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abalong

Classic

Abalone to fascynujgca gra, w ktorej proste zasady
taczg sie z niezliczong mnogoscig mozliwosci!

Nagrody zdobyte przez Abalone:
1990 Mensa Select - laureat

1989 Spiel des Jahres - rekomendacja
1989 Golden Ace (Gra Roku we Francji) - laureat
1988 Concours International de Créateurs

de Jeux de Société - laureat

REBEL.rL

Wydawnictwo gier http://WVdawniCtWO.fEbEI.pl



“Aeroplany Pionierzy Lotnictwa”

to gra przyblizajgca poczatki rozwoju

lotnictwa pasazerskiego. Zal6z wlasne linie lotnicze
i stwérz sie¢ potgczenn w Europie i na calym swiecie!
Wygraj dzieki posiadaniu najlepszej floty lub tworze-
niu najbardziej ryzykownych potgczen lotniczych!

TERR RATCHETT

e

TERRY PRATCHETT

“Swiat Dysku - Ankh Morpork”

wprowadzi Cie w fascynujgcy swiat bohaterow
prozy Terry’ego Pratchetta. Wciel sie z jedng

z fantastycznych postaci i zdobadZ wtadze nad
Miastem, przechytrzajac przeciwnikéw.

Wiecej 0 grze: www.ankh-morpork.pl

MAOITHOW-HIANY

MISAA _L\m(\sﬁ\ .
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ANKH- "NIORPORK oSoska -




\

o
F
)
N
r4
—
o
©
—
®
C
Z

|

MLEODE WILKI x2

0 bardzo mite uczucie pisa¢ stowa wstepu do numeru,
T w ktérym gtéwnym tematem jest ,druga fala” autoréw
gier w Polsce. Mamy ich juz az tylu! Czytajac tekst
Marcina (wprowadzenie znajduje sie na stronie WWWW)
wydaje sie, ze opisane przez niego wydarzenia miaty
miejsce nie tak dawno temu, a to przeciez juz prawie 10
lat polskiej planszéwkowej historii. Znacie moje oddanie
wszelkiego rodzaju aktualno$ciom zwigzanym z grami
i moja, czasem nawet chorobliwg, pogon za goracymi
informacjami zwiazanymi z branza. O ile kiedys wszystkie
one gtéwnie dotyczyty gier zagranicznych, tak teraz coraz
czesciej pisze o polskich grach, autorach i wydawnictwach.
Z mojego punktu widzenia coraz bardziej zaciera sie réznica
pomiedzy zagranicznym i polskim rynkiem gier. Potwier-
dzeniem tego jest m.in. wtasnie temat obecnego numeru.
Cieszy mnie to zaréwno jako gracza, jak i osobe, ktéra byta
zwigzana medialnie z grami planszowymi jako redaktor
naczelny jedynego magazynu o planszéwkach w Polsce.
Tak, nie bez przyczyny pisze to w czasie przesziym.
Niestety z powodu innych planéw zawodowych musze prze-
kazaé stery SGP w inne rece. Ciesze sie, ze udato mi sie
zrealizowac cele, jakie sobie postawitem réwno rok temu.
Jestem wdzieczny Ignacemu Trzewiczkowi za zaufanie i da-
nie mi wolnej reki w dziataniu. Mam nadzieje, ze stworzenie
silnej platformy informacyjnej z duzym naciskiem na nowe
media, wspartej elektronicznag dystrybucja magazynu,
prenumerata oraz przej$ciem na dwumiesieczny tryb
wydawniczy jest przez \Was pozytywnie odbierane. Wiem,
ze czesc czytelnikéw nieufnie podchodzita do niektérych
moich ,ePomystoéw”, ale licze, ze w koncu udato mi sie
rozwiac ich sceptycyzm i teraz z przyjemnoscia Sledza
nasze codzienne informacje na profilu Facebook (ponad
800 statych odbiorcéw) oraz stronie WWW. Z papiero-
wego magazynu stalismy sie najbardziej preznym medium
informacyjnym w Polsce piszacym nierzadko jako pierwsi
o najnowszych tytutach gier lub wydarzeniach zwigzanych
z grami planszowymi.

Jestem dumny z naszej redakcji oraz wszystkich autoréw
tekstow. Gdyby nie \Wasza ciezka praca nie mégtbym nawet
marzy¢ o realizacji jakichkolwiek planéw. Dziekuje WWam bar-
dzo goraco za zaufanie i za wszystko, co wspalnie zrobilismy.
Pozostane Waszym dtuznikiem na zawsze.

Nowym redaktorem naczelnym zostanie tukasz Piechaczek.
Jestem przekonany, ze jego legendarne juz zaangazowanie
w prace, ktorych sie podejmuje, pozwoli na dalszy rozwoj
magazynu. Patrzac na planszoéwkowy swiat, nie watpie, ze
pracy redakcji SGP na pewno nie zabraknie.
Na koniec bardzo chciatbym podzigkowac oso-
bom najwazniejszym, czyli tym, dla ktérych
SGP istnieje — naszym czytelnikom. Zawsze
pamigtatem, ze bez \Waszego zadowolenia Ve
Znaszej pracy nie ma ona zadnego sensu.
Dlatego po raz ostatni zapraszam do lektu-
ry z nadzieja, ze po przeczytaniu catosci za
dwa miesigce ponownie z przyjemnoscia
siegniecie po kolejny numer SGP.

SPIS TRESCI:

TEMAT NUMERU

8 Mitode wilki polskiej sceny planszowkowej
Polscy projektanci gier

RECENZJE

12 AGRICOLA: CHLOPI | ICH ZWIERZYNIEC
Jak daleko pada jabtko od jabtoni?

14 PAN TU NIE STAL!
Jak chinski rycerz stat sie matka z dzieckiem

16 NINJATO
Piekno sztuki tajemnej

18 MUNCHKIN CTHULU, MUNCHKIN Z KARAIBOW
| MUNCHKIN ZOMBIE, CZYLI PRZEGLAD
MUNCHKINOW TEMATYCZNYCH
Munchkin dla poczatkujacych

22 WAKA WAKA
Ani Shakiry, ani hit

24 DOS DE MAYO
Hiszparnska zabawa w kotka i myszke

26 SUDOKU JUNIOR, RUMMIKUB JUNIOR,
SCRABBLE JUNIOR, MY FIRST SCRABBLE
Mate wersje wielkich gier

28 DZIECI Z CARCASSONNE
Bezpieczne ksztatcenie

29 MAGICZNY LABIRYNT
Patrz, gdzie stajesz

30 KTO TO BYL?
Poszukiwanie rabusia

31 TSCHAK!
Wesota satatka z potworéw

34 KONWOJ
Moloch vs. Posterunek

36 AIR SHOW
Gra na pokaz

38 W ZAKLADZIE. LUBELSKI LIPIEC '89
W fabryce to sie pracuje

40 DOLINA KROLOW
Faraonowie moéwia po polsku, czyli zlokalizowana
wersja gry Egizia

42 FELINIA
Gwiazda w przecietnym towarzystwie

44 FIRENZE
Botticelli na planszy

45 TICKET TO RIDE MAP COLLECTION:
VOLUME 1 - TEAM ASIA & LEGENDARY ASIA
Wsiase do pociagu, byle do Azji

47 DE VULGARI ELOQUENTIA
Wihaoski nie taki znéw pospolity

50 THE ARES PROJECT
Bardzo brzydka, bardzo dobra gra

WYWIADY

52 Najpierw ojciec, potem autor gier
Z Uwe Rosenbergiem rozmawia Dominika Gorgosz
55 Planszéwkowe prawo
Z prawnikiem Jakubem Michatem Dolifiskim
rozmawia Mirostaw Gucwa

STALE DZIALY

53 Mato znane
TRIOMINOS

57 eGry
HACIENDA HD

58 Historia gier
ACQUIRE

60 Lamigtéwki Gwiezdnego Pajgka
IMPULS

62 Lamigtowki
Termometry

63 WC Konkurs

64 Sprintem po grach
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NASZ BONU

KARTY INTRYG DO
RESISTANCE: AGENCI MOLOCHA

Gra Resistance: Agenci Molo-

cha cieszy sie bardzo duzym

zainteresowaniem wsréd pol-

skich graczy.

Dlatego wspadlnie z wydawca gry - wydaw-

nictwem Portal - przygotowaliSmy niespo- N ‘
dzianke dla wszystkich jej fanéw. Do tego

numeru naszego magazynu dotaczylismy 7

minidodatek do gry w postaci czterech ‘ A ‘b-f

nowych kart Intryg, ktérego autorem jest ] Dun ESkr[‘\lg?Suéld

znany naszym czytelnikom Piotr Harasz- cieniu podeirzen
czak. Karty otrzymaty pozytywna opinie R Es I STA NC

samego autora gry - Dona Eskridge,
a historie ich powstania mozecie
przeczyta¢ na naszej stronie WWW\\V.
Dodatek bedzie dostepny wytacznie

w Swiecie Gier Planszowych.

-

DONOW

. T Razndgrq Zaglaj nalnnego graa u It
] 7 ws(('azad ]ednq osobeik ktdra pb]cﬁ'{!i mis)

PORTAL

zycie i twérczosé projektanta gier planszowych CYBOARDPUNK 2020 "

Coming Out Celebrytow (COC) Unia Europejska wprowadza
znani serialowi aktorzy wyjmujg zakaz importu gier z Polski
z szuflady projekty swoich gier

godz. 7:00

ostatni polski nieprojektant czas do pracy

polska gra ucieka z kraju

zdobywa nagrode imigracja europejskich
Spiel des Jahres graczy-nieprojektantéw do Polski

Afera Plagiatowa

liczba projektantow / liczba mieszkanicow w kraju

1dayoeipa DISMONINY Haiew

*miato by¢: prognozy ekspertdw na temat polskiego planszowego designu

REDAKTOR NACZELNY: Mirostaw Gucwa (gucwa@wydawnictwoportal.pl), REDAKCJA: Tomasz Gatkowski, Marcin Korzeniec-
\/\/\@ ki, Maciej Kwiatek, Tomasz Polak, Rafat Szyma, Katarzyna Ziétkowska, WSPOLPRACUJA: Mariusz Bogacki, Wojciech Dziwok,
Wojciech Chuchla, Maciej Kasprzyk, Marcin Krupinski, Btazej Kubacki, Monika Kucharska, Wojciech Sieron, Piotr Sitka, Michat

NIA

WYDAWCA: Stajszczak, Britta Stoeckmann, Sebastian Szczepaniak, Andrzej Swiech, Marek Rutkowski, Ignacy Trzewiczek, Agnieszka We-
Wydawnictwo Portal,  idemann, Monika Zabicka. SKLAD: Rafat Szyma, projekt oktadki: Michat Oracz, KOREKTA: Monika Kucharska
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PRENUMERATA
NA ROK 2012

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

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

g Prenumerate mozna zamé-
?. 3 wi¢ wypetniajac formularz
na stronie:
e \WWww.swiatgierplanszo-
POLSKIEJ SCENY GIER
wych.pl/prenumerata.

BERE

AKCJE | IMPREZY

OBJETE PATRONATEM SGP:

AICAssonne e

Wats’l- Wt oc\a L

’?‘% II Mistrzostwa
2 Polski

O|D
YYo= 3-3
Edycja Xl
21-23 wrzesnia

| Targi Gra i Za.ba.wa
Gdansk, 17-18.11.2012 a2

Wspélne emocje zapewnia &ifreft

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, osob lubiacych bardzo duze wyzwania umystowe oraz doce-
niajacych ztozonosé mechaniki gier, ktére poznaje sie coraz bardziej
w miare kolejnych rozgrywek.

POLECAMY SERWISY INTERNETOWE
POSWIECONE GROM PLANSZOWYM:

GAMESFANATIC.PL PLANSZOLANDIA.PL
SPIELLUST.NET GRYPLANSZOWE.NET

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 stworzyé kolejny kanat dystrybucji dla
naszego magazynu.

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

Do czytania SGP w wersji elektronicznej bedzie potrzebny specjalny,
bezpfatny 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 24




ZEOTA KOSTKA
NUMERU #24

ORAZ

ZELOTA KARTA
NUMERU #24

Nagroda Ztota Kostka Numeru przyznawana jest grom najlepiej
spisujacym sie w szerokim gronie, ktére mozna poleci¢ nie tylko
osobom juz znajgcym sporo tytutéw, ale réwniez takim, ktore
z zaciekawieniem dopiero podchodza do naszego hobby.
Nagroda Ztota Karta Numeru wyrdzniamy tytuty, ktdre cechuja
sie albo koniecznoscig wigkszego zaangazowania ze strony gracza
w celu poznania mechanizmaéw gry, albo poswiecenia przez graja-
cych wiekszej ilosci czasu na zgtebienie wszystkich mozliwosci gry.
Maja to by¢ gry, ktdre zadowola juz grajacych planszéwkowiczow,
wymagajacych od gier wyzwan umystowych na wysokim poziomie.
Paotocznie takie gry nazywane sa ,grami dla graczy”.

Ztota Kostka Numeru 24.:
Agricola:
Chtopi

i Ich Zwierzyniec

LA

4RO O Ztotf Karta N’un’wru 24.:
VL Dolina Krélow

, ALIDGS

e e e~

y:

VAT GIER
RIPANSZOWY @k

UWAGA: KONKURS!

Wspalnie z wydawnictwem VWhite Goblin Games przygotowali-
Smy szczegolna niespodzianke, w ktérej do wygrania mamy gre
Vampire Empire, czyli najnowszy tytut Filipa Mitunskiego. Swojg
premiere bedzie miata ona podczas targéw w Essen 20712.
Wystarczy odpowiedzie¢ na pytanie:

Realia jakiego serialu stanowity pierwotny temat i tto gry Vampire
Empire?

a) True Blood

b) Battlestar Galactica

c) The Tudors

Wiecej 0 samej grze oraz innych premierach wydawnictwa \WGG
przeczytacie na naszej stronie VWWWV. Na zgtoszenia czekamy
do korica wrzesnia br. Prosimy je przesyta¢ na adres konkursy@
wydawnictwoportal.pl (temat: ,Konkurs — Vampire Empire”).
Laureata powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki zostana
ogtoszone na naszej stronie VWW\W\.

