostu lubi¢, by gry nie przekreslic.

CO Z TA KOOPERACJA?

Kooperacja stuzy przede wszystkim do
walki z jednym wspodlnym celem. Man-
kamentem tej mechaniki jest to, ze tak
naprawde kazdy gracz gra niezaleznie od
pozostatych. Nie ma tu znaczenia wspol-
nota dziatan, nie ma debat, nie ma wymia-
ny dobr, wzajemnej pomocy. Interakcja
sprowadza sie do ewentualnego

podreperowania poczytalnosci

lub wytrzymatasci wspétgracza,
przechowania kosci na
karcie zaklecia czy
tez w ramach

®
 {
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Mrozne wiatry
Badacz traci 1 punke
Wytrzymatosci za k.aid?lm razem,

kiedy wykorzysta Przed
unikatowy lub Zaklecie.

miot

wsparcia. Przed gra wystarczy krotki wy-
ktad na temat strategii. Pomijajac czynnik
losowy, wystarczy graczom uswiadomic,
ze w pierwszej kolejnosci rozpatrywane
powinny by¢ karty przygod, ktére posia-
daja Znak Starszych Bogoéw jako nagrode.
Do tego, trzeba uwazac na karty blokuja-
ce kosci i wprowadzajace niepozadane
efekty wraz z wybiciem pétnocy. Dalsze
dyskusje sg naprawde zbedne, bo wybory
podejmowane w grze sa bardzo proste.
Nie trzeba koncentrowac sie na ruchach
wspotgraczy, bo nie ma to zadnego
znaczenia dla decyzji kolejnego gracza.
W moim odczuciu bardzo sptycito to gre.
Tak Zle nie jest.

Gra zachywcita kilku moich wspétgra-
czy, ktérzy wtasnie od niej rozpoczeli swoja
przygode z planszéwkami. Dzieki koope-
racji nie musiatam poswieci¢ zbyt wiele
czasu na ttumaczenie zasad. Na wstepie
powiedziatam to, co najwazniejsze, resz-
ty pilnowatam jako mistrz gry i typowy
sufler. Kolejne rozgrywki przebiegaty juz
bez narzucania sie pozostatym graczom.
Nie sadze bym z nowymi graczami mogta
zagrac w Horror z Arkham, za to w Znak
Starszych Bogéw mozna bez problemu.
Reguty sa ztozone, trudne do zapamieta-
nia, wystarczy jednak jedna osoba dobrze
je znajaca, by pograc. Zachwyca nie tylko
wykonanie, ale tez klimat. Wierzcie mi,
jest go naprawde bardzo duzo. Trzeba
jednak na gtos czytac opisy kart i potwo-
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lezy wykonaé rzut zielony
arty Przedmioty
akleein. Tesli

Za
wynik 1o 1 dub ledztw, nalezy takg kartg

Kiedy [thaqua atakuje, kazdy Badacz musi odeaucié
1 2eton Wskazowki dlbo strer 2 punkty Wytrzymaloser.

row. Wczué sie. Naprawde jest spore
powigzanie pomiedzy zadaniami a danym
miejscem w muzeum. Zwykly rzut oka na
zadania do wykonania i prosty rzut kasémi
klimatu nie stworzy. Niestety, sa ludzie
i tak podchodzacy do gry, co szczegolnie
uwidacznia sie przy wiekszej liczbie graczy
(powyzej 4 osob). Wtedy to, czas oczeki-
wania na swoj ruch jest zbyt dtugii gracze
mysla nie o klimacie, ale jak najszybszym
zakonczeniu turlania kostkami. Korzystny
jest réwniez czas gry - bywa, ze w niecatg
godzine zakonczy sie rozgrywke.

Widze w tej grze wiele mankamentow,
jednak naprawde przyjemnie mi sie grato.
Gra ma swoj urok i potrafi weiagnaé. W do-
datku wersja solo nie rézni sie mechanicznie
niczym od wieloosobowych rozgrywek, co
przycigga zainteresowanie graczy.

TYP GRY: przygodowa, kooperacyjna
LICZBA (WIEK) GRACZY:1-8 (14+)
CZAS ROZGRYWKI: 1-2 godz.
WYDAWCA: Galakta

AUTOR: Richard Launius, Kevin Wilson
CENA: ok. 110 z

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: dobra

PLUSY | MINUSY:

+ klimat, wykonanie,

fatwe wprowadzenie
nowych graczy do gry;

- downtime odczuwalny
powyzej 4 graczy, loso-
wos¢, niewiele wspoélne-
go dziatania .
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Sebastian Szczepaniak

ELDER SIGN:
OMENS

Mroczne muzeum przesigkniete
e-klimatem

Klimat jest niezaprzeczalnie jednym z najwiekszych
atutow Znaku Starszych Bogow. Gdyby zatracono go
podczas konwersji, wysztaby pewnie dos¢ przecietna
e-gra. Na szczescie, nie doszlo do tego, a ostatecznie
dostalismy wyjatkowa aplikacje. Z kilku powodéw.

)

mroczna atmos-
fere gry (o fabule
i mechanice pisze
W swojej recenzji
Agnieszka \Weide-
mann) wprowadza juz muzyka
i efekty burzy w gtéwnym menu.
A potem jest tylko lepiej. Po wybra-
niu bohateréw, zamiast rozgrywki
zaczyna sig... intro. Ogladamy
grafiki z gry wzbogacone o ani- OPTIONS
mowane elementy, a narrator
grobowym gtosem opowiada hi-
storie zaczynajaca sie od stow:
,Co$ strasznego zaczeto sie budzié
w naszym muzeum”. Réwnie dobre-
go i klimatycznego wprowadzenia
w e-planszéwkach jeszcze nie wi-
dziatem. Nim zdazytem ochfonac,
znalaztem sie w muzeum, gdzie
niepokojaca atmosfere caty czas
poteguje muzyka oraz cata gama
efektow dzwiekowych. Wiatr hula-
jacy po korytarzu, skrzypigce okna,
odgtosy otwieranych drzwi, drapa-
nie za sciana, jakies kroki w oddali
— caly czas czujemy, ze w tym miej-
scu dzieje sie cos ztowieszczedo.
W kwestii oprawy graficznej narze-
ka¢ mozna jedynie na brzydkawe
i niewyrazne rysunki bohateréow
przed ich ruchem. To niedopatrze-
nie rekompensuje jednak moment
Smierci badaczy - pozbawiony
koloru wizerunek bohatera zachla-
pany czerwona krwia, z napisem
deceased. Niniejsza e-gra sktada
sie z catego mnastwa takich kli-
matycznych drobiazgéw (zwréccie
np. uwage, jak 0znaczono zranienia
postaci) i za to tak bardzo ja lubie.

BEZ SPRZYMIERZENCOW,
ALE Z SUPER FILMIKAMI

Chot liczba informaciji potrzebnych do prowadzenia rozgrywki
nie jest mata, dzieki intuicyjnemu interfejsowi nie ma zadnych

——

probleméw z obstuga gry. A nawet gdyby takowe sie pojawity,
twaorcy przygotowali cztery filmiki instruktazowe. \Widywatem
juz niezte tutoriale, ale ten z Elder Sign: Omens bije konkuren-
cje na gtowe. Ponadto, jest jeszcze szczegotowy wyciag zasad
podzielony na sekcje. Jesli ktos nie grat w planszowke, a zna
jezyk angielski, poradzi sobie bez problemu. Natomiast osoby
znajace Znak Starszych Bogow szybko zorientuja sie, ze wersja
elektroniczna troche rézni sie od planszowej. Nie ma tu np.
kart sprzymierzencéw. Ale to nieduza strata — w planszowce
jest ich tylko osmiu i czesto nie pojawiaja sie na stole przez
cata partie. Gorzej, ze na poczatku liczba przedwiecznych do
pokonania ograniczata sie do jednego. Gdy czytacie te stowa,
po 2 duzych uaktualnieniach, przeciwnikéw w podstawce jest
juz trzech, a za dwaéch kolejnych trzeba doptacié. Szkoda tez,
ze w e-wersji nie ma finalnej walki z przedwiecznymi — gra po
prostu konczy sie porazka w momencie zapetnienia toru zagtady.

PRZYGODO TRWAJ

W elektronicznej wersji, po smierci
bohatera nie dobieramy do zespotu
nowej postaci, tylko musimy radzi¢
sobie pozostatymi. Jednak lepiej nie
dopuscic do takiej sytuacji, bo strata
postaci to sporo punktéw karnych.
A srubowanie koricowego wyniku to
gtéwna atrakcja aplikacji (niestety,
nie ma tu powszechnie lubianych
achievmentow). Punkty zdobywamy
m.in. za zabijanie potworow, pozy-
tywne rozpatrywanie przygod i zdo-
bywanie przedmiotéw, wiec czesto
celowo odwleka sie moment zdobycia
ostatniego Znaku Starszych Bogow,

ktory zakonczy partie. | jeszcze jedno.

Nasz zespot w e-planszéwce moze
sktadac¢ sie z maksymalnie czterech

& " ,‘”\\/.
‘i");?.g %'E \g) postaci (wszystkimi kierujemy sami

@:,9 lub na zmiane ze wspétgraczami).