ZAPRASZAMY
NA NASZA STRONE
SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL:

O Recenzje: ,Arcana” (8/10)- karciana walka gildii; Czekajac na
urodzaj; Wakacyjne famigtéwki podrézne SmartGames (7,5/10);
L,GetBit!” (6/10])-tra¢ koriczyny; ,Fearsome Floors” (8/10) - Czte-
ry oczy, jeden Swiat; The Forgotten Planet (5/10]) - Osmiobitowy
Lem; ,Nogi stonogi” (9,5/10), czyli ile nég ma stonoga; Jeszcze
wiecej Runebound, czyli dodatki karciane (6,5/10; 8/10; 8/10).

O Whyniki konkurséw z #23 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 konwentow, wywiady, felietony, zapowiedzi.

O Spragnionym nowosci ze $wiata gier planszowych polecamy
nasz codziennie aktualizowany profil na facebook.com/swiat-

gierplanszowych. Juz prawie 800 oséb docenito i polubito nasze
codzienne informacije.

O Archiwalne numery SGP za darmo na naszej stronie

Dla wszystkich czytelnikéw mamy prezent zwiazany z archi-
walnymi numerami naszego magazynu. Co drugi miesiac
bedziemy publikowaé jeden numer archiwalny Swiata Gier
Planszowych w wersji on-line. Wiemy,
ze obecnie ciezko jest kupi¢ nasze
stare wydania, natomiast ich tres¢

dla poczatkujacych graczy jest wcigz
aktualna. Mamy wiec nadzieje, ze
nasza akcja jeszcze bardziej zacheci
Was do grania oraz do czytania na-
szych aktualnych wydan. Zapraszam
do lektury pierwszego wydania Swiata
Gier Planszowych z roku 2007.
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NOWOSCI: SIERPIEN-WRZESIEN 2012

EGMONT

3,2,1... START!

(Adam Katuza)

GRA EDUKACYJNA, RODZINNA, od 8 lat, 2 -5
graczy, ok. 20 min.

Kazdy gracz posiada 4 pionki samochodéw, ktére sci-
gaja sie na czterech torach wyscigu. Tory sktadaja sie
z ptytek o réznych wartosciach. Kolejne pola trasy gracze
pokonuja poprzez odpowiednie wyktadanie kart ruchu. Na
koniec gry gracze zdobywaja tyle punktéw, ile pél udato
sie pokonac ich samochodom. Podczas gry niezbedna
bedzie umiejetnos¢ dodawania, dlatego dla mtodszych
graczy bedzie to okazja do jej utrwalenia.

LAP ZWIERZAKI!

(Michael Ferch)

GRA RODZINNA, KARCIANA, od 8 lat, 2 - 4 graczy,
ok. 20 min.

Zadaniem graczy jest tapanie zwierzat (kur, prosiat,
owiec i jednej krowy), ktére rozbiegly sie po tace. Punkty
mozna zdobyé na kilka sposobéw: posiadajac najwiecej
zwierzat jednego rodzaju, posiadajac najwiecej zwierzat
niezaleznie od ich rodzaju oraz zdobywajac ostatnie zwie-
rze dostepne na tace na koniec kazdej z rund. Gra kar-
ciana z prostymi zasadami, zapewniajgca emocjonujaca
rozgrywke zaréwno dzieciom, jak i dorostym graczom.

GALAKTA

WEADCA PIE'RSCIENI LCG:

HOBBIT - GORA | DOLEM

(Nate French)

GRA KARCIANA, STRATEGICZNA, od 13 lat, 1-2
graczy, ok. 60 min.

W rozszerzeniu znajduja sie trzy scenariusze oparte na
przygodach opisanych w ,Hobbicie”, znanej powiesci
J.R.R. Tolkiena. Oprécz tego dodatek zawiera nowych
bohateréw, skarby oraz caty wachlarz kart Graczy, ktére
beda mogli wykorzysta¢ w dowolnej ze swoich gier. Wiad-
ca Pierscieni: Gra karciana jest gra kooperacyjna, w toku
ktérej gracze zbieraja druzyne bohateréw i wspélnie
wyruszaja na ekscytujace przygody.

DESCENT: WEDROWKI W MROKU

(Daniel Clark, Corey Konieczka, Adam Sadler, Kevin Wilson)
GRA PRZYGODOWA, od 14 lat, 2 - 5 graczy, ok.
120 min.

Polskie wydanie jednej z najlepszych gier przygodowych
ostatnich lat bedzie przygotowane w oparciu o druga
edycje, ktora w tym roku zadebiutuje na stotach graczy
na catym swiecie. Nowa odstona gry zawiera szereg
usprawnien, nowych bohateréw i potwory, bardziej
przejrzyste zasady, system klas postaci, mozliwosé
prowadzenia kampanii i wiele, wiele wiecej. W pudetku
z gra znajdowac sie bedzie osiem niepublikowanych
dotychczas scenariuszy, w ktérych bohaterowie beda
musieli zmierzy¢ sie z prawie czterdziestoma nowymi
potworami dziewieciu rodzajéw.

X-WING: GRA FIGURKOWA

ORAZ PIERWSZE 4 DODATKI

GRA STRATEGICZNA, FIGURKOWA, od 14 lat, 2
graczy, ok. 20 min.

X-Wing to dynamiczna gra, dzieki ktérej mozna po-
kierowa¢ ulubionymi statkami z galaktyki Gwiezdnych
Wojen. W trakcie rozgrywki mozna odtworzy¢é emocje
towarzyszace kosmicznym bitwom, ktére mozna byto
dotychczas zobaczy¢ na duzym i matym ekranie. W grze
wszystkie statki zostaty odzwierciedlone z niezwykta
doktadnoscia w jednej skali.

Dodatki (jednostki wsparcia) beda zawierac¢ statki,
dzieki ktérym na pola bitwy beda mogty zawita¢ zupetnie
nowe kosmiczne jednostki: eskadra rebelianckich X-
-Wingow, Y-Wingéw, imperialny szwadron mysliwcow
TIE oraz TIE Advanced.

GRANNA
RANCHO

(Michat Stajszczak wg. idei profesora Karola Borsuka)
GRA RODZINNA, od 7 lat, 2 - 4 graczy, ok. 30 min.

Jest to kontynuacja Superfarmera, genialnego pomystu
profesora Karola Borsuka. Po 15 latach od wydania
Superfarmera oraz po po6t milionie sprzedanych eg-
zemplarzy powstata jego nowa odstona. Rancho daje
graczom wiecej mozliwosci decyzyjnych, co czyni gre
bardziej skomplikowana. Grajac w Rancho wecielasz
sie w hodowce zwierzat i chcesz zostac wiascicielem
najlepszego rancha w okolicy. Kupujesz pastwiska,
by twoje zwierzeta miaty gdzie mieszka¢. Zwierzeta

rozmnazaja sie, a to przynosi ci zysk. Jednak wszystkie
twoje plany moga pozostac tylko w sferze marzen, jesli
nie zachowasz nalezytej ostroznosci. W okolicznym lesie
grasujg bowiem wilk i lis, ktérych tatwym tupem moga
stac sie twoje zwierzeta.

ANAKONDA, ZtAM TO, 1Q FIT, ARKA NOEGO,
TAJEMNICE SWIATYNI, KOKOSZKI

Jednoosobowe tamigtowki z serii ,Smart Games” oprécz
dobrej zabawy éwicza réwniez umyst gracza oraz jego
kreatywne myslenie. Dotychczasowa seria wzbogaci
sie o nowe tytuty: Anakonda (nalezy utozyé wszystkie
elementy na planszy tak, zeby odtworzy¢ ksztatt weza
od gtowy az do ogona. Fragmenty uktadanki sa dwu-
stronne - trzeba wybrac¢ jedna lub druga strone), Ztam
to (mozna zgina¢ elementy wedle potrzeby i znalez¢
wiasciwe rozwigzanie), 1Q Fit (nalezy utozyé na planszy
wszystkie tréjwymiarowe elementy tak, aby zmienita sie
w ptaski, dwuwymiarowy obrazek bez dziur), Arka Noego
(nalezy umiesci¢ na planszy elementy w taki sposob,
zeby zwierzeta tego samego gatunku byly w parach),
Tajemnice Swigtyni (trzeba wydosta¢ sie z ruchomego
labiryntu, w ktérym Sciany bez przerwy zmieniajg swoje
potozenie - jeden fatszywy krok i mozna skonczy¢ jako
obiad dla krokodyli) oraz Kokoszki (nalezy przesuwac
kury tak dtugo, az kazda bedzie siedziata na jednym jajku).

HOBBITY.EU

POKOLENIA

(Inka i Markus Brand)

GRA STRATEGICZNA, od 12 lat, 2 - 4 graczy, ok. 60
min.

Kazdy z graczy kontroluje losy jednej rodziny i stara sie
zapewni¢ jej stawe. Musi jednak pamigta¢ o waznej
rzeczy: czas nieustannie gna do przodu i cztonkowie
jego rodziny beda stopniowo umieraé. Z pewnosciag ci
mieszkancy, ktérzy ciezko pracowali za zycia beda dobrze
wspominani po $mierci, a ich losy zostana uwiecznione
w wiejskiej kronice. Gra zdobyta prestizowa nagrode
Spiel des Jahres 2012 - Kennerspiel des Jahres 2012.

KARTY NA STOL
(Christian Lemay, Marie-Pierre Gagné)
GRA IMPREZOWA, od 14 lat, 3 - 7 graczy, ok. 20 min.

Wyciagnijcie Karty na stét, aby podroczyé sie ze zna-
jomymi w przyjaznej atmosferze. Ta imprezowa gra
towarzyska z przymruzeniem oka pozwoli wam lepiej sie
poznat lub dowiedzie¢ sie co naprawde o sobie myslicie.
Sprawdz czy jestes$ dobrym psychologiem i czy potrafisz
trafnie okresli¢ charakter pozostatych graczy.

DIXIT 3
(Christian Lemay, Marie-Pierre Gagné)
GRA IMPREZOWA, od 8 lat, 3 - B graczy, ok. 30 min.

Nowy dodatek (84 nowych kart) do bestsellerowej gry
Dixit z ilustracjami autorstwa Xavier Colette.

PROMPTOYO
(Jean-Luc Renaud)
GRA DLA DZIECI, od 7 lat, 2 - 5 graczy, ok. 15 min.

Gracz jest mata zabka, ktéra ucieka przed zta czarowni-
ca. Musi sprobowac jak najszybciej dostrzec ja wsrod in-
nych. Musi by¢ spostrzegawczy i szybki, aby nie skoriczyé
jako jeden ze sktadnikéw magicznego napoju czarownicy.

PHALANX GAMES POLSKA/
LOS DIABLOS POLACOS

CLASH: JIHAD VS. MCWORLD
(Seiji Kanai, Hayato Kisaragi)
GRA STRATEGICZNA, od 12 lat, 2 graczy, ok. 15 min.

Gra o wolnosci wyboru i jego konsekwencjach. Podczas
rozgrywki gracze uzywaja kafli przedstawiajacych
najwazniejszych aktoréw sceny rewolucyjnej ,arabskiej
wiosny”, w celu zmiany przekonan postaci nalezacych
do przeciwnika. Kazdy element tworzonej w ten sposéb
mozaiki dziata na pozostate, budujac sie¢ zaleznosci
skomplikowanych jak te, ktére wystepuja w prawdziwym
spoteczenstwie.

TREFL

5 SEKUND
GRA IMPREZOWA, od 8 lat, 3 - 6 graczy, ok. 30 min.

Gra, w ktorej szybko myslisz i szybko moéwisz. Z pewno-
Scig bez trudu jestes w stanie wymieni¢ 3 rasy psow
- ale czy dasz rade zrobi¢ to pod presja czasu? Masz
5 sekund, zeby przyblizy¢ sie do zwyciestwa — pozostali
gracze tylko czekaja na twoje potkniecie. Czas nie jest
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twoim sprzymierzencem — mow wszystko, co ci przyjdzie
do gtowy. Spiesz sie, wymyslaj smieszne odpowiedzi, bo
specjalna spirala odmierza czas bezlitosnie

JAKI JEST?
GRA IMPREZOWA, od 12 lat, od 4 graczy, ok. 30 min.

Gra, w ktérej odpowiadasz ,Jaki jest?”. Mdj jest po moim
tacie. Mdj jest dtugi i cienki. Méj ma ostry koniec. Mgj
jest maty, ale jak sie roztozy... Badz pomystowy i dow-
cipny w swoich opisach — zaszokuj i zmyl innych! Opisz
swoj parasol, sasiada, szafe, wiosy, kostium kapielowy
albo inne hasto umieszczone na karcie. Najwazniejsze,
zebys byt na tyle kreatywny, aby osoba odpowiadajaca,
siedzaca na Goracym Krzesle, nie odgadta od razu stowa,
ktére opisujesz.

JISHAKU
(Steve Velte)
GRA LOGICZNA, od 14 lat, od 1 gracza, ok. 30 min.

Jishaku to nie jest zabawka. Z pewnoscig nie raz sprawi,
ze wyskoczysz z fotela. Czy umiesz okiefznaé moc magne-
s6w, aby pokonaé przeciwnika? Gdy pole gry zapetnia sie
magnetycznymi kamieniami, zwyciezysz, jesli umiejetnie
uzyjesz sity polaryzacji. Zaplanuj swoje ruchy: zdecyduj,
gdzie i jak chcesz umiesci¢ kolejny kamien.

PICTOMANIA
(Vlaada Chvatil)
GRA IMPREZOWA, od 9 lat, 3 - 6 graczy, ok. 30 min.

W Pictomanii kazdy z graczy rysuje wylosowane hasto,
kazdy z graczy prébuje odgadnag, jakie hasto rysuja po-
zostali. A co najlepsze, robicie to wszystko jednoczesnie.
Gracz, ktory potrafi szkicowac kluczowe szczegéty hasta
kilkoma liniami, ma wiecej czasu, aby odgadnac hasta
pozostatych. Prosty, ale wyrafinowany system punktacii
nagradza graczy za tworzenie rysunkow tatwych do
odgadniecia.

REBEL.PL
AMBER

(Tomasz Lewandowicz)
GRA STRATEGICZNA, od 8 lat, 2 - 4 graczy, ok. 30
min.

Gracze wcielaja sie w role baronéw i ich celem jest
zbudowanie szlakéw handlowych, ktére potacza ich
siedziby z miejscami, gdzie wydobywany jest bursztyn
oraz zzamkami innych baronéw, gdzie sie nim handluje.
W tym celu gracze buduja drogi przez dzikie tereny,
ktére pozwolg kupcom docieraé do zrédet pozyskiwania
bursztynu. Jako ze wszyscy kupcy moga korzystac
z drég, wazne bedzie odpowiednie taczenie sie z siecia
szlakéw wybudowanych przez innych.

TIMELINE

(Frédéric Henry)

GRA RODZINNA, EDUKACYJNA, od 8 lat, 2 -8
graczy, ok. 15 min.

Czy zaréwka zostata wynaleziona przed czy po okularach?
Wraz z gra Timeline poznasz odpowiedzi na to i setki
innych pytan, poréwnujac swoja wiedze lub przeczucia
do historycznej rzeczywistosci. Swietnie nadaje sie tez
jako gra edukacyjna, gdyz dzieki rozgrywce mozemy
poznac¢ chronologie wydarzen, co porzadkuje wiedze
0 znanym nam Swiecie.

JASKINIA

(Adam Katuza)

GRA STRATEGICZNA, od 8 lat, 1 -4 graczy, ok. 60
min.

Druga po K2 gra z zaplanowanego przez autora tryp-
tyku o sportach ekstremalnych. W grze wcielamy sie
w jednego z speleologéw, ktérzy maja za zadanie odkryc
tajemnice tytutowej jaskini. Dzieki kafelkowej budowie
planszy odkrywana jaskinia bedzie w kazdej grze inna.
0 wygranej zadecyduja brawurowe zejscia na najnizsze
poziomy jaskini, niesamowite zdjecia wykonane podczas
wyprawy oraz poziom naszych zdolnosci w pokonywaniu
zalanych korytarzy.

SEASONS

(Régis Bonnessée)

GRA STRATEGICZNA, od 14 lat, 2 - 4 graczy, ok. 60
min.

Jedna z bardziej oczekiwanych gier w tym roku.
Przepetniona magia, czarodziejami i zakleciami. Re-
welacyjna oprawa graficzna jest bardzo dobrym ttem
dla mechaniki gry opartej na uzyciu kart i kosci. Ich
wtasciwe wykorzystanie w odpowiedniej porze roku
da nam maksymalne korzysci i pozwoli wygrac¢ wielki
turniej magow.
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Marcin Korzeniecki

MLODE WILKI
POLSKIEJ SCENY
PLANSZOWKOWEJ

Polscy projektanci gier

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

W 22. numerze Swiata Gier Planszowych Kasia Ziétkowska przedstawita sylwetki europejskich i nie
tylko projektantéw z tzw. drugiej fali. Kasia, nasz naczelny oraz co bystrzejsi czytelnicy szybko za-
uwazyli, ze na rodzimym podwoérku réwniez pojawili sie nowi twoércy i warto poswiecic im artykut. Tak
zrodzit sie pomyst na obecny temat numeru - napisa¢ o nowych polskich autorach planszéwek.

atwo powie-
dzie¢, trudniej
zrobi¢. Od kiedy
mozna mowic
o nowej fali na
polskiej scenie planszo-
wej? Zagtebitem sie w te-
mat, a im dalej drazytem,
tym wiecej dopadato mnie
dylematow. Kogo uznac
za weterana, a kogo za
nowa twarz? O propagandzie planszo-
wej w czasach PRL-u pisat juz Michat
Stajszczak w pierwszych numerach
SGP. Postanowitem skupié sie na cza-
sach bardziej wspotczesnych, na okre-
sie, ktéry mozna nazwac
renesansem planszéwek
w Polsce. A poczatek epoki
planszowego renesansu
datuje na 2002 rok. Kto
sie wtedy pojawit, co sie
dziato i jakie gry zaczety
panowac na stotach roda-
kéw przeczytacie na naszej
stronie WW\W w prequelu
tego artykutu - ,Weterani
polskiej sceny planszéw-
kowej”. Tutaj natomiast
poznacie nowych polskich
autoréw, ktérzy zaczeli pojawiac sie
licznie od 20089 roku. Rok ten bowiem,
niezwykle obfity w debiuty, uznaje za gra-
nice wyznaczajaca nowa fale polskich
projektantow gier.

2008

Zaczynamy od debiutu
trzech autorow, ktérzy
niczym trzej przyjaciele
z podworka trzymali sie
od dawna razem. Dwadch
z nich wtasciwie trzymato
sie razem juz od urodzenia
—-mowa o braciach Krzysz-
tofie i Rafale Cywickich

S

§
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oraz o Krzysztofie Hanu-
szu. Panowie kochaja gry
i, jak sami przyznaja, juz
w szkole po lekcjach za-
grywali sie w Moce Albionu
oraz Magie i Miecz (a kto
nie grat?), a wakacje bez
szachoéw to nie byty dla
nich wakacje. Kazdy jest
zupetnie inng osobowo-
$cia: socjolog, informatyk,
psycholog. Usiedli razem i wykuli pierw-
sza ze swoich gier — Kingpina. Opowies¢
o0 wojnie rodzin mafijnych jest sprytnie
ukryta gra logiczna (wida¢ zamitowanie
do szachow), a sprytnie ukryta, bo
utrzymanag w klimacie Sin
City, o co postarat sie zna-
ny polski twérca komiksow
- Robert Adler. Krakowskie
trio rok pézniej wydato do-
datek do Kingpina o nazwie
Colombian Cartel, ktéry
wprowadza nowa grupe
zakapioréw do miasta. Na
kolejna gre nie musielismy
dtugo czeka¢c. W 2011
panowie
pokazali
nam Al-
catraz: The Spacego-
at, gre kooperacyjna
z ,przechodnim” mo-
tywem zdrajcy, a na
targi w Essen 2012
szykuja dodatek Maxi-

_xpgdidon

quabia
«
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mum Security. Mitosnicy serialu Prison
Break powinni by¢ zadowoleni. Jako ze
chtopaki stale wspoétpracuja z Kuznia
Gier na ten rok kujg nam kolejny tytut
1984: Animal Farm - gre negocjacyj-
na oparta na Orwellowskiej antyutopii.
Spodziewam sie premiery na targach
w Essen.

W wydawnictwie Wolf Fang zadebiu-
towali Jens Jahnke i Britta Stockmann.
Obco brzmiagce nazwiska w zestawieniu
polskich autoréw? Zgadza sie. Britta
i Jens pochodza z Niemiec, ale mieszkaja
w kraju nad Wista i stale wspotpracuja
z polska scena planszowa. Britta jest
cztonkiem Polskiego Towarzystwa Bada-
nia Gier i pisata artykuty na blogu Spiellust.
net oraz stale pisze dla naszego magazy-
nu. W 2008 para wydata Kazaam Dice
—gre w nieduzym pudetku z duza liczba ko-
sci. Pamietacie chowance z gry Kazaam?
Tym razem pomagaja graczom pozbierac
ingrediencje rozrzucone w pracowni
mistrza Ambrosiusa. Rok pdzniej Britta
i Jens zatozyli wtasne wydawnictwo: Igra-
moon Spielevelag. Igramoon to kombina-
cja rosyjskiego stowa ,igra”, czyli gra oraz
angielskiego ,moon”,
co we wschodnio-za-
chodniej mieszance
angielskiego oznacza
czas relaksu i przyjem-
nosci. Pierwsza gra
nowego wydawnictwa
byta Ekspedycja: Su-
matra. Gracze ruszali

Poczatek epoki planszowego rene-
phe sansu datuje na 2002 rok. Kto sie
wtedy pojawit, co sie dziato i jakie gry
zaczety panowac na stotach roda-
kow? Zapraszam na strone WWWW




TENMAT NUNMIERU

w sumatrzanska
dzungle, by na zle-
cenie ogrodéw zoo-
logicznych ztapac
i uchroni¢ przed
zagtada rzadkie
gatunki zwierzat.
Gra rok pézniej do-
czekata sie nowych
scenariuszy ujetych
w dodatku Dadu
Dadu.

W 2008 do gry wtaczyt sie Instytut
Pamieci Narodowej. Tegie gtowy z IPN
stusznie doszty do wniosku, ze gry plan-
szowe, oprocz dobrej zabawy, moga
stanowi¢ nosnik wiedzy historyczne;j.
Karol Madaj - mtody pracownik Instytutu
i zapalony gracz to istna cicha woda.
Zaczat skromnie od gry Pamie¢ ‘39
(wariacja na temat memory) oraz kar-
cianego Awansu (zbieranie sekwensow
i par ze stopniami wojskowymi), potem
zdecydowanie rozwinat skrzydta. Kolejna
gra Karola stworzona wspélnie z To-
maszem Ginterem to 303, czyli prosta
symulacja bitwy o Anglie z 1940 r. 303
zdobyta tytut Planszowej Gry Wojennej
roku 2010 w konkursie organizowanym
przez Forum Strategie i portal Polter-
geist oraz byta prezentowana w Par-
lamencie Europejskim w Brukseli. Nie
koniec sukcesoéw. Kolejny tytut Madaja
szturmem zdobyt stoty polskich rodzin,
pewnie dlatego, ze odnosit sie do rzeczy-
wistosci péznego PRL-u. Magnetofon
szpulowy, papierosy Giewont czy woda
Przemystawka obudzity w Polakach nie
tak odlegte wspomnienia, kiedy to po
delikates czekato sie w ko-
lejce czasami nawet dobe.
Kolejka zdobyta miedzyna-
rodowy rozgtos, tytut Gry
Roku 2012 portalu Ga-
mesfanatic.pl i doczekata
sie dodatku Ogonek. Karol
szykuje dla nas jeszcze
Letnisko - worker place-
ment o budowie kurortéw
wczasowych na trasie
Warszawa - Otwock oraz
111, czyli wariacje gry 303. Tym ra-
zem polskie sity powietrzne i niemiecka
Luftwaffe spotkaja sie w powietrznym
starciu nad Warszawa
w pierwszym dniu wybu-
chu Il wojny $wiatowej.
W obu tytutach bedzie
goraco.

W tym samym roku
powstata réwniez inna gra
prébujaca odwzorowac
polskie realia historycz-
ne. Zaczeto sie w Polsce,

Alchenucus

autorstwa Gregora Predkiego i Tomo
Zyzyka wzorowana na mechanice gry
Talizman, nie wzbudzita jednak wieksze-
go zainteresowania w kregach graczy.
Zdecydowanie lepsza probe zmierze-
nia sie z legendarnym Talizmanem pod-
jat Mateusz Rakowiecki. W Dragon’s Or-
deal ruszamy ubi¢ smoka
po drodze unikajac pu-
tapek i eksterminujac
pomniejsze monstra.
Walki, zdobywanie
doswiadczenia, ma-
gia — brzmi jak klasyk
gier przygodowych.
Mateusz rozbudowat
zasady wzorowane
na Talizmanie, doto-
zyt modularna plansze
i zwiekszyt interakcje,
zatozyt tez wtasne wydaw-
nictwo Raku Games, by méc
wydac¢ gre. Jak dotad Drago-
n’s Ordeal jest jedyna pozycja
tegoz wydawnictwa.
Debiutuje réowniez Andrzej
Kozakowski i wydawnictwo
Ace of Brains.
Gra Andrzeja
- Alchemicus
wprowadza
graczy w Swiat —
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konwent planszowy
pojawit sie w tym
artykule nie bez
powodu. W 2008
ruszyty na konwen-
cie warsztaty dla
projektantow gier.
Wiem, bo sam je
organizowatem.
Idea byta prosta -
przyjezdzaja ludzie
z prototypami, graja
i wymieniaja sie uwagami. Pamietam,
jak na warsztatach pojawit sie cztowiek
z Warszawy i pokazat mi swoja gre -
Warszawskie dzieci. Bytem pod wraze-
niem, oto dostatem grywalnag pozycje,
ktéra miata dobre tempo rozgrywki,
elementy planowania i wzbudzata emo-
cje. Autor, po wizycie
w Muzeum Powstania
Warszawskiego stwo-
rzyt gre o harcerzach
dostarczajacych poczte
na terenie Warsza-
wy podczas Il wojny
Swiatowej. Filip Mitun-
ski, bo o nim mowa,
wydat prototyp w Eg-
moncie po nazwa Mali
Powstancy. Warszawa
1944. \Wspotpraca Fi-

lipa z Egmontem zaowo-
cowata réwniez wydaniem
gier Na Grunwald: rycerze
kréla Jagietty (2010), dodat-
ku do Matych Powstancow
- Liberator (2011) i gra
Stowostwory (2012), czyli
gimnastyka umystu i jezyka.
Mitunski zwigzat sie réwniez
z wydawnictwem Gry Le-
onardo znanym z cigzszych
tytutéw. Owocem wspotpracy
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transmutacji
metali w ztoto.

Mare BaLTicuM

jest Magnum Sal (2010)

Mechanika ron-
dla potaczona
z zarzadzaniem
kartami oraz
najwieksze, jakie widziatem
pionki to cechy wyrézniajace
Alchemicusa. Niestety jest to
jedyna pozycja wydawnictwa,
obecnie prawa
do gry i jej pu-
blikacji przejeto
wydawnictwo
Sinonis.
Najwyzszy
czas WwWspo-
mnie¢ o gliwic-
kim Pionku.
Otoéz najstarszy
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stworzone we wspotpracy
z Marcinem Krupinskim.
Gra opowiada o wydobyciu
soli w kopalni w Wieliczce,
czyli po slasku moéwiac -
o fedrowaniu na grubie. Ko-
lejna pozycja: Mare Balticum
(2011) traktuje o potowach
ryb i zbiorach bursztynu.
Gre wyrdznia przepiekna pla-
stelinowa oprawa graficzna,
autorstwa Piotra Stabego.
Rok 2009 okazuje sie
niezwykle obfity pod wzgle-
dem planszéwek. Pojawia sie
nowe wydawnictwo — Polskie
Gry Planszowe, rozpoczy-
najac dziatalnos¢ niezbyt
udana gra Wroniec, oparta
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na motywach powiesci o tym samym
tytule. Autor gry - Pawet Kotodziejski
oraz inni tworcy wspotpracujacy z PGP
Wojtek Wajcik i Wojtek Krupnik w ko-
lejnych latach wrecz zalewaja rynek
fala produktéw kierowanych do dzieci,
opartych na historycznych motywach.
Sposrad szeregu gier warto wyréznic
kooperacyjny tytut Proch i Stal odtwa-
rzajacy obrone Tynca.