KONIEC MONOPOLU APPLE

O ile tworcy innych e-gier moga,
a wrecz powinni, wzig¢ sobie za przy-
ktad doskonate Elder Sign: Omens,
z pewnoscia nie powinni wzorowac
sie na wydawcy. Cena za podstawke
jest jak najbardziej akceptowalna, ale
ptaci¢ po 10 zt za kazdy dodatek to
spora przesada. Nowy przedwieczny,
kilkanascie potworéw, bohateréw
i lokacji to troche za mato za taka
kwote. A’propos.

9,10

Platforma: Android 2.2 2
lub nowszy; i0S 4.0 |

lub nowszy

Jezyk: angielski

Cena: 2,99 euro

0 RECENZENCIE: W podstawéwce ukochalem Magie i Miecz. W LO porzucitem ja na rzecz
gier komputerowych. 3 lata temu nawrécifem si za sprawa Puerto Rico i zostalem goracym wy-
znawca eurogier. Dzi$ bez chwili wytchnienia probuije zarazi¢ swoja pasja znajomych. W wolnych
chwilach, gdy nie mam z kim grac (sterroryzowana rodzina stawia coraz wiekszy opér), siggam po
elektroniczne wersje planszowek.
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Bartosz Odorowicz

SPACE EMPIRES: 4X

Strategia ,,oldskulowa”

Jim Krohn zaczat tworzyé Space Empires: 4X juz w 1990 roku.
To miata byé w zamierzeniu epicka space opera, zawierajgca jak
najwiecej aspektéw zarzadzania kosmicznym imperium.

ak wspomina sam Krohn, roz-
grywka w pierwszej wersji zaj-
mowata kilka dni. Od tego czasu
wielokrotnie zmieniat zasady,
dazac przede wszystkim do
uproszczenia zastosowanych rozwigzan.
20 lat pracy zaowocowato ostatecznie
gra — wybaczcie mi prosze kolokwializm
- ,oldskulowa”, czasem nieprzejrzysta
i archaiczna, ale tez nad wyraz grywalng
i emocjonujaca. Gra rzucajaca nas do
centrum dowodzenia kosmiczna wojna.
Oto taczymy w swoich rekach role mini-
strow ekspansji i gtéwnodowodzacych
kosmicznej floty. Zapomnijcie o mozli-
wosciach pokojowej egzystenciji, handlu
czy wygranej dzieki poziomowi rozwoju
gospodarczo-technologicznego. Nie, tutaj
warunki zwyciestwa sa twarde: wygrywa
ten, kto zniszczy macierzysta planete
przeciwnika lub zdobedzie trzy punkty.
Punkty otrzymujemy za zniszczenie kolonii
przeciwnika lub stworzenie (i obronienie)
wiasnej, znajdujacej sie w strefie prze-
strzeni kosmicznej (deep space). Trzeba
by¢ agresywnym, trzeba by¢ bezlitosnym.

W pudetku znajdziemy dwie instrukcje:
te wtasciwa z zasadami i tzw. scenario
book, czyli ksiazeczke z licznymi wa-
riantami gry. Reguty Space Empires sa
relatywnie proste jak na gre wojenna,
a dodatkowo poprawione instrukcje
(poprawione, bo to juz drugie, lekko
zmienione wydanie SE4X - tzw. Second
Printing) ttumacza je bardzo precyzyjnie,
wiasciwie nie pozostawiajac miejsca na
watpliwosci.

Jakos¢ wykonania poszczegoélnych
elementow jest typowa dla gier wojennych
ze stajni GMT. Mamy wiec kostki, kilkaset
niewielkich zetonéw i gruba plansze z hek-
sami - pusta i czarna niczym Kosmos, ale
dobrze kontrastujaca z réznokolorowymi
zetonami.

Przebieg rozgrywki zaskakuje prostota.
W ciagu trzech nastepujacych po sobie
faz ruchu, gracze (od dwoéch do czterech)

po kolei przesuwac beda wszystkie swoje
jednostki. Na koncu kazdej fazy ruchu
dochodzi do bitew i eksploraciji, czyli od-
krywania zetonow przez nasze okrety roz-
poznawcze. Poruszajac sie od startowej
planety macierzystej, gracze odstaniaja
najpierw korzystne dla nich zetony bliskiej
przestrzeni (nowe planety, mineraty),
a potem petne niebezpieczenstw biate ze-
tony Kosmosu (deep space), przez ktore
wiedzie droga do planet innych graczy.
Po trzech fazach ruchu nastepuje faza
ekonomiczna. Zapoznajemy sie w nigj
blizej z elementem charakterystycznym
SE4X - arkuszami rozwoju ekonomicznego
i technologii floty. Poczatkowo budza one
przerazenie, przypominajac jako zywo
excelowe tabelki i sugerujac zmudna
dtubanine. Niestusznie. Uwierzcie, ze
btyskawicznie docenicie wygode, szybkose
i przejrzystosc tego rozwigzania. IV tabel-
ce ekonomicznej podliczamy zasoby (CP
— Construction Points), po kolei wpisujac
wartos¢é produkcji planet, zebranych mi-
neratéw i dochéd ze szlakéw handlowych.
Nastepnie obliczamy utrzymanie jedno-
stek, przeznaczamy zasoby na licytacje
0 prawo pierwszenstwa ruchu, wreszcie
dokonujemy zakupu okretow, statkow
i nabycia technologii. Na drugiej stronie
arkusza widnieje tabela technologiczna,
gdzie zaznaczamy ulepszenia zamontowa-
ne na okretach poszczegoélnych eskadr.
Jesli rozgrywka toczy sie w wariancie
automatycznego ulepszania wszystkich
jednostek do najnowszej technologii,
tabelka ta nie ma wiekszego znaczenia.
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Jesli jednak — nieco bardziej realistycz-
nie — chcemy sie pobawi¢ w zarzadzanie
procesem modernizacji poszczegoélnych
jednostek w stoczniach, wéwczas ponow-
nie przejrzystosc tabeli przychodzi nam
Z pomoca.

Rzuca sie w oczy wielowariantowosé
rozgrywki. Krohn przygotowat liczne
zasady opcjonalne, dzieki czemu kazdy
dopasowa¢ moze Space Empires do
swoich wymagan. Jest tu do wyboru i diu-
gosc rozgrywki dwuosobowej, i mozliwose
uczynienia przestrzeni kosmicznej mniej
lub bardziej przyjazna. Mozemy réwniez
zdecydowac sie na tzw. zréznicowany
rozwoj, przez co zakup nowych techno-
logii kazdorazowo bedzie warunkowany
pewna losowoscig. O dwdch wariantach
wprowadzania ulepszen na okretach juz
pisatem. Dzigki tym wszystkim narzedziom
rozgrywka moze przybra¢ charakter
bardziej ameritrashowy, losowy (np.
z frakcja neutralnych obcych atakujacych
nasze statki, z wieksza liczba zagrozen
w Kosmaosie, zréznicowanym rozwojem)
lub tez zdecydowanie bardziej policzalny.

Kluczowym aspektem rozgrywki jest
ograniczona wiedza o poczynaniach
przeciwnika, czyli tzw. mgta wojny. Dopoki
nie dojdzie do bitwy, nie wiemy ktore tech-
nologie rozwija rywal, jakie klasy okretéw
sa W jego grupie bojowej, nie znamy tez
jej liczebnosci. Z sytuacji na planszy wy-
czytac mozemy tylko ile typéw jednostek
liczy dany stos zetonéw. Nic wiecej. Nie
mozemy tez oczywiscie zajrzec¢ do tabelek
przeciwnika (no chyba, ze w momencie,
w ktérym poéjdzie zrobi¢ sobie herbate...).
Co wazne — nie znamy tez wartosci ru-
chu okretéw. Nie naleza do rzadkosci
sytuacje, w ktoérych gracz celowo poru-
sza swoimi zetonami tylko o jedno pole,
by ukry¢ posiadanie zaawansowanej
technologii ruchu i szybkim manewrem
zaskoczy¢ przeciwnika w kluczowym
momencie. Mobilnos¢ floty to informacja
0 znaczeniu strategicznym. Jedyne dane

o sktadzie grupy i rozwijanej technologii
ptyna wiec z rozpoznania bojem. Jak
sprawdza sie takie rozwigzanie? Moim
zdaniem znakomicie.

Gracz o wojennym zacieciu, a juz na
pewno osoba zorientowana w realiach
wojny morskiej z czasow | potowy XX
wieku, poczuje sie w systemie Space
Empires jak ryba w wodzie. Rozgrywka
nawigzuje w duzej mierze wtasnie do
zasad prowadzenia boju morskiego,
z dodatkiem zarzadzania produkcja
i kilkoma kasmicznymi detalami (np.
bramy nadprzestrzenne, umozliwiajace
szybkie podrézowanie miedzy dwoma
oddalonymi heksami). Do dyspozycji
mamy cata game statkéw kosmicznych
(13 typéw) wzorowanych na okretach
tamtego czasu, z lotniskowcami (CV),
pancernikami (BB) czy rajderami (odpo-
wiedniki okretéw podwodnych) na czele.
Same okrety — oprocz standardowych
statystyk ataku, obrony, inicjatywy
i wytrzymatosci - maja takze pewne
specjalne wtasciwosci. Przyktadowo
rajdery sa niewykrywalne i atakuja z za-
skoczenia, ale z kolei niszczyciele moga
zostac wyposazone w skanery, przez co
te pierwsze traca swojg przewage.
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Poszczegoélnych klas okretéw jest na
tyle duzo, ze mozna zaskoczy¢ przeciw-
nika sktadem grupy bojowej, ale tez na
tyle mato, zeby wszystko tworzyto spajny,
przemyslany system, z grubsza oparty na
zasadzie papier-nozyce-kamien. Tutaj nie
ma zbednych jednostek. Ciezkie okrety
sa morderczo skuteczne, ale potrzebujg
eskorty. Bez niej moga stac sie tatwym
tupem mysliwcow, rajderéw czy min. Mate
okrety wykorzystujemy do rozpoznania
(cho¢ to misje zwykle samobojcze), ale
przeciwnik moze wydzielic grupy krazow-
nikéw lub niszczycieli do niszczenia zwiadu
zanim wejdzie on w kontakt z gtéwna ar-
mada. Jesli komus po tym opisie szybciej
zabito serce, to wtasnie znalazt gre dla
siebie. Pozostali musza pamietac, ze
przyswojenie sobie wszelkich zaleznosci
miedzy okretami wymaga czasu.