Fallout tukasz nawiazat kontakt z gdan-
skim graczem Hubertem Bartosem. Roz-
poczeta sie catkiem owocna wspotpraca,
dzieki ktorej powstata gra kafelkowa City
Tycoon (2011). Tym razem za wydanie
odpowiadat Rebel.pl. Budowanie i utrzy-
manie futurystycznego miasta spodobato
sie graczom na tyle, ze w Essen gra scho-
dzita jak kremaéwki w Wadowicach.

2010

tukasz M. Pogoda dtugo sie
rozkrecat. Pamietam jak proto-
typ kukasza pod nazwa Katedra
pojawit sie w moich rodzinnych
Gliwicach, na spotkaniach w klu-
bie planszowym. Ignacy Trzewi-
czek powiedziat wtedy, ze czu¢
w grze potencjat, tylko trzeba
nad nig popracowac. | tukasz
razem z Ignacym pracowali. Po
dziesigtkach testow powstata agresywna
gra kafelkowa o budowie katedry. Tylko
ze Portal jej nie wydat. Dlaczego zatem,
poswiecajac sporo czasu i energii Trzewi-
czek odstapit od wydania gry? Poniewaz
nie byta utrzymana w portalowym stylu.
Zbyt mato krwi, akcji, klimatu i wojny na
planszy. Ale wciaz byta
to dobra eurogra, kté-
rg zainteresowato sie
wydawnictwo Rebel.pl.
| tak ukazata sie Basi-
lica. Dodatek Festum
Fatuorum mogliscie
znalezé w 22. numerze
naszego magazynu.

Pod koniec pierwszej
dekady 2000 roku na
rynku pojawito sie nowe
wydawnictwo Essencegame. Wspo6t-
wiasciciel wydawnictwa i autor w jednej
osobie tukasz S. Kowal wydat gre utrzy-
mana w postapokaliptycznym klimacie.
Swiat w 2012 r. po wojnie z rasg obcych.
Skazenie i walka o ostatni dystrykt bogaty
w surowce i mineraty. Po jednej stronie
ludzie z sekcji 6smej, po drugiej Arkarianie
- owadopodobne stwory z kosmosu. Wie-
lu graczy zastanawiato sie czy 2012: The
Day of Fallout stanie sie konkurentem dla
Neuroshimy. Niestety jakos gra
nie odbita sie szerokim echem
po planszowym s$wiatku. Moze
z powodu niedociggnie¢ w wyda-
niu, moze wywotywata zbyt mato
emocji? A moze nie do konca
przemadwita do wyobrazni? Jest
rok 2012, spogladam przez
okno i zadnych kosmicznych
robali nie widze.

Podczas prac zwigzanych
z wydaniem 2012: The Day of

12

Trzech panéw postanawia zrealizowac
swoje marzenia. Maja czas, mozliwosci
i checi. Tak powstaje wydawnictwo Sino-
nis, a swoje debiutanckie tytuty tworza
Grzegorz Majewski — Show Business
i Andrzej Kurek — Master of Economy.
Znakiem rozpoznawczym sa nietypowe
pudetka gier, przypominajace troche...

- LS o

pudetka czekoladek. Nic bardziej myl-
nego, bo w $rodku zamiast stodkosci
czekaja dos¢ ztozone produkcje oparte
na ekonomii i zarzadzaniu. Kolejna gra
Andrzeja Kurka wydana rok pozniej jest
2019: the Arctic, juz w standardowym
pudle.

2011

Rok 2011 otwieramy zaskakujacym
debiutem Agnieszki Migdalskiej. Ka-
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towiczanka pewnego dnia po prostu
obudzita sie z gotowym pomystem na
gre (kazdy by tak chciat). Po kilkunastu
partiach rozegranych ze znajomymi
postanowita cos z pomystem zrobic.
Spotkata sie z wtascicielami Kuzni Gier,
a oni wprowadzili Age w srodowisko
planszomaniakéw, swiat konwentéw,
BoardGameGeek i Essen. Do projektu
wigczyt sie jeszcze znany kato-
wicki graficiarz Szwedzki i tak
powstata Top-A-Top, party
game z okragtymi kartami
i zabawnymi rysunkami. Opi-
nie o grze? Smieszna, troche
wariacka, ale fajna! Top-A-Top
robi furore, dowodzac, ze sny
sie spetniaja.

Zaskakuje réwniez tukasz
Wozniak. Popularny bloger
Wookie, znany z dowcipnych
wideocastéw o grach planszo-
wych debiutuje pod szyldem wydawnic-
twa Trefl gra dla dzieci. Szalone matpy
sa gra prosta, lecz nie banalna. Do
zabawy wymagana jest dobra pamiec,
z czym dzieciaki zazwyczaj nie maja
problemu. Przestrzegam dorostych
- mozecie dostac nieztego tupnia od
wtasnych pociech. tukasz wtasnie
zaczyna sie rozkrecac.
Woraz z wydawnictwem
Rebel.pl planuje jeszcze
w 2012 wydac Mer-
curiusa — gre aukcyj-
na, w ktérej prototyp
mozna juz zagrac¢ na
niektérych konwentach.
Druga gra Wookiego
planowana na obecny
rok - Nehemiasz opo-
wiada o odbudowie murédw Jerozolimy
w potowie V wieku p.n.e. i wyjdzie na-
ktadem wydawnictwa Gry Leonardo. No
rozhustat sie chtopak, az mito.

Kolejny dtugodystansowiec wywodzi
sie ze srodowiska RPG-owego (jak
potowa twaércow planszéwek zreszta).
Swojg pierwsza gre tworzyt dtugo. Co
rusz w branzowych mediach pojawiaty
sie przecieki, ze Marcin Wetnicki debiu-
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tuje, juz, zaraz, za momencik. Gracze
zaczeli traci¢ nadzieje. Wreszcie po
trudach i bojach Zagtada Atlantydy tra-
fita na sklepowe potki. Atlantyda tonie,
czas ratowac jej mieszkancow. Pieknie
ilustrowana (Jakub Jabtoriski) i solidnie
wydana przez Galakte gra cieszy oko,
a autor wiasnie wydaje réwnie bajecznie
ilustrowana karcianke w stowianskich
klimatach. Slavika trafia do sprzeda-
zy w momencie, gdy pisze te stowa.
Odpowiedzialny za wydanie Rebel.pl
stanat na wysokosci zadania. Tymcza-
sem Marcin oprécz projektowania gier
pisze. | to pisze duzo. Polecam zajrze¢
na blog - bialyatrament.blogspot.com
i zapozna¢ sie z ksiazkami ,Smiertelny
Bog” i ,Testament Damoklesa”.
Zamykamy rok 2011 informacja
o planszéwkowym debiucie Kamila
Matuszka i Mateusza Pronobisa. Sa
to cztonkowie wydawnictwa Let’s Play,
ktorzy juz rok wczesnigj
wydali party karcianki -
Arkana mitosci i Prawda
czy wyzwanie. W 2011
Swiatto dzienne ujrzatich
pierwszy produkt z plan-
szg. Mowa o Labyrinth:
the Paths of Destiny.
Jako jeden z dziesieciu
awanturnikéw ladujemy
w tytutowym labiryncie
potozonym gdzies na pu-
styni. Naszym zadaniem
jest wydostanie sie na zewnatrz
w jednym kawatku, co wiaze sie ze
zdobyciem klucza, unikaniem putapek
i ucieczka przed tajemniczym straz-
nikiem. Gra spotkata sie z krytyka
w srodowisku geekow, jednak zdobyta
wyrdznienie graczy w ogoélnopolskim
konkursie Gra roku 2012. Duza w tym
zastuga szeroko zakrojonej akcji mar-
ketingowej przygotowanej przez wy-
dawnictwo. Potowa sukcesu to zrobi¢
dobra gre, druga potowa to dobrze gre
wypromowac. Zdaje sie, ze Let's Play
arkana promocji poznali od podszewki.

2012

Sebastian Grabski kil-
ka lat nosit w gtowie
wizje gry opartej na
jak najwierniejszym
odwzorowaniu star-
cia dwéch wojowni-
koéw. Tak powaoli ro-
dzit sie projekt nowej
planszéwki, osadzone;j
w mrocznych czasach,
gdzie nie wierzy sie juz
w bogoéw, a wtadze i po-
dziw dzierza ludzie silni,

Zaczynajac prace nad artykutem nie wie-
dziatem jak spory materiat przyjdzie mi ogar-
nac¢. 0Od 2002 roku do dzisiaj, czyli wtasnie
mija dekada odkad rozpoczat sie renesans
w polskich grach planszowych. Zdaje sobie
sprawe, ze nie wymienitem wszystkich au-
torow lub wspotautorow, jacy przez te lata
publikowali swoje projekty. Staratem sie wy-
brac projektantow, ktorych gry pokazywaty

sie 1 wcigz pokazuja na polskich stotach.

udowadniajacy swe wartosci walczac na
arenie. Wtadca areny oprdocz rozbudo-
wanej mechaniki zyskat rowniez klima-
tyczna oprawe graficzng. Niestety nie
znalazt wydawcy sposrad istniejgcych na
rynku. Dlatego Sebastian
sam zatozyt wydawnictwo
i zajat sie promocja gry,
gtéwnie na konwentach.
| tak, drodzy gracze, do
grona wydawcow dotgczyt
Spawn.

Kolejna gra, ktéra juz
pojawita sie na konwen-
towych stotach (czerw-
cowy Pionek) w formie

zaawansowanego pro-

totypu to adaptacja
ksiazkowego cyklu Mai Lidii
Kossakowskiej. Za-
kon Kranca Swiata
przenosi graczy do
Swiata, w ktorym
nastapit koniec.
Przywaédcy religij-
ni zwani mistrzami
blasku doprowadzili
do apokalipsy, a wy-
branych przeniesli
do stworzonej przez
siebie utopii. Na zgliszczach starego
Swiata rodzi sie nowa nadzieja. Poja-
wiajg sie ludzie obda-
rzeni umiejetnoscia
przenikania do enkla-
wy mistrzéw blasku.
Grabiezcy dokonuja
abordazy, by wykrasé
wynalazki i urzadze-
nia, ktére w starym
Swiecie zyskuja range
artefaktow. Wtasnie
w takich grabiezcow czy
pozyskiwaczy wciela sie
gracze, a ich gtéwnym
celem beda misje zwia-
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zane z wykradaniem cennego pryzu czy
tez wiedzy. Autorem gry jest Krzysztof
Waolicki, a wydawca Redlimp.

Rok 2012 jeszcze sie nie skonczyt.
Wciaz docieraja do redakcji informacje
o nowych debiutach. Spodziewamy sie
jeszcze przed sylwestrem ujrze¢ pierwsza
gre Piotra Stabego, ktéry znany byt do
tej pory jako ilustrator (m.in. Mare Bal-
ticum). Zaskoczy nas réwniez Krzysztof
Dytczak, mitosnik gier wojennych i stra-
tegicznych, znany czytelnikom SGP z tek-
stow i recenzji publikowanych w starszych
numerach naszego pisma. Na horyzoncie
pojawito sie tez wydawnictwo Pentakl
i wprowadza na rynek gre karciana Racial
Wars. Wojny ras prezentuja catkiem
okazate grafiki i oddaja graczom do dys-
pozycji dwanascie ras, uszeregowanych
w osobnych dekach.
Smoki, anioty, trolle,
wampiry czy szkielety
to tylko niektore z przy-
gotowanych zestawow
kart. Zapowiada sie
ciekawie.

Zaczynajac prace
nad artykutem nie
wiedziatem jak spory
materiat przyjdzie mi
ogarna¢. Od 2002 roku do dzisiaj,
czyli wtasnie mija dekada odkad roz-
poczat sie renesans w polskich grach
planszowych. Zdaje sobie sprawe, ze
nie wymienitem wszystkich autorow
lub wspétautoréw, jacy przez te lata
publikowali swoje projekty. Staratem
sie wybrac projektantéw, ktorzy w jakis
sposob zaistnieli w branzowych srod-
kach przekazu, a gry tych ludzi poka-
zywaly sie i wcigz pokazuja na polskich
stotach. Powstata catkiem spora lista,
ktéra, jestem pewien, co roku bedzie
sie powiekszac¢. Ale to chyba powdd do
radosci, prawda? Przeciez nowych gier
nigdy dosyc.
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fot. Mariusz Bogacki

Mariusz Bogacki

AGRICOLA:

1 ICH ZWIERZYNIEC
Jak daleko pada jabtko od jabtoni?

O tym, ze zycie chtopa w XVII w. nie nalezato do tatwych
przekonywata nas juz Agricola. Ciezka haréwka od rana
do nocy, tylko po to, zeby mie¢ co wtozyé do garnka i nie
skonczyé jako zebrak to byta norma. Nowa odstona tej
swietnej gry, przeznaczona dla dwaéch graczy, daje nieco
odsapnac od tych probleméw i skupia sie li tylko na hodowli
zwierzakow, ktére nie wyladujg tym razem w garnku, ale
beda sie mnozyly na chwate ich wiasciciela. Ten musi
jedynie zapewnié zwierzakom miejsce. Banat.