Sama bitwa jest festiwalem klasycz-
nych rzutéw na trafienie, wykonywanych
kosciag k10 w kolejnosci determinowanej
inicjatywa, modyfikowanych jeszcze
poziomem technologii ataku i obrony
poszczegolnych okretéw. To jednak tylko
zwienczenie szeregu decyzji podjetych
znacznie wczesniej. Na tym witasnie po-
lega Space Empires: 4X - zlozonosé gry
tkwi nie w jej regutach (te sa naprawde
proste i przystepnie zaprezentowane),
lecz w uktadaniu swojej floty z odpowied-
nio dobranych elementéw. Przemyslany
wybaér technologii i sktadu grupy bojowe;j,
skuteczne manewrowanie wsrod astero-
idéw i mgtawic, umiejetnosé blefowania
—to wszystko owocuje dobrym rezultatem
w bitwie.

Gra mi sie podoba - to pewnie juz
zauwazyliscie. Nie znaczy to, ze nie
dostrzegam w niej wad. Denerwuje
mnie przyttaczajaca i nieprzejrzysta mo-
mentami ,zetoniada”, ktéra ograniczyé
mogtoby choéby przedstawienie statkow
kolonizacyjnych i handlowych za pomoca
drewnianych znacznikéw. Nie do konca




przekonuje aspekt wydobywczy, czyli
holowanie na planety odkrywanych na
planszy mineratéw i kosmicznych wra-
kow przez statki gornicze. Niekiedy ge-
neruje to emocjonujgce momenty, gdy
przeciwnik zamierza zniszczy¢ naszego
.majnera” holujacego szczegdlnie cenny
tup. Niestety, zdecydowanie czesciej to
tylko rutynowe, niewiele wnoszace prze-
suwanie zetonow, o ktérym pamietanie
bywa problematyczne. Samo losowe
roztozenie zetonéw bliskiej przestrzeni
ma tez pewien niewielki wptyw na balans
gry. Nawet nie tyle ekonomiczny (brak
kolonii w bliskim sasiedztwie stolicy re-
kompensowany jest w poczatkowej fazie
szybszym dostepem do mineratow],
co natury strategicznej. Jasna rzecza
jest, iz kolonie znajdujace sie blizej
srodka planszy beda automatycznie
potencjalnym celem atakéw przeciw-
nika. Z drugiej strony — jesli stworzyc
z nich centrum budowy floty, staja sie
doskonata baza wypadowa. Trzeba to
uwzgledni¢ w swoich planach.

Nie powinno dziwi¢, ze tak ztozona gra
potrafi trwac od dwaéch do pieciu, szesciu
godzin, i to niezaleznie od liczby graczy.
Po poczatkowych etapach monotonnego
rozwoju, dochodzi do nawiazania kontaktu
z przeciwnikami i emocje zaczynaja skoko-
wo rosnac. W grze wieloosobowej wyste-
puja krétkotrwate, taktyczne sojusze, ale
tak naprawde musimy bez sentymentow
analizowac, ktory z graczy jest ostabiony,
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TYP GRY: strategia wojenna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 1-4 (14+)
CZAS ROZGRYWKI: 2-5 godzin
WYDAWCA: GMT Games
AUTOR: Jim Krohn

CENA: 190 z

EDYCJA: angielska
SKALOWALNOSC: éwietna
PLUSY | MINUSY:

+ balans jednostek, instrukgcja,
realistyczny aspekt militarny,
trzyma w napieciu

dobre skalowanie;

- nie dla kazdego, niekiedy
archaiczna mechanika, mo-
mentami nieprzejrzysta.

0 RECENZENCIE: Cztery lata temu rozpoczat swoja przygo-
de z planszéwkami od zasiedlania Catanu. Po tym pokojowym
poczatku, szybko opanowata go fascynacja grami wojennymi.
Gdy akurat nie planszéwkuie, czyta ksiazki o goracych czasach
i tariczy gorace tarice.

Eclipse vs Space Empires: 4X

Mimo podobnej tematyki, obie gry réznia sie od siebie znaczgco. Choé sporo
w Eclipse losowsci (walka, dobér technologii, planet), jest to dla mnie przede
wszystkim eurogra, zbudowana wokét bardzo eleganckiego powigzania dyskow
akciji z kosztami utrzymywania imperium. Potrzebne do zwyciestwa punkty - co
rowniez charakterystyczne dla eurogier - gromadzié mozna na wiele sposo-
béw. Tymczasem Space Empires to rasowa, tradycyjna gra wojenna, z jasno
okreslonym celem: zniszczyé przeciwka. Rozwadj technologiczny i ekonomiczny
podporzadkowane sa scisle wysitkowi militarnemu. Nie mamy tu ograniczone-
go czasu — walka trwa az kto$ spetni warunki wygranej. Z pewnoscia Eclipse
daje wieksze mozliwosci poszukiwania Sciezek do zwyciestwa, natomiast
trzeba przyznaé, ze aspekt militarny jest w Space Empires ZNACZNIE bardziej
interesujacy i ztozony. O ile w Eclipse nie optacato sie inwestowacé w rézne typy
okretow i wszelkie ulepszenia instalowaé na jednym-dwéch, o tyle w Space
Empires - zwtaszcza w dtuzszych rozgrywkach - nie mozna zaniedba¢ zadne;j
klasy. Otrzymujemy tu mozliwosé prowadzenia zakrojonych na szeroka skale
operacji, przy czym, odwrotnie niz w Eclipse, nie mamy petnej informacji
o poczynaniach i sile przeciwnika (mgta wojny). Nie méwigc o tym, ze zdaniem
wielu oséb eclipsowe rakiety psuja rozgrywke, a w SE4X na kazda bron znaj-
dzie sie skuteczna odpowiedz’ i mozna méwié o dobrym balansie jednostek.
Oczywiscie, Eclipse jest gra znacznie bardziej przejrzysta, moze tez troche
bardziej intuicyjna, wygodniejsza dla graczy okazjonalnych. Space Empires
lepiej od swej konkurentki wypada za to w rozgrywce dwu- trzyosobowe;j.

ktéry sie odstoniti gdzie najtatwiej zyskamy
potrzebne do zwyciestwa punkty. | choc
poczatkowo niewiele na to wskazuje, w za-
awansowanej fazie gra potrafi by¢ bardzo
dynamiczna, a floty zaskakujaco szybko
zmieniaja kierunki operacyjne. Dzigki temu
dobrze bawimy sie tez w zestawie trzyoso-
bowym, bo zagrozenie ptynace z kazdej
strony ostabia nieco syndrom dwach na
jednego. Najbardziej do gustu przypadta
mi gra dwuosobowa, w ktorej spokojnie
skupi¢ mozemy sie na galaktycznej wojnie
zjednym przeciwnikiem. W wariancie dtu-
gim, floty beda naprawde liczne i potgzne,
co raduje serce kazdego wojennika.

Warte zauwazenia sa az dwa warianty
solo: pierwszy - krétki - stanowi znakomite
wprowadzenie w zasady gry. Drugi to z ko-
lei epicka rozgrywka przeciwko imperiom
obcych, symulowanych przez rozbudo-
wane Al. Oba ciekawe, oba posiadajace
rézne poziomy trudnosci.

SWIAT GIEF NSZOW

SE4X nie wytycza z pewnos$cia
nowych trendéw w segmencie gier
wojennych, nie kokietuje w zaden spo-
sob eurograczy - odwrotnie: udanie
taczy w sobie sprawdzone, niekiedy
nawet dos¢ archaiczne rozwigzania
mechaniczne. To z pewnoscig dobra
gra, a w swojej klasie nawet bardzo
dobra. Jesli miatbym poréwnac¢ SE4X do
ktorejs z klasycznych komputerowych
strategii kosmicznych, wskazatbym se-
rie Homeworld, z jej zarzadzaniem flota
i rabunkowa gospodarka. Na pewno
SE4X nie jest gra cywilizacyjna w stylu
Master of Orion czy tez komputerowego
Space Empires. To strategia wojen-
na, dzieki dobrej instrukcji i prostym
w sumie zasadom (jak na ten gatunek)
dobrze nadajaca sie dla kogos, kto
w neseserze, zamiast drugiego sniada-
nia, odkryt butawe marszatkowska - czy
raczej admiralska.
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W 2010 roku na konwencie pewien wroctawski gracz pokazat mi
nowa gre Carla Chudyka. Chudyk kojarzyt mi sie wytacznie z ,Na
Chwate Rzymu”, dlatego siadajac do stotu, spodziewatem sie niezle
zakreconej karcianki. Rozlozono przede mna cos, co wygladato
jak porzadnie zrobiony prototyp: zero grafik, kolory, ikony i tekst.