CHLOPI

).

dy cofam sie myslami do
momentu pojawienia sie
informacji o planowanym
wydaniu Agricoli dla dwéch
graczy, od razu na mysl przy-
chodzi to samo pytanie: po jaka..., no po
co?! Przeciez Agricola Swietnie dziata na
dwach graczy! Gdy juz nowa odstona tej
Swietnej gry trafita w moje rece, wraz
z nig pojawita sie tez pewna teoria.
Spiskowa oczywiscie, bo takie lubimy
najbardziej.
0Otéz w 2007 roku ukazuje sie wspo-
mniana Agricola. Gra Uwe Rosenberga
szybko podbija serca wielu graczy,
wspina sie w rankingach, zdobywa
niezliczone nagrody i zapewnia chwate
jej autorowi. Zreszta jak najbardziej
zastuzenie. Gra zyskuje rzesze wy-
znawcow, ktérzy stanowiag spora site
nabywcza. Jak grzyby po deszczu zaczy-
naja pojawiac sie wiec kolejne gadzety
zwigzane z gra. Dodatkowe talie kart,
animeeple czyli drewienka w ksztatcie
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zwierzat, vegameeple czyli drewienka
w ksztatcie warzyw, drewniane znaczniki
surowcow w odpowiednich ksztattach.
Pojawia sie nawet zestaw drewienek
dla gracza (obory i ogrodzenia) w kolo-
rze zottym, ktérego to koloru zabrakto
w podstawowej wersji gry. Mato tego!
Na targach w Essen mozna byto Agri-
-cola ugasic¢ pragnienie i kupi¢ zestaw
plansz z naszym gospodarstwem m.in.
przeniesionym na Marsa (sic!). Mozna
by rzec dojenie jak nic, ale przeciez
nikt nikogo do kupowania nie zmusza,
a wszystkie te gadzety nie powstaty za
pieniadze podatnikow, wiec problemu
nie ma. Gdzie wiec teoria spiskowa?
Otoz otwierajac pudetko gry Agricola:
Chtopi i ich zwierzyniec od razu rzucito
mi sie w oczy niezwykte podobien-
stwo zottych ogrodzen i ztobow (ktore
zresztg maja ksztatt domkéw) do tych
sprzedawanych jako dodatkowy zestaw
dla zoéttego gracza. Wiem, bo datem
sie wydoi¢ i sg to doktadnie te same
zotte ogrodzenia i obory,

ktore kupitem niegdys na
targach w Essen. Drew-
niane zwierzatka oczywi-
Scie tez sa identyczne jak
te z poprzednich dodat-
kéw i wersji gry. Czyzby
wydawnictwu zostato
za duzo tego wszyst-
kiego w magazynach
i postanowili jakos to
wykorzystac? Do tego
wykorzystujac uznana
marke Agricaoli? Jesli
w istocie tak byto i Ro-
senberg zrobit gre na
zamowienie (szczerze,
to sam w moja teorie
srednio wierze) czy
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jest to tylko moja wybujata wyobraznia
(to juz predzej!], to nie zmienia to faktu,
ze Rosenbergowi wyszta bardzo zgrab-
na gra, ktéra ma sporo zalet i zastuguje
na uwage.

Mate jest piekne, a do tego raduje
serce gracza, ktory zbliza sie do 200
pudet w kolekcji. Sam sie sobie dziwie
ile radosci moze sprawi¢, gdy wydaw-
ca decyduje sie sprzeda¢ gre, ktorej
niewielkie pudetko szczelnie wypetniaja
jej komponenty a nie powietrze. Kom-
ponenty zresztg niczego sobie. Grube
zetony i plansze graczy oraz pokazny
stos drewna, w tym w ksztatcie tytuto-
wych zwierzakéw ciesza oczy i opuszki
palcéw. Jest wiec tadnie, solidnie
i zgrabnie. Instrukcja opisuje zasady
zrozumiale, tak ze nawet poczatkujacy
gracze nie beda mieli problemoéw z ogar-
nieciem zasad. Nie obyto sie niestety bez
btedu. Polska instrukcja twierdzi (zresz-
ta w dosy¢ zawity sposéb), ze w przy-
padku remisu wygrywa gracz, ktéry
byt graczem rozpoczynajacym. Reguta
okazuije sie istotna, bo w moich pojedyn-
kach z najlepsza z zon padty juz cztery
remisy. Zapis ten dat nam mocno do
myslenia, bo przeciez bycie pierwszym
graczem to bonus, a nie utrudnienie.
Nasza podejrzliwos¢ okazata sie zasad-
na, bo zaréwno w instrukcji niemieckiej
jak i angielskiej wyraznie napisano, ze
remisy wygrywa gracz, ktory NIE byt
graczem rozpoczynajacym. Same za-
sady natomiast miejscami przypominaja
wielkg poprzedniczke, chociaz trzeba
przyznac, ze sa zdecydowanie prostsze.
Jest wiec trzech pracownikéw, ktérych
wysytamy do pracy, czyli ni mniej, ni wig-
cej tylko po prostu do wykonania jednej
z dostepnych akcji. Klasyczny ,worker
placement”. Sa surowce potrzebne do




budowy ogrodzen i budynkéw, ktére do-
ktadamy na plansze przed kazda runda.
Sa zwierzeta, ktére hodujemy i ktérych
tym razem dla odmiany nie zjadamy.
Zwierzeta na koncu kazdej rundy roz-
mnazaja sie na tych samych zasadach
co w duzej Agricoli. Jest tez z géry znany
moment zakoriczenia gry, ktéry nastapi
z koncem 6smej rundy. Kto najlepiej
wykorzysta swoje 24 akcje i zdota wy-
hodowac najwiecej owiec, dzikéw, kréw
i koni oraz najefektywniej rozbuduje swoj
poczatkowy skrawek ziemi, poszerzajac
go i stawiajac na nim ogrodzenia, szopy,
obary itp., ten wygra. Niby proste, ale
okazuje sie, ze do zrobienia jest
bardzo duzo, a czasu mato.
Tak wiec o stynnym zdaniu
wygtoszonym przez Pana
(Gajosa w jednym ze skeczy
LA kordty nie mal” nie moze
by¢ mowy. ,Kordta® jest,
tyle ze bardzo krdciutka
i to syndrom kratkiej kot-
derki jest kolejnym ele-
mentem taczacym duza
Agricole zmata. Czy wo-
bec tylu podobienstw
miato wiec sens wy-
dawanie tej ostat-
niej (oprécz dojonka
oczywiscie)? Ano,
moim zdaniem miato.
Nie kazdy w kancu
musi zna¢ juz styn-
na poprzedniczke,
a poza tym roéznic jest réwnie sporo
co podobienstw. Po pierwsze gra jest
prostsza, bez setek kart modyfikujacych
zasady. Jest tez zdecydowanie kroétsza,
bo mozna zagra¢ w 20 do 30 minut,
a rozstawienie gry to sekund pie¢. Gra
nie ma zadnej, ale to zadnej losowosci.
Tylko ty i przeciwnik (niemal jak w grach
logicznych). Ten brak losowaosci budzi
oczywiscie podejrzenia o powtarzalnosc
rozgrywek, znalezienia sposobu na gre
czy oczywistych pierwszych ruchéw.
Ale i tu podobnie jak w grach logicz-
nych kombinacji i mozliwosci wydaje
sie by¢ duzo. Po dotychczasowych 24
rozgrywkach z zona absolutnie nam
sie nie znudzito i za kazdym razem jest
nieco inaczej. Czy 24 rozgrywki to duzo,
by stwierdzi¢, ze sposobu na gre nie
ma? Absolutnie nie, ale gdy zerkam na
wszystkowiedzacy serwis boardgame-
geek.com i widze zarejestrowanych po-
nad siedemset rozgrywek i zadnej uwagi
na forum o strategii wygrywajacej czy
sposaobie na gre, to na razie spie spo-
kojnie, chociaz czerwona lampka gdzies
z tytu gtowy nie zgasta. Kolejna réznica
jest w koncu brak fazy zywienia, przez

co presje wywiera jedynie uptywajacy
czas i przeciwnik, bez kary wymierzane;j
ze strony samej gry.

Tak wiec, pomimo zwiazku z poprzed-
niczka i kilku podobienstw Agricola:
Chtopi i ich zwierzyniec jest petnowar-
tosciowa gra, ktéra nie jest banalna
i stawia graczom niemate wyzwanie. Te
po6t godzinki spedzone przy grze daje na-
prawde sporo satysfakcji i przyjemnego
kombinowania. Nie ma nic lepszego niz
spojrzenie na swoje poletko wypetnione
po brzegi zwierzakami i to poczucie
dobrze odwalonej roboty. A ta nie
wydaje sie skomplikowana. Zhieramy

surowce potrzebne do budowy budyn-
koéw, ogrodzen i ztobéw oraz zwierzeta,
ktére umiescimy na ogrodzonych pa-
stwiskach i wybudowanych budynkach.
Po chwili okazuje sie jednak, ze robi sie
zdecydowanie za ciasno i trzeba nasze
gospodarstwo powiekszy¢. Ciasno jest
takze z liczba akcji i dostepnymi ogro-
dzeniami. Dlatego dobre rozplanowanie
przestrzenne to kluczowy element tej
gry. A takie niuanse jak brak konieczno-
$ci budowy kompletnych (zamknietych)
ogrodzen w jednej akcji czy fakt, ze bu-
dynki sg od razu ogrodzone z czterech
stron, dodaje temu planowaniu smacz-
ku. Sama rozgrywka przebiega ptynnie
i wiekszych przestojéw nie ma. Chociaz
momenty paralizu decyzyjnego sie zda-
rzaja, zwtaszcza gdy przeciwnik swoim
zagraniem mocno pokrzyzuje nam plany
i musimy szuka¢ innego rozwiazania.
\Wtasnie to pokrzyzowanie planéw przez
podebranie jakichs surowcow lub zajecie
z gory upatrzonej przez przeciwnika
akciji, to jedyne elementy interakcji w tej
grze. Tak wiec, ani koniokradéw, ani
piromanéw podpalajacych nam szopy
w grze nie ma i bardzo sie z tego ciesze.
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gre udostepnia:

S Centrum gler

Dzieki temu gra spodoba sie ptci pieknej,
ktéra z przyjemnosci, a nie z przymusu
zasigdzie do partyjki. Kto jeszcze chetnie
moze zasigs¢ do Agricoli: Chtopi i ich
zwierzyniec? Mysle, ze wszyscy, ktdrzy
graja ze swoimi zonami, dziewczynami,
siostra, bratem itd., itp., czyli ci, ktérzy
po prostu tocza dwuosobowe pojedynki.
Wszyscy, ktorzy nie potrzebuja w grach
klimatu, plastikowych figurek i catego
tego blichtru, a zaspokoja sie dobrze
dziatajaca mechanika. Wszyscy po-
czatkujacy i stawiajacy pierwsze kroki
w Swiecie planszéwek. Sam pamietam
setki partii z moja lepsza potowa w Car-
cassonne, by potem odkry¢ na
dobre eurogry. Nowa odstona
Agricoli bedzie tu wyborem ideal-
nym i pewnie niejednego zacheci
do poznania stynnej poprzed-
niczki. A fanéw tejze nie musze
chyba przekonywac, ze jej
nowa odstona stanowi dobra
alternatywe przy braku cza-
su na diuzsze posiedzenie.
Zwtaszcza, ze po kilku grach
okazuje sie, ze potowa roz-
grywki zajmuije tyle czasu co
przygotowanie do gry duzej
Agricoli. Takze u mnie gra
sprawdza sie wysmienicie
jako ,gra do kawy”, ale
i tym ktérzy kawy nie pija,
gre z czystym sumieniem
polecam.

8/10

TYP GRY: eurogra

LICZBA (WIEKJGRACZY: 2 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 30 min.
WYDAWCA: Lacerta

AUTOR: Uwe Rosenberg

CENA: ok. 69zt

EDYCJA: polska

PLUSY | MINUSY:

+ w matym pudetku Swietnie dziatajacy
silniczek, btyskawiczne przygotowanie

do gry i szybka rozgrywka, zaréwno dla
poczatkujacych, jak i obeznanych z tema-
tem graczy;

- sporo podobiernstw do

duzej Agricoli, zero losowo- = o

$ci budzi niepokdj o wypra- i
cowanie w koricu pewnych S
schematow. —

0O RECENZENCIE: To juz prawie dekada, od kiedy zaczatem
interesowac sie grami planszowymi. Mozna powiedzie, ze kry-
Zys znuzenia mam juz za soba i weiaz czerpie rado$¢ z grania i ze
spotykania sig przy tej okazji z ciekawymi ludzmi. Ciezsze, eko-
nomiczne, strategiczne eurogry to jest to, co lubie najbardziej.

¢ REBEL.pL
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gre

Monika Zabicka

'PAN TU NIE STAL!

‘/ Jak chinski rycerz stat sie matka
| z dzieckiem

! Ludzka pamieé¢ charakteryzuje zdolnos¢ adaptacii.
Z perspektywy czasu najbardziej przykre chwile
bledna, stajg sie mniej dokuczliwe, a czasem wrecz
' przemieniajg sie we wspomnienia zabawne lub

! nawet mite. Czas nie tylko goi rany, ale zaktada
nam réwniez rézowe okulary.

ym razem, dzieki wydawnictwu Egmont, spogladamy przez

okulary w tak lubianym kolorze na czasy PRL. Gra Pan

tu nie stat! jest polska edycja nienajnowszej juz karcianki

Reinera Knizii Great Wall of China i patrzac na oba tytuty

mozna zapytac, w jaki spos6b gre o murze chifnskim

przemieniono na gre o staniu w kolejkach?

Ok, otoczka fabularna zazwyczaj ni ziebi mnie, ni grzeje. Aczkolwiek

przyznaje, ze gra staje sie bardziej intuicyjna, gdy to, co robimy prze-

ktada sie nato, PO CO to robimy. Tutajjednak tak wychwalana zmiana

tematu mnie sie osobiscie nie podoba. Po pierwsze, nie przypominam

sobie, aby w PRL-u panowato prawo dzungli i zakupéw dokonywat sil-

niejszy, a nie ten, kto pierwszy. Po drugie, szukam w grach odskoczni

i to bynajmniej nie we wiasna przesztose, tylko w piekniejszy rownolegty

Swiat: gdzie mam zamek albo dwa, wiosci i najlepiej troche wiadzy.

| worek kasy. Airycerze mile widziani. Budowanie kolejnych segmentow
muru zatem mi odpowiadato.

Bede jednak obiektywna, nowa fabuta tylko troche nie pasuije,

a wiekszosci odbiorcéw taki zabieg sie spodobat. Jak wida¢, swoj-

skie trafia bardziej w serce. Poza tym, gra kaze nam spojrze¢ na

ewenement wielogodzinnego stania po koreanski piérnik, ktory

potem nosita cata szkotfa, z pewna sympatia, ktéra nam woéwczas

nie towarzyszyta.

PRZEKUJCIE KOPIE NA... SIATKI!

Pan tu nie stat! to prosta karcianka, ale — jak to w przypadku niemiec-
kiego geniusza bywa — sprytna i nie znowu taka banalna. Gre mozna
z powodzeniem wprowadzi¢ miedzy lud, znajomych, nowicjuszy i dzieci.
Kazdy z graczy dysponuje identyczna talig kart kolejkowych weteranéw
o réznych wartosciach ,sity”. Sity przekonywania, jak mniemam. Mamy
miodziez nieokreslonej ptci, spekulantéw, dystyngowanych mezczyzn
w kozuszkach i starsze panie z chustka na gtowie. Tylko dziwi troche,
ze wiekszos¢ zakupowiczow stanowig panowie. Nic to, batalia rozpo-
czeta, na miasto marsz! Celem zakupowiczéw sa sklepy i pojawiajace
sie w nich artykuty. W kazdym sklepie ,az” dwa naraz, o okreslonej
wartosci punktowej (ocet tez jest, nie ma to tamto). Gracze po kolei
albo dobieraja w ciemno karte ze swojej talii, albo zagrywaja karte
tworzac przy sklepach kolejki. Zakupowicze sg réznej wartosci ,
kilkoro ma tez dziatanie specjalne, np. mozny w czapie a'la Brezniew
podwyzsza wartosc¢ kolegow kwitngcych pod tym samym sklepem.
Dodatkowo, gracz moze do wybranej kolejki zagrac kilka kart, jesli tylko
beda identyczne, a matke z dzieckiem to i poza kolejnoscia. Proste? Pro-
ste. Zaraz, zaraz, ale ktofapie towar w objecia? Otdz, graczna poczatku
swojej tury sprawdza czy w kolejkach do poszczegélnych sklepéw posiada

A |
a“é\%‘

PRZEWODNIA sp¢

|

W solidnym pudetku znajdziemy ciekawe, porzadne karty i twarde
zetony. Za komuny tak powszechnie takich luksuséw nie byto!

-

fot. Emont Polska
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spnisE Polska

przewage ,sitowa”. Jesli tak, czestuje sie
jednym z towardw.

Ostatni element kniziowskiego geniu-
szu to fakt, ze z towarem w ,rencach”
Zle sie przepycha i jego wartos¢ automa-
tycznie obniza site przekonywania naszych
zakupowiczéw pod danym sklepem.
A przeciez zostat w nim jeszcze jeden to-
war do chapniecia. Byé moze wiec, lepigj
byto najpierw wzig¢ ten mniej wartoscio-
wy, aby i drugi wkrétce wpadt do naszej
siatki, a nie w fartuszek sasiadki? Hmm,
odrobina pomyslunku mile widziana.

USER FRIENDLY?

Co moge wysunac¢ jako argument na
minus? Osobista nieche¢ do ciagtego
liczenia. Gry Reinera Knizii obarczone
sg zacieciem matematycznym, zadna
to tajemnica. Bywa jednak z tym lepiej
i gorzej. Dla mnie liczenie co rusz, ktory
gracz dysponuje w ktorej kolejce jaka sitg
z uwzglednieniem kart specjalnych jest po
prostu upierdliwe. Dla odmiany, w takim
Eufracie i Tygrysie juz mnie to nie boli, jest
jakos bardziej zwizualizowane.

Jesli jednak kamus to nie przeszkadza,
to powinno by¢ szybko, sprytnie i przyjem-
nie. VWydawnictwo Egmont specjalizuje sie
w grach przyjaznych rodzinom. Prosta kar-
cianka odwotujaca sie do znanych motywow
ma szanse przekonac do grania kilka kolej-
nych czlonkéw naszego niegrajacego-jesz-
cze-tyle-ile-bysmy-chcieli spoteczenstwa. Dla
tzw. gameréw moze to by¢ natomiast lekka
odskocznia. Kto takowe lubi, nie odrzuca go
przyziemny temat i nie straszne mu dodawa-
nie — nie powinien sie zawiesc.

2710
et
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TYP GRY: Gra karciana
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWVKI: 30 min.
WYDAWCA: Egmont Polska

AUTOR: Reiner Knizia

CENA: 50 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: patrz - minusy
PLUSY | MINUSY:

+ prosta, klimatyczna,
sprytna;

- przy wiekszej liczbie gra-
czy monitorowanie przewag
w kolejkach moze by¢ me- g
czace.

0O RECENZENCIE: Ostatnio wpadfa w sidfa grania na
komputerze. Oczywiscie w planszowki. Ubolewa jednocze-
$nie, ze gry Setafana Felda sa tak bardzo skapo dostepne on-
line. Kieruje sig zasada: dzieri bez Stefana dniem straconym!




WEJDZ W SAM SRODEK WOJNY RAS, KTORA
OWLADNELA SWIAT ITHILION!

Gra Racial Wars jest polska kolekcjonerska gra karciang w klimacie
fantasy. Daj sie wciggnac¢ w tetnigcy zyciem i magia $wiat Ithilion!
Dzieki innowacyjnej mechanice jest gra, ktéra uzalezni Cig od pierwszego
kontaktu, a bogato ilustrowane karty porusza Twa wyobraznie!
W grze przejmiesz kontrole nad armia
wybranej przez siebie rasy, by poprowadzic jg
przez wojne ku spektakularnemu zwyciestwu.

Oblegaj zamki! Walcz ze swym
wrogiem, obmyslaj taktyke,
bron sie i WYGRAJ!
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RECENZJA

fot. iMonkey, Hank Rolleman

Tomasz Gatkowski

NINJATO

Piekno sztuki tajemne;

1
{

|

Musze pr'zyzgac ze jako W|elk| fan

eurogier przezywatem nledawno
spory kryzys wiary. Wlary w to,
ze na tym poletku wcigz mozna
stworzyé coS nowego, Swiezego,
interesujacego. Wiary w to, ze
nawet z dobrze znanych juz od
dawna mechanik mozna wycisnaé
jeszcze pare ekscytujacych kropel
grywalnosm Na szczesme czas ten

EST and D\N SCHNAKE

juz przeminat, a stafo SIe\i'.o prze

wszystkim za sprawg gler
wsrod ktorych znalazta §i @m

wecale nie oznacza to, ze Ninjato jest
gra przetomowa i na wskros oryginal-
na. Nic z tych rzeczy. Mechanicznie
mamy tu bowiem zlepek kilku znanych
juz rozwiazan. Sita tej gry tkwi jednak
w umiejetnym potaczeniu zgrabnego
euroszkieletu z bardzo klimatycznym wne-
trzem. A céz 6w klimat buduje? Proponuje
zajrze¢ do pudetka.

WIZUALNA PERFEKCJA

Pieknie ilustrowane wieko kryje cuda, kto-
re powinny zamkna¢ usta nawet najwigk-
szym malkontentom. Cata masa kart, od
groma tekturowych zetonow i kafli, spo-
rej wielkosci, gruba plansza, rewelacyjne
drewniane shurikeny do oznaczania akciji
itd. A wszystko to wykanane z najwyzszej
jakosci materiatow charakterystycznych
dla nowych gier wydawnictwa Z-Man
Games. No i najwazniejsze. Grafiki, gra-
fiki i jeszcze raz grafiki! Plansza, karty

18

i zetony prezentuja sie obtednie. Skryci
w cieniu ninja, potezni - uzbrojeni od
stop do gtéw - samurajscy straznicy czy
dostojni przedstawiciele rodéw wygla-
daja niczym zywcem wyjeci ze srednio-
wiecznej Japonii. Nie pamietam kiedy
ostatnio widziatem gre z tak rewelacyjna,
klimatyczna, a ponadto utrzymana w hi-
storycznych realiach szata graficzna.
Wielbiciele klimatéw wschodu, historii,
ale takze wszyscy inni cenigcy wysokiej
jakosci wrazenia wizualne na pewno sie
nie zawioda.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 24

IMECHANICZNA SOLIDNOSC

Jakkolwiek swietna by nie byta, szata
graficzna to jednak tylko otoczka do tego,
co w grze powinno byé najwazniejsze -
mechaniki. Ta do rewolucyjnych moze nie
nalezy, ale swoja role spetnia doskonale.
Ninjato to gra typu worker placement,
gdzie gracze na przemian ,wysytaja” swoje
znaczniki na plansze (tutaj niezawodne
shurikeny) w celu wykonania konkretnych
akciji. A jakiez to akcje mamy do wyboru?

Po pierwsze, mozemy potozy¢ swoj
znacznik na Dojo w celu pozyskania kart
dojo. Karty te o numeracji od 1 do 5 (trojke
mozna ponadto wykorzystac jako maodyfika-
tor +/- 1 do pozostatych kart) stuzy¢ nam
beda do tego, co ninja lubig najbardziej
- rozstrzygania walk. A walczyé bedziemy
sporo. Oto bowiem na planszy znajduje sie
pie¢ domaow, ktére kontrolowane sa przez
trzy wystepujace w grze klany. W kazdym
z takich domoéw znajduja sie zas skarby,
ktore bedziemy starali sie zdoby¢ pokonu-
jac kolejnych straznikéw.

| tutaj pojawia sie druga akcja, ktéra
mozemy wykonac — atak. \Walki w Ninjato
oparte sa na swietnym mechanizmie. Kaz-
dy karta straznika ma u dotu dwie wartosci.
Jedna dla ataku sitowego, druga dla pod-
stepnego. Atakujacy gracz musi wybrac,
ktéra metoda chce sig postuzy¢ i w zwiazku
ztym zagrac karte dojo o wartosci wyzszej
(sita) lub nizszej [podstep) niz liczba na kar-
cie straznika. Raz podjetej decyzji nie da sie
tatwo zmieni¢, zatem jedna z tych dwoch
metod wyeliminowaé bedziemy musieli
wszystkich straznikéw, ktérzy wraz z roz-
wojem walki pojawiac sie beda losowo. Za
kazdego pokonanego wroga otrzymujemy
skarb, ktorego strzegt. Jesli uda nam sie
oczyscic dom ze straznikéw, mamy moz-
liwosé zmiany klanu, ktéry go kontroluje.
Ktadziemy woéwczas na planszy znacznik
(z odpowiednia wartoscia punktowa)
w kolorze innego klanu. Przegrana oznacza
koniecznos¢ wycofania sie z pojedynczym
skarbem w rece.

Skarby te stuzy¢ nam beda natomiast
do przekupywania postéw, ktéra to czyn-
nos¢ stanowi trzecig z dostepnych akgji.
Jesli uzbieramy odpowiednia liczbe wy-
maganych artefaktéw — udajemy sie do
Patacu i podkupujemy jednego z obecnych
tam jegomosciéw. Oni w nagrode pomoga
nam zdoby¢ wptywy w reprezentowanym
przez siebie klanie. | to jest gtbwna metoda
zdobywania punktéw w Ninjato. Co kilka
tur mierzymy site kazdego z klanéw na
planszy zliczajac punkty na znacznikach
oraz sprawdzamy ilu postéw w tymze

klanie maja gracze. Ten, ktéry dysponuje
najwieksza liczba postéw danego koloru,
otrzymuje odpowiadajaca temuz kolorowi
liczbe punktow. W momencie pojawienia




sie remisu — wygrywa gracz dysponujacy
bardziej wiekowymi postaciami.

Opracz tego mamy do dyspozycji jeszcze
dwie akcje — Sensei oraz Pawilon. Pierwsza
pozwoli nam kupi¢ specjalne umiejetnosci,
ktére przydadza nam sie w walce. Druga da
nam mozliwos¢ wymiany skarbow na réz-
nego rodzaju karty dajgce punkty podczas
koncowego podliczania. | to tak naprawde
tyle. Sa jeszcze niewielkie reguty dotyczace
wprowadzania elitarnych (duzo silniejszych)
straznikéw, zdobywania skarbéw, toru
kolejnosci czy ,ulepszania” postow ale, jak
wida¢, sam trzon nie jest skomplikowany.
Rozgrywka trwa siedem tur i gracz z naj-
wieksza liczba punktow zostaje zwyciezca.

POLACZENIE IDEALNE?

Musze przyznaé, ze w Ninjato podoba mi
sie niemal wszystko. Po pierwsze — swietna,
klimatyczna mechanika rozstrzygania walk.
Wymusza ona na graczu odpowiednie osza-
cowanie ryzyka w oparciu o karty na rece
i ewentualne specjalne zdolnosci. Moment
kiedy po pokonaniu pierwszego straznika
czekamy na kolejnego, ktéry pojawi sie na
progu, stanowi jeden z najbardziej ekscy-
tujacych w grze. A jesli w dodatku rozbrzmi
alarm i do najcenniejszego skarbu przypisa-
ny zostanie ktos z elity — przyjdzie nam sie
niezle napocic¢, zeby zrealizowa¢ uprzednio
obmyslony plan. Drugim elementem, ktéry
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TYP GRY: eurogra

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 12 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 8O min.
WYDAWCA: Z-Man Games

AUTORZY: A.B. West, Dan Schnake
CENA: ok. 150 zt

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: 2-4 - $wietna

PLUSY | MINUSY:

+ genialne wykonanie i oprawa graficzna,
udanie taczy klimat z mechanika, kilka
emocjonujacych, ciekawych

rozwiazan, optymalny czas

gry, proste zasady i bar-

dzo dobra skalowalnosé

ograniczona liczba akcji

w ciagu gry;

- nieco ograniczona liczba

wyboréw, spora losowose.