Karciany Quasimodo.

iedy jednak zagratem, odkry-
tem gre cywilizacyjna, ktora
zachwycita mnie iloscia opciji
i nowymi pomystami. Zyczytem
sobie wtedy, by gra wyszta
w rodzimym jezyku, z tadnymi grafikami.
| spetnito sie. Jak bonie dydy.

Najpierw francuskie wydawnictwo lello
zadbato o nowa oprawe graficzna, nastep-
nie polska Lacerta zrobita ttumaczenie
i solidne plansze graczy. | tak Innowacje
zagoscity na naszych stotach.

ZATEM JAK DZIALA
TO SPELNIENIE MARZEN
MYCH?

Cata magia Innowacji miesci sie w 10
stosach kart reprezentujacych dziesie¢
epok z rozwoju cywilizacji. Od prehistorii
do ery cyfryzacji. Na kazdej karcie znajdujg
sie uszeregowane wzdtuz dwoch krawedzi
symbole zasobow oraz nazwa odkrycia
i skutki, jakie wywotuje ono w grze. Owe
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skutki, nazwane dogmatami, napedzajg
silnik gry. Zostaty tak skonstruowane,
ze wprowadzajg przymusowy element
interakcji. Sa dogmaty wspotpracy dajace
profit wszystkim przy stole, spetniajagcym
okreslone kryteria i sa dogmaty przymusu,
wymuszajgce na graczu o stabszej pozycji,
by oddat czes¢ swych débr osobie zada-
jacej. | robi sie goraco. Dla dopetnienia
obrazu catosci dodam, ze aby skorzystac
z dogmatu wspotpracy lub obroni¢ sie
przed dogmatem przymusu, wymagana
jest odpowiednia ilos¢ zasobéw na kar-
tach tworzacych wtasna cywilizacje.
Brzmi skomplikowanie? A wcale takie
nie jest. Zasady Innowacji sa proste,
krotkie i spisane niemal prawniczym
jezykiem (chociaz w trakcie gry pojawiaja
sie czasem watpliwosci). Sedno gry to

Niedtugo po wprowadzeniu polskiego wydania gry na rynek, gracze zauwazyli, ze
niektére ikony nie sa zbyt czytelne. Wydawnictwo Lacerta btyskawicznie zareago-
wato, proponujac bezptatng wymiane wadliwych kart. Informacje na profilu Lacerty

na facebooku.
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wspomniane juz 10 stoséw kart repre-
zentujacych kolejne epoki cywilizacyjne.
Z kazdego stosu odktadana jest jedna
karta — o nie bedziemy walczy¢ (domi-
nowac). Gracz w turze wykonuje dwie
akcje z czterech mozliwych. Prawda, ze
niewiele? Moze dociagnac karte, zagrac
karte z reki na swoja strefe na stole (czyli
budowac¢ swoja cywilizacje), uruchomic
dogmat lub zdominowac epoke. | tyle.
Az tyle.

Dogmaty wprowadzaja najwiecej za-
mieszania. Dzieki nim mozemy dobierac
karty z coraz wyzszych stoséw, wymieniac
je zinnymi graczami, bezczelnie zabierac
innym graczom, zasila¢ swoja strefe
wptywow (najlepiej cudzym kosztem) czy
odkrywac zdobycze kulturalne. Rozbudo-
wana strefa wplywow jest niezbedna, by
dominowac kolejne epoki. A zdominowane
epoki sa jednym z kluczy do zwyciestwa.
Inne sposoby, to doprowadzenie do
wyczerpania wszystkich stoséw, wtedy
wygrywa gracz o najwiekszych wptywach.
Ostatni sposéb wygranej to specjalne
warunki zapisane w dogmatach z najbar-
dziej rozwinietych epok.
Tyle, ze z uruchamia-
niem takich dogmatow
trzeba uwazaé¢, bo
zwycieskie warunki
moga zrealizowac
inni gracze zanim ko-
lejka dojdzie do nas.

BECZKA MIODU

Pakujac sie na wakacje, miatem
ostatnio (jak co roku zreszta) dy-
lemat, jakie gry zabrac¢. Jako ze
podréz samolotem wymuszata
ograniczenia bagazu, naturalnym
wyborem okazaty sie gry karciane.
Oproécz towarzyskich fileréw cheia-
tem zabra¢ cos bardziej wymagajacego,
a jednoczesnie nie zajmujacego duzo
miejsca. Innowacje byty jak znalazt. Do
zabawy wystarczy 110 kart, jakie znaj-
dziecie w pudetku. Dodam, ze pieknie
ilustrowanych, emaliowanych i trwatych.
Wystarczy spojrze¢ na ilustracje obok.
Lacerta dodata jeszcze solidne plansze
graczy, ktore zawieraja jednoczesnie
skrot zasad. Kolorowa i klarowna in-
strukcja z przyktadem rozgrywki zamyka
zawartos¢ zestawu. Catos¢ zostata
opakowana w niewielkie i trwate pudetko
zamykane na magnes. To pomyst wy-
dawnictwa lello, ktére juz zastosowato
podobne rozwigzanie w grze Biblios. Do




Istnieja juz dwa dodatki do gry: Echoes
of the Past i Figures in the Sand - oba
w wydaniach obcojezycznych.

wykonania, zaréwno pod wzgledem es-
tetyki, jak i trwatosci nie mozna

sie przyczepic.

A jak sama rozgrywka?
Jest dynamiczna i zmusza
do szukania najlepszych roz-
wigzan. Innowacje sa gra
taktyczna. Jedna ze ztotych

zasad, ktora poczatkowo wy-
dawata mi sie oczywista i przez to
zabawna, najlepiej oddaje ducha rozgryw-
ki: zréb tyle ile mozesz, reszte pomin. | do-
ktadnie o to chodzi. Kiedy przychodzi nasza
kolej, szukamy najlepszego rozwigzania na
dany moment. Dlaczego? Poniewaz przy
nastepnej turze sytu-
acja na stole moze sie
diametralnie zmienic.
Gra jest agresywna,
przez co z mozotem
realizowany plan
mMoze sie - za sprawa
jednego dogmatu -
szybciutko rozsypac.
Jest tez w tej grze
sporo ciekawych roz-
wigzan. Ot chociazby budowanie
swojej cywilizacji w postaci stosew
kart w pieciu réznych kolo-
rach. Na kartach, jak juz
wspomniatem, sa rézne
surowce, niezbedne do
efektywnego wykorzysta-
nia dogmatow. Najlepiej
wszystkiego mie¢ duzo.
| wbrew pozorom, cza-
sem jest to mozliwe. Nie-
ktore dogmaty pozwalaja
bowiem rozsuwac stosy.
Mozemy stosy rozsuwac w lewo, prawo
lub w dét. Odstaniaja sie wtedy symbole
surowcow na kartach ponizej karty aktyw-
nej. Proste i bardzo sprytne rozwigzanie.

®alJd KOSMOSU

BECZKA DZIEGCIU

Ida dwa koty przez pustynie. Nagle jeden
do drugiego moéwi: stary, nie ogarniam
tej kuwety.

Po c6z przypominam kawat z broda?
Bo adekwatnie oddaje uczucia z pierw-
szej rozgrywki w Innowa-
cje. Mamy 110
kart, a na kazdej
tekst (dogmaty],
czyli osobne zasa-
dy pozwalajace na-
mieszat zarowno
w swojej, jak i w cu-
dzych cywilizacjach.

lam, abys

karte !
e crerwana,

Zwroc karte aktywna dowatnega
gracza (ipna fiz ROZSZCTEPIANIE).
S

(1)

Ktoéra karte zagrac, jaki dogmat urucho-
mi¢, czy moze dociagnac i trafi sie cos
fajnego? Dylematy dopadaja cztowieka
juz na poczatku zabawy - aby wybrac
najlepiej, trzeba najpierw wszystko
przeczytac i przetrawi¢c. A potem
jeszcze zerknag, jak rozbudowali swoje
cywilizacje sasiedzi, zeby zabezpieczy¢
sie przed roszczeniowymi dogmatami.
Od razu wyjasnie, ze przy czteroosobo-
wej rozgrywce nie da sie ogarnac tej
kuwety. Za duzo sie dzieje, zbyt szybko
sytuacja sie zmienia. Co ture gracze
wyktadajg nowe karty, ciezko ogarnac
swoje podworko, a kontrolowaé plany
innych nie sposob. | przypomina sig
motto gry: zréb ile mozesz, reszte
pomin. Nietrudno sie tez domyslic,
ze gracz zaprawiony w grze bez trudu
wykosi debiutanta. Weteran zna karty,
wie, na ktére dogmaty sie przygotowac,
a ktérymi sie nie przejmowac, przez co
moze szybko odskoczy¢ od peletonu.
Z drugiej strony gra jest podatna na
syndrom ,bij lidera”. Czyli kilku graczy
moze wejs¢ w koalicje, by paroma sku-
tecznymi dogmatami przystopowac za-
pedy prowadzacego. Tyle, ze zmiennos¢é
rozgrywki jest tak duza, ze uderzajac
w lidera, czesto rykoszetem dostaja po-
zostali. | ta zmiennos¢ wtasnie dla eko-
nomistéw jest nie do zaakceptowania.
Zdarzaja sie sytuacje, gdy przy pomocy
jednego dogmatu mozna pozbawic
innego gracza dorobku, jaki gromadzit
przez potowe gry. Fakt, taki gracz mogt
sie zabezpieczy¢, rozbudowujac cywili-
zacje, lecz nie zrobit tego, inwestujac
we wptywy. Teoretycznie jest na stra-
conej pozycji, ale nie znaczy, ze musi
tak zosta¢ do konca gry.

Mozna zawsze dogadac

sig z innym graczem

i przyhamowac lidera,

mozna tez uruchomic¢

dogmaty z koncowych

epok i zmieni¢ warunki

wygranej. Generalnie,

zawsze C0OS mozna zro-

-
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gre udostepnia: b E EI.-PL
Centrum gler

bi¢. Skrajnym przyktadem

jest karta Rozszczepienie
atomu - ging wszystkie cy-
wilizacje, traca sie wptywy,
zostaja tylko zdominowane
epoki i wielki grzyb pytu

nad plansza. | wraca-
my do prehistorii. Na
szczescie, nietatwo
taki dogmat urucho-
mi¢.

StODKO-GORZKI
SMAK

Innowacje sa bez watpienia gra kontro-
wersyjna. U jednych wzbudzaja zachwyt,
innych zniechecaja. Bardzo dobrze Inno-
wacje dziataja na dwie osaby, fatwiej wtedy
kontrolowac sytuacje swoja i przeciwnika.
Przy wiekszej ilosci graczy po prostu
trzeba kontrolowac tylko istotne karty.
Polecam zagra¢ zanim zdecydujesz sie
na zakup. A moze witasnie to jest gra dla
ciebie?

Dziekuje Mackowi Welcowi za informacje
pomocne przy pisaniu artykutu i wprowa-
dzenie mnie w arkana Innowacji.

IEHFEIE

/ /10

TYP GRY: karciana, cywilizacyjna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 12 lat)
CZAS ROZGRYWHKI: 80 min,
WYDAWCA: Lacerta

AUTOR: Carl Chudyk

CENA: 75-100 z

EDYCJA: polska

SKALOVWALNOSC: 2 - tatwiej ogarnaé
sytuacje, 3-4 - gorzej z ogarnigciem stotu,
ale pojawiaja sie sojusze, zdrady i sporo
emaocji.

PLUSY | MINUSY:

+ proste zasady, bardzo efektow-

ne wykonanie, kompakto-

WOosSE, nowe pomysty;
-duza zmiennosc,
przewaga weterana
nad debiutantem,
syndrom bij lidera,
trudna do ogarnigcia
przy pierwszych rozgryw-
kach.

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

Michat Stajszczak

Senet jest z pewnosScia jedng z najstarszych gier planszowych.

Oczywiscie, doktadna data jej powstania nie jest znana, ale naj-
starsze plansze, odnalezione przez archeologéw, pochodza sprzed

ok. 5000 lat.

reszta, plansz udato sie znalezé
stosunkowo duzo, bo okoto 140
i pochodza one z bardzo réznych
okresow historii starozytnego
Egiptu. Co ciekawe, przez 3000
lat rekwizyty gry praktycznie sie nie zmie-
niaty. Byly wprawdzie troche inne zdobie-
nia, ale zasadniczy uktad pél pozostat bez
zmian. Niestety, jedyna rzecza, jaka nie
zachowata sie, sa przepisy gry.

Plansza Seneta skifada sie z 30 kwa-
dratowych pél. VWWprawdzie nie ma na nigj
zadnych symboli, sugerujacych kierunek
ruchu pionkéw, ale zdaniem ekspertow
pierwszym polem byto pofozone w lewym
goérnym rogu, nastepne w kolejnosci byty
polaw gérnym rzedzie, pézniej pola drugiego

fa T

nska krolowa Nefertarl plzysanﬂt, \
s

e

n ""’
4 ¥
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rzedu, ale od prawej do lewej, a na
koniec pola dolnego rzedu, znowu
od lewej do prawej. Niektore pola
miaty specjalne znaczenie, co suge-
ruja umieszczone na nich rysunki.
Symbol na polu 26 (6 od lewej
w dolnym rzedzie) kojarzy sie z do-
brem, wiec zapewne trafienie na to
pole dawato graczowi jakas korzyse,
np. dodatkowy ruch. Nastepne pole
byto putapka (symbol
oznaczat wode). Pio-
nek, ktéry trafiat na

sobie ich poruszania,
wiec teraz kilka zdan
na ten temat. Kazdy
gracz miat dysponowac piecioma
pionkami, aczkolwiek niektore ze-
stawy zawieraty po 7 pionkéw. Pionki
jednego gracza miaty ksztatt zblizony
do stozka, a drugiego do szpulki. Jak
zaczynata sie gra, tego oczywiscie
nie wiadomo. Niektérzy uwazaja, ze

\\“\'s\'\\llll"."‘llll

e
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to pole byt usuwany z planszy,
cho¢ byé moze magt na nia
powracic. Symbole na dwaéch
kolejnych polach (3 i 2 kre-
ski) oznaczaly zapewne, ze
pionek musiat zejs¢ z nich,
poruszajac sie dokfadnie o trzy
lub dwa pola. Nie napisatem
jeszcze nic o pionkach i spo-

T

najpierw pionki nalezato wprowadzi¢ na plan-
sze, inni przypuszczaja, ze pionki ustawiane
byty na przemian w gérnym rzedzie, jak na
ponizszym zdjeciu.

A jak poruszaty sie pionki? Czy moze
inaczej — w jaki sposéb okreslano, o ile pdl
moze przesunac sie pionek? W znalezio-
nych zestawach nie byfo kasci, tylko ptaskie
deseczki, pomalowane z jednej strony.
Prawdopodobnie o dlugosci ruchu decy-

ol

dowat rzut tymi deseczkami. W zaleznosci
od tego, ile upadto pomalowana strona do
gory, gracz mogt poruszyc pioneko 1, 2, 3
lub 4 pola. A gdy wszystkie upadty strona
niepomalowana? Tu zdania sa rozne. Nie-
ktorzy uwazaja, ze uprawniato to do ruchu
0 5 pal, inni, ze 0 6.

Amerykanski egiptolog A. Piccione
w swojej pracy doktorskiej “The Historical

Development of the Game of Senet and
its Significance for Egyptian Religion”
przedstawit poglad, ze Senet, jakkolwiek byt
w zatozeniu gra rozrywkowa, miat gtebsza
religijng tres¢. Fabuta gry opisywata we-
dtug niego posmiertna wedrowke dusz.
By¢ moze wtasnie z tego powodu, a nie
tylko jako przedmioty codziennego uzytku,
egzemplarze Seneta znalazty sie w wielu
grobowcach.

Wydawato by sie, ze Senet to obecnie
tylko historyczna ciekawostka. Okazuije sie,
ze nie. W kwietniu tego roku rozegrane zo-
staty World Internet Senet Championships
z udziatem 32 zawodnikéw. \Wprawdzie na-
rodowosci zawodnikéw nie zostaty podane
na stronie mistrzostw, ale imie i nazwisko
jednego z uczestnikow sugeruje, ze mogt
to byé reprezentant Polski.
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Michat Stajszczak

Vill MISTRZOSTWA
SWIATA W GRZE
RUMMIKUB

dniach 3-4 listopada w Taorminie na Sycylii odbyty sie VIl Mistrzostwa

Swiata w grze Rummikub. Zwyciezca - Matthijs Delvers z Holandii,

opraécz okolicznosciowego pucharu, wygrat podréz dookota Swiata dla

dwaoch oséb. W gronie 30 zawodnikéw z 6 kontynentéw 14. miejsce

zajat reprezentant Polski Patryk \Warnietto ze Szczecina. Patryk wywal-
czytawans do Mistrzostw Swiata, wygrywajac Mistrzostwa Polski, zorganizowane przez
polskiego dystrybutora gry firme TM Toys. Po raz kolejny okazato sie, ze Rummikub
jest gra rodzinna, bo w finale Mistrzostw Polski, rozegranych 21 pazdziernika w war-
szawskim Patacu Mtodziezy, Patryk pokonat m.in. swojego brata.

Michat Stajszczak

JUBILEUSZ TOWARZYSTWA

MILOSNIKOW GIER
stowych swietowato swoje dwudziestolecie. Korzenie
tej organizacji siegaja jednak znacznie dalej, bo wywodzi . ani
sie ona z Groteki, zatozonej w \Warszawie w 1971 roku lat le a|a|HOSCI
przez kilkanascie lat w Alejach Jerozolimskich. Podobnie jak kiedys Groteka, 1 9 g 2 — 2 0 1 2
TMGU zajmuje sie upowszechnianiem gier i rozrywek umystowo-logicznych,
przede wszystkim wsréd uczniéw szkét podstawowych w dzielnicy Ochota. Towarzystwa Mitosnikow Gier Umystowych
i szachow, symultany i pokazy gier logicz-
nych, szkoli instruktoréw. \Wspotpracuje
z wtadzami samorzadowymi i zwigzkami sportowymi (szachowym,
W programie obchodéw jubileuszu, obok wreczenia oko-
licznosciowych medali i wyroznien, znalazly sie prezentacja gier
japonskich (go, shogi, madzonga i hanafudy) i wystapienia zapro-

2 6 pazdziernika 2012 Towarzystwo Mitosnikéw Gier Umy- @@@mﬁ@g%
i dziatajacej najpierw na Starym Miescie, a nastepnie a4
Organizuje turnieje warcabéw, othello
warcabowym, brydzowym).
szonych gosci, m.in. senatora Marka Borowskiego.
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Michat Stajszczak

EAMIGEOWKA

Jako ze ten numer SGP zawiera
sporo materiatéw na temat targéw
w Essen, wybratem tamigtowke wy-
stepujaca w logo tej imprezy, czyli
tangram. Jak fatwo zauwazy¢, 14
zadan tworzy 7 par, w ktoérych ob-
razki réznig sie bardzo nieznacznie,
ale jednak sie roznia.