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

zrobit na mnie spore wrazenie jest zmienia-
jaca sie sytuacja ,polityczna” na planszy.
Jedne rody pna sie w gore zdobywajac
wptywy w kolejnych domach, inne w tym
czasie stabna, a zadaniem graczy jest takie
przekupywanie postéw, zeby w momencie
podliczenia jak najwiecej na tym zyskac.
Innymi stowy, zawsze mie¢ najwieksza liczbe
postow z najpotezniejszego, najlepiej punkto-
wanego klanu. \Wymusza to na nas przewi-
dywanie i kontrole tego, kto kogo przekupuje
i jaki moze mie¢ w tym cel. Ninjato ma tez
ceche, ktéra kilku osobom w mojej grupie sie
nie spodobata, a ktdra ja osobiscie bardzo
cenie —mocno ograniczona liczbe posuniee,
jakie przyjdzie nam wykona¢. Kazdy z graczy
ma do wykorzystania trzy akcje na ture, atur
jest siedem — mozna wiec tatwo obliczy¢, ze
w ciggu catej gry przyjdzie nam skarzystac
z 21 akcji. Ta stosunkowo niewielka liczba
powoduje, ze uwazne planowanie staje
sie jeszcze wazniejsze, a niespodziewana
porazka w dwach, trzech patyczkach moze
mie¢ dla nas powazne konsekwencje. Ozna-
cza to tez, ze czesto do wykonania catego
obmyslonego wczesniej planu zabraknie
nam dostownie jednego ruchu, a to jeszcze
bardziej zwieksza emocje i przyjemnosc
plynaca z gry.

Jesli miatbym sie do czegos przyczepic,
to bytby to zapewne niezbyt duzy wybér do-
stepnych w kazdej turze ruchéw. Rodzajow
pol, na ktére ktadziemy swoje shurikeny
jest tak naprawde piec, wiec czesto oczy-
wiste jest gdzie powinnismy je umiescic,
a kazdy inny wybor wydaje sig nieco gorszy.
W zwigzku z tym, takze karty pozwalajace
nam zdoby¢ kilka dodatkowych punktow
na koniec traca na wartosci, bo doskonale
zdajemy sobie sprawe, ze bardzo trudno
bedzie zdoby¢ tyle punktéw, zeby miato to
wiekszy wptyw na koncowy wynik. Nie jest
to jednak problem odbierajacy radosé

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 24

gre udo

e IR

z grania, jesli tylko podejdziemy do Ninjato
jako lekkiej eurogry, a nie wielogodzinnej
kobyty z milionem decyzji do podijecia.
Niektére osoby moga tez narzekac na
losowos¢ (dobieranie skarbéw z woreczka,
kart, kafli, straznikéw), ale mnie ona w tym
wypadku w ogéle nie przeszkadza. \Wrecz
przeciwnie — podnosi jedynie poziom adre-
naliny.

Na koniec chciatbym jeszcze doda¢ dwa
stowa o skalowalnosci. W Ninjato gra sie
Swietnie zaréwno w dwie, trzy, jak i cztery
osoby, cho¢ przyzna¢ musze, ze w kazdym
z tych przypadkéw rozgrywka wyglada ina-
czej. Przy dwoch graczach naturalnie wiecej
mozna zaplanowac, odczuwa sie wzmaocnio-
na kontrole nad wydarzeniami na planszy,
lecz walka 0 panowanie nad domami nie jest
tak emacjonujaca i polega na przepychaniu
sie dwajki graczy. Zwyciestwo zapewnia
wiec, w wiekszosci przypadkéw, przewaga
w dwoch z trzech klanow. Przy wiekszej
liczbie oponentéw mamy nieco mniej kon-
trali, ale znacznie wiecej emocji w srodkowe;j
czesci planszy, gdzie pojedyncza runda,
jeden zmieniony znacznik potrafi przesadzic
0 zwyciestwie. Ja z przyjemnoscig gram
w kazdej konfiguracii.

Podsumowujac, Ninjato to swietna,
raczej lekka eurogra, ktéra z powodzeniem
moze stanac¢ obok klasykéw gatunku w po-
staci chocby Epoki Kamienia czy Filarow
Ziemi. Gra ma kilka bardzo ciekawych
pomystéw mechanicz-
nych, ktére wraz
z genialna
szata gra-
ficzna bu-
duja mocny
klimat bru-
talnych walk
ninja. Pole-
cam goraco!

VIEZN3J3Y




RECENZJA

fot. Wojciech Dziwok

Wojciech Dziwok

gre udostepnia:

MUNCHKIN DLA POCZATKUJACYCH

Munchkin Cthulu, Munchkin z Karaibéw i Munchkin Zombie
czyli przeglad Munchkinow tematycznych.

Przyznaje sie od razu i bez bicia — nigdy wczesniej nie gratem w Munchkina. Oczywiscie Swietnie koja-
rze charakterystyczne rysunki Johna Kovalica, nieraz parskatem smiechem ogladajac w Internecie co
ciekawsze karty zaréwno w wersji polskiej, jak i prezentujacej typowo angielski humor, przypominam
tez sobie udziat w epizodzie z poszukiwaniem ttumacza do pierwszej krajowej edycji, kiedy to jednym
z kandydatéw byt Piotr Cholewa, znany ze znakomitych przektadéw Swiata dysku Terry’ego Pratchet-

ta. Ale zeby grac? Co to, to nie.

d zawsze fascynowat mnie

jednak mechanizm zjawisk

popkultury. Dlaczego niekto-

re filmy, ksiazki, gry czy ptyty

zyskuja status kultowych,
skoro nawet znawcy tematu stwierdzaja
obiektywnie, ze znaja pozycje bardziej za-
stugujace na uznanie i sami nie do korca
rozumiejg zachwyty ogétu? Wyglada na
to, ze popularnosé wsréd szerokich rzesz
kieruje sie wtasnymi prawami, ktére cigzko
poddaja sie jednoznacznemu rozbieraniu
na czynniki pierwsze. Munchkin jako gra
karciana, wywodzaca sie bezposrednio
z gier fabularnych (,ale bez tego catego
durnego odgrywania postaci”), niezaleznie
od ocen poszczegdlnych recenzentéw czy
samych graczy, na pewno posiada status
zjawiska kultowego. Bardzo bytem ciekaw
wrazenia, jakie zrobi na mnie.

PIERWSZY KONTAKT

Korzenie klasycznego Munchkina, przypo-
minajgcego mi kreska rysunki Sempé do
Mikotajka, a humorem komiksy Midama
z serii Kid Paddle, siegaja srodowiska
graczy Role Playing Games, a szczegdlnie
jej odmiany Dungeons & Dragons, pole-
gajacej na eksploracji lochéw i labiryntow.

Co ciekawe, to wtasnie w tym sro-
dowisku swoja
popularnosc¢

KLATWA) utwierdzato
ZABURZENIA w latach 60.
OFQENTACJ" i 70. uniwer-

Od tej chwily

sum Srédzie-
mia, wykreowa-
ne przez J.R.R.
Tolkiena. Oczy-
wiscie Munch-
kin nie ma za
grosz szacunku

, nastepnej walkj wyjc zysz
) 2 modyfikatoren -5

Nie ma dalszych kg,
ale Zmiana jesy
trwala
AL

dla swoich dostojnych
poprzednikéw i trak-
tuje temat z totalnym
przymruzeniem oka,
a niejednokrotnie na-
wet obydwu.
Maéj pierwszy raz
z Munchkinem miat
charakter dosy¢ nie-
ortodoksyjny, dane mi
bowiem byto zapoznacé
sie z wszystkimi wyda-
nymi do tej pory w Pol-
sce odnogami gtowne-
go nurtu, czyli edycjami
tematycznymi: Munch-
kinem Cthulu, Munchki-
nem z Karaibéw i Munchki-
nem Zombie. Sam fakt istnienia takich
wariacji potwierdza masowy charakter
munchkinowej epidemii, a trzeba miec
swiadomosé, ze w sumie wydanych do
tej pory zostato dwanascie Munchkinéw
tematycznych (nie liczac podstawowego,
klasycznego Munchkina w réznych odmia-
nach) oraz ponad dwadziescia dodatkow,
wszystko to w ponad dwudziestu jezykach.
Klaus-Jurgen Wrede i jego Carcassonne
nadal wydaje sie dzierzy¢ w tej dziedzinie
palme pierwszenstwa, ale...Munchkin
jest blisko. Same karcianki nie wyczerpuja
oczywiscie tematu, dla entuzjastéw sa
rowniez do dyspozycji koszulki, kieliszki,
butelki na lub z woda, pamieci USB, tor-
by, postery, dtugopisy, figurki, a nawet...
pluszaki. W tej kategorii zagrozony maogtby
sie poczu¢ nawet sam George Lucas,
cho¢ jego kolekcja gwiezdnowojennych
gadzetow wydaje sie by¢ nieskonczona.
Lista powyzej nie obejmuije oczywiscie
wszelkiego rodzaju akcesoriow przydat-
nych w trakcie samej gry (o czym dokfad-

ZMIEN PLE¢:
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A jezeli masz wiasnie zdobyé zwycieski, dziesiaty punkt,
mozesz byé pewny, ze wszyscy rzucg sie na ciebie z zadza
mordu w oczach. No c6z, oni tez chca wygrag...
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niej bedzie mowa pézniej)
oraz najrozniejszych kart
badz zestawoéw specjalnych:
promocyjnych, jubileuszo-
wych, okolicznosciowych
—te co rzadsze osiggaja na
ebayu iscie zawrotne ceny.

BLISKIE SPOTKANIA
TRZECIEGO
STOPNIA

Trzy pudetka o nieco od-
stajacych wieczkach,
kazde w folii sprawiaja-
Cej wrazenie 0 numer za
duzej. Na zewnatrz nie

dajace sie z niczym pomylic
ilustracje Johna Kovalica, piramidalne
logo Steve Jackson Games i czarno-biata
kostka Black Monk. W srodku cos grze-
chocze. Otwieramy!

Zawartosc nie zwala z nog. 12-stro-
nicowa polska instrukcja, najzwyklejsza
kostka kB, czasem katalog reklamowy
i samo geste: dwie zafoliowane talie 165
kart. Poczatek niezbyt zachecajacy, jak
sie okazuje brakuje przede wszystkim
jakiejkolwiek wypraski badz najprostszych
przegrodek dzielacych wnetrze chociazby
na cztery — bytoby gdzie zmiesci¢ karty,
kostke, a nawet jakis dodatek. Oczywiscie
przygotowanie domowym sposobem kar-
tonowej podziatki zajmuje dziesie¢ minut
(tak tez od razu zrobitem i to w trzech
egzemplarzach — dopasowana rozmiarem
instrukcja $wietnie trzyma karty na miej-
scu), ale... cztowiek z wiekiem staje sie
wygodny. Opcjonalnie mozna dokupi¢ ory-
ginalne Pudfa Trzymania, umozliwiajace
przechowywanie 2 x 500 kart Munchkina,
zuwagi jednak na dodatkowe koszty (mniej
wiecej pofowa ceny jednego zestawu) ma
to faktycznie sens w przypadku posiadania
wiekszego zbioru.

W karciankach chodzi jednak przede
wszystkim o karty i te na szczescie




nie rozczarowuja, wy-
wotujac na twarzy
okragty usmiech juz

w trakcie pierwszego
przegladania. Karty

sg bardzo gtadkie, nie
przypominaja niemiec-
kich, fakturowanych
produkciji, ale po zasie-
gnieciu na forach opinii
okazuje sie, ze polskie
wydanie wyréznia sie na
plus na tle konkurenciji

i tylko wydaje sie po-
datne na uszkodzenia
krawedzi. Zebrowana
powierzchnia mogtaby
réwniez negatywnie wptynac
na jakos¢ grafiki, a ta stanowi przeciez
najwazniejszy punkt programu. Dos¢
jednak wrazen organoleptycznych, czas
przejs¢ do rozgrywki.

Polos ¢
ja mas:
Kowe) Rekt

EKSPERYMENTY

Wszystkie gry z cyklu Munchkin wspétdzie-
la gtéwne reguty, rézniac sie smaczkami
charakterystycznymi dla danej edygcji.
Zasady sa naprawde proste, jednak
pierwszy kontakt z nimi moze niezle sko-
towaé, warto wiec swoja pierwsza partie
rozegra¢ z doswiadczonym graczem,
ktéry w prostych stowach wyjasni o co
chodzi. Wine za ten stan rzeczy ponosi
czesciowo instrukcja, ktéra juz w wersji
angielskiej odnosi sie do tego samego
etapu gry w kilku miejscach, co defini-
tywnie nie utatwia zebrania wszystkiego
do kupy, zas w wers;ji polskiej wprowadza
odraobine inny uktad i nazewnictwo oraz...
brak wigkszosci wyttuszczen, ktére uta-
twiaja odnalezienie sie w poszczegolnych
podrozdziatach. Drugim winowaijca jest...
sama gra, ktéra w oficjalnych regutach
dopuszcza oszukiwanie (jezeli nikt nie
zauwazy), a w dyskusjach na temat regut
przyznaje racje temu, ktéry najgtosniej
krzyczy (traktujac obydwie zasady jako
bardzo munchkinowe). W efekcie poza
turniejami do regut Munchkina mozna
podejs¢ dwojako: na zywiot (ostatecznie

decyduje wtasciciel gry)
badz kurczowo (wy-
maga spedzenia
paru godzin nad
instrukcja polska,
angielska, obydwo-
ma FAQ i btedne-
go rozegrania kilku

KLATWA
SPACER PO DESCE!

NA f\LMOW\'u {
ZASADACH

¢ karte pucd soba na stole
1, moiesz kotzystac 2 jednej dodat-

W przypadku Munchkina Zombie patologiczno-gnilny charakter rozgrywki

kobiety i dzieci.

nie kazdemu musi odpowiadaé, przy czym szczegdlnie zagrozone sg

partii). Poczatkujgcym gra-
czom moze bardzo pomoc
jednostronicowy schemat
turowy, opisujacy fopatolo-
gicznie przebieg rozgrywki,
a dostepny na polskiej
stronie Munchkina oraz
Gy interaktywne demo, ktore
znalez¢é mozna na stronie
amerykanskiej.