Zadania pochodza z ksigzki lvana Maoscovi-
cha ,Sensationel Shape Problems & Other
Problems”, aczkolwiek przyktad cztowieka
znoga i bez nogi mozna znalez¢ w wielu innych

publikacjach.

e

RECEN'IFOYS

INTERNATIONAL

IcoSokKu

lcoSoku to genialna famigtowka
z dostownie tysigcami zadan! Utéz
w dowolny sposéb guziczki z liczbami,
a nastepnie sprobuj dopasowaé kropki
do tych liczb.

Zdobyte nagordy i wyréznienia:

Trzymaj Brainstring R' obiema rekami Q

i przekrecaj pitke kilka razy poziomo
i pionowo, aby kolorowe gumki
stworzyly wezel. Teraz sprobuj
rozplata¢ kolorowe sznurki obracajac
potéwkami pitki - zadne sznurki nie
moga by¢ teraz zaplatane!

NASZE GRY TO DOSKONALY POMYSL NA PREZENT DLA KAZDEGO!

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

Wytaczny dystrybutor w Polsce:

(v logorajd

www.logorajd.pl




AN GHONKANSNARTEGANVIES]

Wojciech Dziwok

TITANIC

Lamigtowka Titanic to jedna z najtadniej wydanych, najciekawszych tematycznie i najbardziej wymagajacych ukta-
danek dostepnych na polskim rynku. Nla uwage zastugujg szczegolnie znakomite, kolorowe komponenty, plansza
symulujgca morskie fale oraz niebanalne zadania, zmuszajace do opracowania strategii przed rozwigzywaniem.

DIMOADINV 3

ydana w roku 2009 przez SmartGames (w Pol-

sce dwa lata pézniej za posrednictwem Granny)

doczekata sie réwniez wersji elektronicznej,

doktadnie na 100-ecie zatoniecia Titanica. Jak

pisze jej tworca, Raf Peters: ,\Wszystko zaczeto
sie od potrzeby wymyslenia tamigtéwki o todziach”. Zadaniem
rozwigzujacego jest wiec przesuwanie szalupami ratunkowymi
(do przodu, do tytu i na boki) i wytawianie z wody rozbitkéw.
Obowigzuja nastepujace zasady:

Kiedy ktorykolwiek z rozbitkéw znajdzie sie
w bezposrednim sasiedztwie wolnego miejsca na
fodzi - wspina sie na poktad, nawet, jezeli gracz
ptynie w strone innej osoby. Rozbitkowie nie moga
wchodzi€ na t6dz od strony dziobu. Szalupa z wolnym
miejscem nigdy nie moze przeptynaé obok rozbitka,
nie biorac go na poktad.

W momencie, kiedy tédz ratunkowa zostaje
zapetniona, musi rzucié kotwice i zatrzymacé sie
w miejscu. Mozna poruszac tylko te szalupy, ktore
nie sa petne i moga jeszcze przyjmowac rozbitkow.

Jezeli w tym samym momencie dwaéch rozbitkéw
ma szanse wejS¢ na poktad na to samo miejsce,
gracz wybiera, ktéry zostanie podjety z wody. Jezeli
wolne sg dwa miejsca i rozbitkowie moga je zajac nie- o _a. . .
zaleznie, obydwoje wchodza na poktad. Po wejsciu do POWyze]' przyk*ad rozwigzania
todzi rozbitkowie nie moga zamieniaé sie miejscami. Ponijel’: zadanie numeru

Zadanie jest rozwigzane w momencie, gdy wszy-
scy rozbitkowie znajda sie w fodziach. Kazde zadanie
posiada tylko jedno poprawne rozwigzanie.

Autor gry, Raf Peeters wybrat dla czytelnikéw SGP zadanie
opublikowane ponizej. Podajac rozwigzanie, wystarczy wskazac
numertodzi (1,2 lub 3) oraz literke opisujaca pasazera (A, B, C,
D), ktérego dana t6dz ratuje. W przypadku todzi dwuosobowej
podajemy kolejnosé od dziobu do rufy.

Nagrode ufundowata GRANNA, wydawca tamigtdéwek
SmartGames.

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do konca stycznia. Pro-

simy przesytac je na adres konkursy@wydawnictwoportal.pl
(temat: ,Konkurs - Titanic”). Laureata
powiadomimy e-mailem, a oficjalne
. wyniki zostana ogtoszone na naszej
stronie VWW\W\.
y tamigtéwke mozna przetestowac
GRANNA online pod adresem: http://www.
smartgameslive.com/en/games/
titanic/starter.

Od tego numeru zadania z famigtéwek SmartGames beda
ukazywaly sie na zmiane z Lamigtéwkami Gwiezdnego Pajaka.
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Woijciech Chuchla

WC KONKURS

Czas mija nieubtaganie. Kolejne 4 miesigce za nami. W tym czasie
odbyly sie targi w Essen, wybory w USA, masa planszéwkowych
spotkan w Polsce (Gramy, Gratislavia, Gralicja, Game Fest, Gra-
nat, Pionek - jedyna impreza nie na G?). Od ostatniego naszego
spotkania zmienit sie tez redaktor naczelny naszego pisma.

duza nadzieja czekatem na
informacje, ze nie bedzie chciat
kontynuowac wspatpracy ze mna
w kwestii WC Konkursu, ale

jednak sie przeliczytem...
Dlatego witam Was w kolejnej czesci
zmagan. Mam wrazenie, ze siedem
pytan zamiast jedenastu to byt strzat
w ,siodemke” tzn. ,dziesiatke”. Przyszto
naprawde sporo zgtoszen, zdecydowana
wiekszos¢ z bardzo duzym odsetkiem po-
prawnych odpowiedzi. Bardzo sie ciesze,
ze maile naptywaja zaréwno od nowych
czytelnikdw — takich ktérzy dopiero zaczy-
naja przygode z planszéwkami, jak i od

starych wyjadaczy, ktérzy uczestnicza
w konkursie od pierwszej edycji. Dziekuje
Wam wszystkim za wspolna zabawe,
ktéra - mam nadzieje - daje frajde obu
zainteresowanym stronom.

Tematem obecnego numeru sa targi
SPIEL w Essen. Dominika Gorgosz przy-
gotowata obszerny artykut na ten temat,
okraszony spora porcja wywiadow (dodat-
kowe do przeczytania rowniez na naszej
stronie www). Znalazta réwniez czas,
zeby przygotowac¢ specjalng serie pytan
zwiagzanych z targami.

Inne pytanie dotyczy tamigtowek -
w tej dziedzinie jestem raczej srednio

PRZYGOTOWUJE: pomystodawca, autor pytan oraz
prowadzacy kultowego juz ,Konkursu wiedzy o grach
planszowych” znanego jako ,Konkurs WC”. Znany

z tajemniczych zdolnosci tworzenia wspaniatej atmosfery
w czasie gry w kazda planszowke, niezaleznie, czy jest
dobra, czy zta, czy ja znamy, czy nie. Lubi gry, ktore
pozwalaja gra¢ w dwie osoby, nie wstydzi sie fascynacji
kostkami. Sam o sobie méwi, ze ,kocha wszystkie gry”.

zorientowany, dlatego o jego wymyslenie
poprositem naszego specjaliste w tym
temacie — Wojtka Dziwoka.

Obojgu autorom pytan bardzo dzieku-
je za pomoc - odwalili za mnie kawatek
roboty.

Ale zeby nie byto wrazenia, ze obijam
sie i opuszczam, przygotowatem dla
Was dwa niezwykte pytania ,obrazko-
we”. Licze, ze bedziecie miec¢ tyle samo
radochy z poszukiwania odpowiedzi
(wynajdowania réznic i ,geograficznych”
tytutéw gier), ile ja przy tworzeniu obu
ilustracji. Cho¢ na pewno zajmie Wam
to duzo mniej czasu!
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/l To juz 6sma odstona WC Konkursu.

» Prosze podac tytuty oSmiu gier, w ktérych
wystepuja osmiokatne zetony lub inne ptaskie
o$miokatne elementy. (8p.)

Przyjrzyjcie sie ilustracji z oktadka an-

» gielskiego wydania gry Samuraj. Zostata

troche ,zmodyfikowana”. Prosze wymieni¢ 12

szczegotow, ktérymi to zdjecie rézni sie od ory-
ginalnej oktadki. (12p.)
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8 Pytanie Wojtka. Prosze poda¢ nazwe
« famigtéwki, z ktérej pochodzi prezen-
towane na zdjeciu (nastepna strona, u gory)
przyktadowe zadanie. Dla utatwienia - pytanie
jest inspirowane najnowszymi tamigtowkami
w ofercie wydawnictwa Egmont. (3p.)

Ostatnio — nie wiedzie¢ czemu - troche

» blizsza naszej rodzinie jest gra Qwirkle.

W zwigzku z tym pytanie dotyczace tej gry. Jaki

teoretycznie najlepszy wynik mozemy uzyskac

w jednym ruchu w rozgrywce w Qwirkle? Prosze

podac ten wynik i w kilku stowach napisac co to
za ruch. (4p.)

Jednym z ,najgoretszych” tytutéw tego- g SN “ ) R
= rocznych targéw Essen byta gra TzolK'in. NN \f(l\$\\’\\“—’;
\Wykorzystuje ona kota zebate jako jeden z gtow- . d e
nych elementéw mechaniki. Prosze wymieni¢ 4
pie¢ innych gier, w ktérych wystepuja kota
zebate — nie jako ilustracje na kartach lub zeto-
nach, ale obracajgce i zazebiajace sie elementy
wykorzystane w grze. (5p.)

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 26
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6 Ponizej seria pytan przygotowanych przez Dominike.
« (2p. za kazda poprawna odpowiedz)

A. SPIEL to nie tylko gry planszowe. Jakie targi towarzysza
prezentacjom gier planszowych?

B. Premiera ktorej gry poprzedzona byta akcjg z cyklu
alternate reality games? Do specjalistéw z branzy i graczy
wysytane byty zakodowane wiadomosci, szyfry i tamigtowki.
Akcja toczyta sie przez kilka tygodni. Powstata nawet grupa
~,samopomocy” na Facebooku. Zrzeszata ona adresatow
tajemniczych wiadomosci.

C. Jakie zwierze zostato w tym roku przedstawione w mini
rozszerzeniu do gry Zooloretto (tzw. give-away) przygoto-
wanym przez wydawnictwo Abacusspiele?

D. W tym roku targi SPIEL obchodzity jubileusz 30-lecia. Od wielu
lat organizowane sa w halach targowych. Pierwsze targi odbyty
sie jednak w zupetnie innym miejscu. Gdzie?
E. Jakie owoce byty rozdawane na stanowi-
sku Granny na tegorocznych targach w Essen?
. F. Jaki kapelusz (chodzi o model, a nie kolor) nosit
. wtrakcie targéw Nicolas Normandon, autor gry City
\ of Horror?
\  G. W tym roku po raz pierwszy w tym samym czasie
| nastapita premiera gry planszowej i jej e-wers;ji. Jaki
to tytut i czyjego jest autorstwa?

Pierwsze z serii pytan ,W 100 gier
{ » dookota swiata”. Na poczatek — z oka-
‘x’ zji niedawnych wyboréw - poswiecone USA.
" Prosze poda¢ TYTULY GIER, ktére odpowiadaja
geograficznym lub administracyjnym nazwom
zaznaczonych na mapie miejsc lub obszarow.
Czerwone kota oznaczaja punkty na mapie (w przewa-
zajacej czesci miasta), niebieskie — obszary lub rzeki.
Uwaga! Tytuty nie zawieraja dodatkowych stéw i okreslen
lub nazw kojarzacych sie z danym miejscem! Na pewno nie
beda dobrymi odpowiedziami Ksiazeta Florencji, Black Vien-
na, Mississippi Queen, San Marco, At the gates of Loyang,
Chicago Express, Monopoly Essen itp. itd. Pamietajcie!
Chodzi o tytuty gier, a nie o doktadne polskie geograficzne
nazwy zaznaczonych miejsc! (15p.)

To juz wszystko.

Zapraszam do udziatu w zabawie. Na odpowiedzi czekam
do konca lutego 2013 pod adresem mailowym konkursy@
wydawnictwoportal.pl (temat: ,wc konkurs nr 8”).

Laureatéw powiadomi e-mailem, a oficjalne wyniki zostana
ogtoszone na naszej stronie VWW\\.

Zycze wszystkim czytelnikom spokojnych i rodzinnych Swiat,
masy pieknych gier pod choinka i na stotach. Trzymajcie sie
ciepto w nadchodzace zimowe wieczory!

\] 1
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CIA VS KGB

9-Bartosz Odorowicz- Ha, to od kilku
lat weiaz jedna z moich ulubionych
gier- swietnie, ze teraz jest po polsku!
Prosciutka, kompaktowa, czesto zbyt
losowa, ale tez klimatyczna i emocjo-
nujaca. Swietny chwiler!

7,5 - Wojtek Chuchla — Tylko 4 ro-
dzaje kart. Maty wybor akgji. W kétko
powtarzajaca sie walka o karty celéw.
A mimo tego naprawde duza dawka
emociji, zacieta rozgrywka, walka do
konca i nieprzewidywalne zwraoty akciji.
Mate pudetko kryjace petnokrwista
gre 2-0sobowa, ktéra zadowoli nawet
wymagajacych graczy. Oczywiscie
trzeba mie¢ swiadomos¢, ze to
karcianka i nie zawsze wszystko
zalezy od nas. Ale to tak jak w walce
wywiadéw - czasami wszystko sie
obraca przeciwko nam. A zwyciestwo
w takiej sytuacji smakuje wyjatkowo.
7 — Maciej Kwiatek - Pojedynek w za-
sadzie sprowadzajacy sie do odgad-
niecia czy przeciwnik wybrat supersz-
piega. Zdecydowanie emocjonujacy
pojedynek, ta dwuosoboéwka umilita
mi niejedna podréz pociggiem. Nie
porywa, ale jest po prostu solidna.

7 - Monika Zahicka — recenzja na
str.32

ROBINSON CRUSOE
9 - Maciej Kwiatek - recenzja na
str. 11

9 - Monika Zabicka — Tak jak nie
lubitam gier kooperacyjnych w wersiji
innej niz solo (negocjacjom moéwimy
stanowcze NIE), tak w Robinsona
zaskakujaco lepiej mi sie gra w gru-
pie nizli samotnie. Pomijajac fakt, ze
sama zawsze przegrywam, W grupie
jest po prostu i naprawde wesoto.
Klimat oddany fantastycznie, nieprze-
widywalnosé oddana fantastycznie,
przygoda petna geba. Nie daje dyszki
tylko dlatego, ze trwa troche za dtugo
i trzeba mie¢ jednak odpowiedni sktad
do zabawy, tzn. taki ,nie wymadrza-
jacy sie”.

8 - Piotr Sitka - Mimo wielu drobnych
mankamentow i niespetnieniu obiet-
nic co do rewolucji w grach koope-
racyjnych, to jedna z najlepszych ro-
dzimych produkciji tego roku. Jak dla
mnie to bedzie pierwsza polska gra,
ktora wejdzie do pierwszej setki BGG.
7 - Bartosz Odorowicz - Po trzech
rozgrywkach nie moge sie wciaz
przekonac do tej gry. Niby ciekawa,
niby regrywalna, ale tez kiepska
w obstudze (bataganiarska instrukcja,
multum znacznikéw, dtugi setup). Mi
osobiscie zaoferowata mniej niz obie-
cywata swojg wielkoscia i stopniem
komplikacji. A moze po prostu nie
lubie czystych kooperacji?

6,5 — Sebastian Szczepaniak - Mimo
slicznej oprawy i klimatu dostalismy
gre przygodowa, w ktdrej nie czug...
przygody. | emociji jakos tak niewiele.
Fajne podejscie do kooperaciji, ale gra
mogtaby by¢ trudniejsza.

BANG!

7,5 - Wojciech Sieron - recenzja
na str. 30.

7 - Rafat Szyma - Powrét impre-
zowego klasyka. Naprawde fajna,

mocna pozycja, ktéra niemal nigdy
nie zawodzi, a potrafi sprawi¢ kupe
frajdy. Zarazem dowadd na zywotnosé
gier z motywem ukrytej tozsamosci.

7 — Maciej Kwiatek - Dobra gra kon-
wentowa, kiedy jest kilka godzin na
kilka partii, inaczej moze by¢ tak, ze
odpadniesz po 10 minutach bez wyko-
nania kolejki i czekasz ponad godzing
na kolejna partie. A tam scenariusz
sie powtarza. Z jednej strony ciekawy
klimat, tajne tozsamosci budujg emo-
cjonujaca rozgrywke, z drugiej — 1-2
osoby zawsze bawia sie Zle, konczac
zanim zaczna partie. Kluczem jest
bycie po stronie tych dtuzej zyjacych.
Mnéstwo wad, ale mnie urzeka.

7 —Monika Zabicka - Gry rdl, gry blefu
sg tak naprawde rodzajem zabawy,
w ktéra trzeba umiec sie bawi¢. Bang!
nie wykracza poza wypracowane
sprawdzone standardy, ale klimat
dzikiego zachodu dla mitosnikow
westernu na pewno ubarwi wesotg
potyczke.

6,5 - Sebastian Szczepaniak - Z po-
czatku naprawde fajna, m.in. ze
wzgledu na tematyke i klimat dzikiego
zachodu, ale po kilkunastu partiach
zaczyna sie nudzi¢. Zwtaszcza od-
strzelonym graczom. Sytuacje ratuja
troche dodatki.

6 - Wojtek Chuchla — Gratem kilka
razy, zawsze dobrze sie bawitem.
A mimo wszystko jakos nie chce mi
sie do niej wracacé. Z imprezéwek
zdecydowanie bardziej niz Bang! czy
Resistance cenie sobie Time’s Up,
Gambit 7 lub Pictomanie.

6 - Katarzyna Ziétkowska - Dla mnie
jedna ze stabszych gier mafiopo-
dobnych. O wiele bardziej wole The
Resistance.

ZNAK STARSZYCH BOGOW

8 - Sebastian Szczepaniak - uwiel-
biam turla¢ kostkami w uproszczonej
wersji Horroru w Arkham. Emaocie to-
warzyszace kazdej partii, przyjemnosc
z grania i super klimat w pofgczeniu
z krotkim czasem rozgrywki rekom-
pensuja wielka losowosé.

6,5 - Agnieszka \Weidemann - recen-
zja na str. 50.

5,5 - Wojtek Chuchla — Sposrad gier
opartych na prozie Lovecrafta najbar-
dziej lubie (juz widze \Wasze zdziwienie
i potepienie) Cthulhu Rising, gdzie wy-
ktadamy na plansze zetony z cyferkami
(i ztematem nie ma to nic wspoinego)
i Stars Are Right, gdzie wcielamy sie
w kultystdw starajacych sie przywotaé
wielkich przedwiecznych. Znak Star-
szych Bogéw - walka z tymi potworami
w formie przygodowej turlanki nie
przekonuje mnie prawie wcale. Nie
potrafie wezué sie w klimat, kiedy
jedyne co musze zrabi¢, to wyrzucié
na 5 kostkach 2 lupy i 3 zwoje. Wyko-
nanie gry jest piekne, ale to po prostu
rozrywka nie dla mnie. Jak juz mam
bawi¢ sie w wyrzucanie uktadéw na
kosciach, sto razy bardziej wole gre
w podbdj $wiata — czyli Risk Express.
3 - Maciej Kwiatek - Tu nie ma gry.
Robimy setup, turlamy (decydujac
czy jedna kostka wiecej, czy nie),
udato sie albo nie, przegrywamy albo
wygrywamy. Nudne turlanie, nudna
rozgrywka, sliczna oprawa. Moim

W,

zdaniem niewarta zadnych pieniedzy.
Dziata, ale to wszystko, co mozna
o niej powiedzie¢, dla fanéw ogromnej
losowosci moze byé podktadka pod
picie piwa.

POJEDYNEK ROBOTOW

9 - Wojciech Dziwok - recenzja na
str. 40.

9 - Wojciech Sieron - Kapitalna gra
logiczna. Juz po kilku partiach widac
gtebie mozliwosci. Niesamowite zmia-
ny sytuacji po wykorzystaniu mozliwo-
$ci wprowadzenia zdobytych pionéw.
Teraz az chce sig poznac oryginat...

7 — Sebastian Szczepaniak - Japon-
skie Shogi w oprawie z sympatycz-
nymi robotami to w gruncie rzeczy
uproszczone szachy. Wytacznie dla
fanéw gier logicznych.

TIMELINE

9 - Rafat Szyma - Jedna z nielicznych
gier, w ktérych przydaje sie stos bezu-
2zytecznych informaciji zasmiecajacych
mi gtowe. Uwielbiam ja, lecz zawsze
zastanawiam sige czy moi wspétgracze
maja tak samo. Dwie wady oddzielaja-
ce ja od doskonatosci: gracz sie uczy,
LZuzywajac gre” i to, ze jest cata masa
graczy, dla ktérych historia i zabawa
to zbiory roztaczne. Niewiarygodne,
lecz prawdziwe.

8,5 —Dominika Gorgosz- Po rozegra-
niu wszystkich kart caty czas miatam
ochote na wiecej :) Nie byto wyjscia,
trzeba byto gre zakupi¢. Bardzo
fajny pomyst - przy okazji gry mozna
sie czego$ nauczy¢. Szczegolnie
podobata sie mitosnikom historii
i uczniom, ktoérzy akurat omawiaja te
wydarzenia. Nie da sie ukry¢, ze zo-
statam wielokrotnie pokonana przez
gimnazjalistke.

8 - Sebastian Szczepaniak - Szybka
i Swietna gra wzbogacajaca nasza
wiedze ogolng. Partiom z reguly to-
warzyszy duzo $miechu i dos¢ czeste
zaskoczenie: ,naprawde wynaleziono
to tak szybko/p6zno?”.

8 — Monika Zabicka - Chcesz sie do-
wiedzieg, ile jeszcze nie wiesz? Voila!
To straszne, jak mato znamy konkre-
téw. Bo przeciez kazdy czuje, ze ogien
oswojono zdziebko wczesniej niz wy-
naleziono strzykawke, ale sprébujcie
podac¢ date chociaz z symbolicznym
przyblizeniem! Gra na powaznie sie
nie sprawdzi, gracze poczuja sie
zawstydzeni swoja niewiedza. \Wiec
tyczek czegos mocniejszego i wio na
sprawdzian!

8 - Maciej Kwiatek — recenzja na
str. 36.

7,5 - Wojtek Chuchla — Bardzo fajna
zabawa, szczegdlnie przez kilka
pierwszych rozgrywek. Pomyst na
gre jest prosty i genialny. Uktadanie
kart w kolejnosci chronologicznej
zainteresuje kazdego, a kréciutenki
czas rozgrywki zacheci do zabawy
nawet osoby, ktére nie chca potknaé
planszéwkowego bakcyla. Graidealna
do zabrania do szkoly i ,przetesto-
wania” wiedzy naszego nauczyciela
historii (tak jak Fauna dla nauczyciela
przyrody). Jedyne, do czego mozna
mie¢ uwagi, to brak kart z wydarze-
niami dotyczacymi naszej historii.

Dotaczenie wersji komputerowej to
dodatkowy smaczek.

7 - Katarzyna Ziétkowska - Moze
i gra dla kujondw, ale za to szybka.
W sam raz, jesli chcemy poszerzyé
do niczego nie przydatna wiedzeg
ogdélna. Zatuje, ze polskie wydanie
nie ma takiego matego, porecznego
pudetka jak francuski oryginat.

GAUNTLET OF FOOLS

6 - Tomasz Gatkowski — recenzja
na str. 24.

6 - Katarzyna Zidtkowska - Wiekszasé
decyzji w grze podejmujemy na
poczatku - przy licytacji bohaterdw,
potem juz gra gra sie sama. Jesli nie
postaralismy sie o dobrego wojaka
lub mielismy wyjatkowego pecha, ta
czesto nawet juz bez nas. Pewnie
sprawdzitaby sie z wesota grupa
lubigca procenty.

5 — Piotr Sitka - Pomyst na sama gre
mi sie padoba. Widac tu reke autora,
ktory po raz kolejny pokazuje ciekawy
patent na réznorodnosé rozgrywek.
Jednak zbyt duza losowosé jak dla
mnie powoduje, iz trzeba traktowad
ten tytut jako zabawe. Po jednej partii
w Essen nie mam ochoty grze dawaé
kolejnej szansy.

P.L

8 - Piotr Sitka - Martin Wallace
umiejetnie potaczyt Mastermind
i Cluedo, dzieki czemu stworzyt cie-
kawa i prosta gre dedukcyjna. Nie
wiem czy nawet wrecz nie za prosta?
Najbardziej jednak przeszkadza mi
fakt, ze poszczegoélne rodzaje kart,
jak i dowodow nie sa bardziej charak-
terystyczne.

7 - Waojtek Chuchla - pewno u kaz-
dego pojawi sie skojarzenie z gra
Mastermind. Oczywiscie dodany
jest ,klimat” - za pomoca pytan
i podpowiedzi marmy wydedukowag:
kto, co i gdzie. Niewatpliwag zaleta
gry jest to, ze angazuje kazdego
gracza w jednakowym stopniu, czy-
niac go rownoczesnie zgadujgcym
i podpowiadajacym. Jednak catosé
nie zachwyca. Plansza wywoluje
umnie natychmiastowa ochote whi-
cia w nig kilku pinesek i zastoniecia
tego ,bataganu” nowymi karteczka-
mi, np. z menu najblizsze| pizzerii
i spisem utwordw najnowszej ptyty
Soundgarden.

6 — Katarzyna Zidtkowska — recenzja
na str. 14.

INNOWACJE

9 - Wojtek Chuchla - to jest gral
Przyznam bez bicia, ze catkowicie da-
fem sie wciagnadé w swiat Innowaciji.
Bardzo dobrze gra nam sie we dwoje.
Nie gniewajcie sie, ze nic wiecej nie
napisze, ale wiasnie siadam do kolej
nej rozgrywki z moja pierwsza zona.
Zapytacie w co gramy? W Innowacie!
7 - Marcin Korzeniecki - recenzja
na str. 56.

6 — Piotr Sitka - Totalny chaos, zero
klimatu, multum mezliwosci i ciagta
interakcja. Mieszanka wybuchowa
i nie dla kazdego. Ja nieszczegolnie
chetnie wracam do tego tytutu.




f

GRANNA

|G B g
\ & =
- s ~

[

- -

! S

KupujeSz zieMig, HodujeSz zWierzeta,
poWigKSzasSz Stado, poMNazaSz SWOy zySKI

FaScyNuy3ca gra rodziNna
dLa 2-6 oSO poWyzey 7 Lat

polub nas na facebooku www.granna.pl
www.facebook.com/grannagry www superfarmer.pl

strona@granna.pl
www.YouTube.com/grannapl




EGMONT

[ iy

5,

Gry kupisz:

krainaplanszéwek.pl empik empikeom Y @EER. merlinpl § it