WIWISEKCJA

Jest tak: w grze mamy do czynienia
z dwoma typami kart: Drzwi oraz Skar-
boéw. Dzieki nim budujemy swoja postac,
nadajac jej cechy i dobierajac wyposazenie
oraz przezywamy (lub nie) przygody, wal-
czac z Potworami, wspotpracujac badz
zwalczajac innych graczy oraz rzucajgac
i ulegajac Klatwom. Kazdy Munchkin
rozgrywany jest w czterech niezmiennych
fazach kolejki, nazwanych: Otwaérz Drzwi,
Szukaj Guza, Zgarnij Lup oraz Okaz Mito-
sierdzie. Istnieje spore prawdopodobien-
stwo, ze w kazdej swojej kolejce bedziemy
mieli szanse walczy¢ z Potworem i/lub
pozyskac Skarby.

Karty trzymamy na rece - jednak nie
wiecej niz 5 na koniec tury - oraz na stole
przed soba - generalnie moze tam leze¢
wszystko to, co opisuje naszego boha-
tera oraz cokolwiek, co ma zaznaczong
wartos¢. Jezeli danej karty nie uzywamy
w danym momencie, odwracamy ja
bokiem. Nasz Poziom odzwierciadla site
postaci i wraz z modyfikatorami opisanymi
na kartach poréwnywany jest z w czasie
walki z Poziomem Potwora. Ale to dopiero
poczatek zabawy, poniewaz nasi wspotk
gracze moga w dowolnym momencie
potyczki wspomac naszego przeciwnika,
ostabi¢ nas badz wrecz... dorzuci¢ stadko
nowych Potworéw do naszego pojedynku,
co stanowi de facto istote Munchkina.
Aby potapa¢ sie w tym wszystkim mamy
mozliwos¢ dokupienia oficjalnych Mor-
domierzy, ktére utatwiaja sumowanie
wszystkich czynnikéw bioracych udziat
w rozgrywanym konflikcie. Za kazde zwy-
ciestwo mozemy podnies¢ Poziom o jeden
punkt, w gre wchodzi réwniez uzycie
jednej z rozlicznych kart podnoszacych
statystyki, czesto kosztem innego gracza.

Przydatne linki:

http: //munchkin.pl/pomoce (schemat rozgrywki/tury)
http: //www.worldofmunchkin.com/game/demo.html

W przypadku po-
razki czeka nas
Marny Koniec,
w ktorym smieré
bohatera to do-
piero poczatek
problemaow.
Ostatecznie
zwycieza gracz,
ktoéry pierwszy
osiagnie 10
Poziom, co
w przypadku
zwycieskiego
etapu mozna
0siggnac wy-
tacznie poprzez
zwyciestwo nad Potworem.

A rozgrywka? Przypomina z trudem
kontrolowany chaos. Gra jest silnie loso-
wa i nie nalezy sie zbytnio przywigzywac
do przyjetej taktyki, bo moze ona z ko-
niecznosci ulega¢ zmianie praktycznie
w kazdym momencie, na skutek kart
dobranych przez siebie badz zagranych
przez wspotgraczy. A jezeli masz wtasnie
zdoby¢ zwycieski, dziesiaty punkt, mozesz
by¢ pewny, ze wszyscy rzuca sie na ciebie
z zadza mordu w oczach. No c6z, oni tez
chca wygrac. .. Z tego tez powodu Munch-
kin nie jest gra dla obrazalskich - jako
produkcja naprawde lekka do najlepszej
zabawy wymaga grupy graczy, ktérzy po-
trafig Smiac sie z wtasnych niepowodzen
i nie chowac zbyt dtugo urazy — co najwyzej
do pierwszej okazji rewanzu z nawigzka.

PozioM 16
SKRZYP
-NIGGURATH

Nie bedaie gonil ntkogo o Poziomie 3
lub nizszym

Maray Kontee: Strac 3 Poziomy | Buty
2 Poziomy

UPROWADZENIE

Ktérego z testowanych Munchkinéw
mozna poleci¢ poczatkujacym? Ja za-
czatem catkowicie nieortodoksyjnie od
wersji Zombie, najmtodszego z wszystkich
polskich Munchkinéw, ktéra odwraca
catkowicie koncepcje oryginatu. Nie wal-
czymy w niej z potworami, gdyz sami nimi
poniekad jestesmy, ale z ludzmi, ktérzy
wyjatkowo petnia role samozwanczych
eksterminatorow. Gra wyrdznia sie bar-
dzo czytelna i zabawng inaczej grafika,
utrzymana w totalnie awangardowym
klimacie. Poniewaz problemy nieumartych
sg mi bliskie od czaséw filméw Romero
i komiksu Walking dead, taka tematyka
i rodzaj humoru spotkaty sie z moja catko-
witg akceptacja. Nalezy jednak zaznaczyc,
ze z uwagi na wprowadzenie naraz 3 Sty-
|6w i 6 Mocy (z sumujacymi sie Rangami),
budowanie postaci nie nalezy do najtatwiej-

1 Skarky

Y vrzN3D3Y

)

(interaktywne demo) szych i moze zniechecac poczatkujacych.
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POWIEDZ

BEZPIECINA KRyJOWKA r

) walki.

PREZYDENTOW]

Przekonat mnie natomiast surrealistyczny humor, genial-
ne rysunki, atmosfera chaotycznej fiesty oraz swoista
ideologia (pokonaj Potwory, zgarnij Skarby, wykiwaj

danych ztoto-
wek. Podobnie
ma sie rzecz

Zagraj w trakeie dowolne!
+5 do wybranej strony.
Jednorazowego uzytku.

kumpli/ztéz ich w ofierze/przeciagnij pod kilem).

Rowniez
patologicz-

na-gnilny

H

charakter
rozgrywki
nie kazde-
mu musi
odpo-
wiadac,
przy czym
szczegolnie
zagrozone sa kobiety i dzieci. Na dzien dzi-
siejszy jest to najwyzej oceniany na Board-
GameGeek Munchkin, ale oceny zmieniaja
sie w czasie wraz z liczba gtosow.

Druga testowana edycja byt Munch-
kin Cthulu, wyrézniajacy sie prostszym
budowaniem postaci, bardzo silnymi
nawiazaniami do twoérczosci Samotnika
z Providence oraz intrygujaca klasa
Kultystow, ktorzy wraz z kom-
pletem wtasnych regut po-

Klase opisujaca rodzaj zajecia na mo-
rzu, typowo marynistyczne utensylia
jako Przedmioty oraz oczywiscie Statki.
Rysunki optywaja w pirackie akcenty,
reguty pozbawione sa w zasadzie dodat-
kowych wyjatkéw, rodzaj humoru odpo-
wiada praktycznie kazdemu (z silnym
wskazaniem na dzieci), a nawigzanie
do popularnego cyklu filméw z Johnnym
Deppem raczej nie przeszkadza. | cho¢
nadal klimat Zombie szarpie mi trzewia
z najwieksza uciecha, a i w okalice R’lyeh
zapuszczam sie bez ociagania, to jednak
Piratom musze od-
da¢ palme pierw-
szenstwa.

ﬂ.

trafig niezle namieszag, Lyl
pozwalajacych teoretycznie
wygrac rozgrywke dysponu-
jac drugim Poziomem....
Grafika wydaje sie bardziej TRk
szczegotowa, klimat horro-
ru z Arkham wrecz wylewa of
sie z kart, mnie jednak
burleskowy charakter ry-
sunkéw przypadt do gustu
nieco mniej, cho¢ jestem mitosnikiem
prozy Howarda Philipsa Lovecrafta.
Pomimo interesujacych smaczkéw
w regutach gra lepiej chyba sprawdzi
sie w gronie 0s6b, ktérzy chociaz styszeli
o mitologii Wielkich Przedwiecznych, dla
pozostatych nawigzania moga sie okazac
nieco niezrozumiate.
Na sam koniec zostawitem sobie Pira-
téw z Karaibow i to
ten tytut moge
z czystym su-
mieniem pole-
cic wszystkim
poczatkujgcym.
Jego podsta-
wowag zaleta
sg przejrzyste
dla kazdego
odniesienia:
tatwo budu-
jemy postac
wyposazajac
ja w Akcent
okreslajacy

—
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UWAGA!
MUNCHKIN
WCIAGA!

&)

Nie bede trzy-
mat nikago w nie-
pewnasci - Munchkin totalnie
mnie zauroczyt. Przestat mi
przeszkadza¢ poczatkowy chaos w re-
gutach, 45-minutowy czas rozgrywki,
w trakcie ktérego czasem mozna sie
nudzi¢ czekajac na swoja ture, koniecz-
nos¢ bardzo uwaznego czytania kart
(przynajmniej do czasu, kiedy nauczytem
sie ich na pamie¢) oraz syndrom sity
ztego na wygrywajacego. Przekonat
mnie natomiast surrealistyczny humor,
genialne rysunki, atmosfera chaotycz-
nej fiesty oraz swoista ideologia (poko-
naj Potwory, zgarnij Skarby, wykiwaj
kumpli/ztéz ich w ofierze/przeciagnij
pod kilem).

Zrozumiatem réwniez, dlaczego kolej-
ne dodatki ciesza sie niestabnacym po-
wodzeniem - po prostu po ograniu pod-
stawowej talii chce sie wszystkiego wie-
cej: Skarbow, Potwordéw i Przedmiotéw,
aby jeszcze perfidniej pognebi¢ przeciw-
nikéw. Osobnym powodem do zachwytu
okazata sie munchkinowa gadzetologia.
Miatem okazje przetestowac kosci k10
SuperMunchkina i Cthulu, i musze
przyznac¢ uczciwie, ze dodawany przez
nie do rozgrywki klimat wart jest wy-
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z Oficjalnymi
Zaktadkami,
z ktérych wiele
jest jednora-
zowych - aby
ich uzy¢ nale-
zy je podrzeg,
zgniesc w kul-
ke, zanurzy¢

ZYSKUJESZ | POZIOM

.

w wodzie lub
odda¢ prze-
ciwnikowi.

Dlaczego stat sig zjawiskiem popkultu-
rowym? Bo bez zenady czerpie garsciami
z elementdw znanych z innych gier, filméw
i literatury, dzieki czemu kazdy ma szanse
znalezé w nim cos dla siebie. W dosy¢
bezposredni sposob
odwotuje sie do
wrodzonej ludziom
rywalizacji, bedac
jednoczesnie gra
na tyle losowa, aby
sprawiedliwie wy-
rownywac szanse,
dostarczajac przy
okazji sporej ilosci
specyficznego hu-
moru i nieskompli-
kowanej zabawy.

Munchkin za-
pewne nie jest dla
wszystkich, ale je-
zeli jest dla Ciebie,
to sg szanse, ze
przepadtes z kre-
tesem...

8,10

TYP GRY: karcianka

LICZBA (WIEK) GRACZY: 3-8

CZAS ROZGRYWKI: okoto godziny
WYDAWCA: Black Monk na licencji Steve
Jackson Games

AUTOR: Steve Jackson

CENA: ok. 80 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: najlepsza dla 4 oséb
PLUSY | MINUSY:

+ klimat, klimat i jeszcze raz klimat, wy-
borne ilustracje Johna Kovalica, absur-
dalny humor rodem z Monty Pythona,
udane potaczenie gry RPG i karcianki,
mnogos¢E wersji pozwala kazdemu wy-
bra¢ cos dla siebiej;

- miejscami niejasne reguty

gry, spora ilo$¢ negatywnej "‘
interakcji, chaotyczne frag- @
menty ,wszyscy na jednego”, \_

cena mogtaby by¢ nizsza, 3
cho¢ mozna kupi¢ w zesta-

wach.

0 RECENZENCIE: Mito$nik tamigtowek wielozada-
niowych i mechanicznych




NOWA seria gier
TOWARZYSKICH!

Poczuj moc magnetycznego
przyciagania! Poznaj polaryzujaca
sife Jishaku!

Gra, w ktorej odpowiadasz... Jaki jest?
sklep.trefl.com Badz pomystowy, dowcipny i zaskocz innych!



RECENZJA

fot. Sebastian Szczepaniak

Sebastian Szczepaniak

WAKA WAKA

Ani Shakiry, ani hit

Przyznaje, zlapatem sie na haczyk! Chcialtem Waka Waka, bo :

zapowiadano je jako Jambo dla wiekszej liczby graczy. W te mi-
sterna putapke wydawnictwa Kosmos wpadnie pewnie wiecej mi

podobnych ofiar.

zym jest Jambo? Doskonata
gra i swoistym ewenemen-
tem. Tytutem wydanym w serii
matych, dwuosobowych gier
Kosmosu (Spiele fur Zwei),
ktory byt tak popularny, ze doczekat sie az
dwaéch dodatkéw! W tym przeboju sprzed
8 lat wcielalismy sie w afrykanskich kup-
cow, a wygrywata osoba, ktéra pierwsza
zarobita na handlu 60 sztuk ztota lub
wiecej. W Waka \Waka takze jestesmy
handlarzami w Afryce, ale zamiast o bo-
gactwa, rywalizujemy o prestiz i szacunek
wspotplemiencéw, zdobywajac dla wiosko-
wego szamana Wyznaczone towary.

MALPA DEMASKUJE
KOTA W WORKU

Poniewaz nasza potozona nad rzeka wioska
wydaje sie by¢ afrykariskim odpowiedni-
kiem portu Le Havre Uwe Rosenberga,
co rusz przyptywaja tu z daleka (okreslenie

z instrukcji) handlarze, ktérzy chca
sprzeda¢ swoje towary badz odkupi¢
nasze. Jest jednak pewien problem.
Czes¢ towaréw musimy nabywac
w ciemno (instrukcja niestety nie wyja-
snia dlaczego). Na fodce mieszczacej
cztery towary dwa sa jawne, na tych
ztrzema - tylko jeden, a z najmniejsze]
obydwa towary kupujemy w ciemno
(sa za to najtansze). Przed kupieniem
przystowiowego kota w worku moze
uratowac karta ,Szympans”. Zwierze
wysytane na konkretna tédke pozwala,
w tajemnicy przed innymi graczami, spraw-
dzi¢ lezace tam towary. Niestety, wliczacej
66 kart talii szympansow jest tylko 8, wiec
zreguty i tak trzeba kupowac w ciemno. Co
ciekawe, ta losowos¢ nie wptywa znaczaco
na przebieg rozgrywki. Zagrywajac odpo-
wiednie karty mozna posiadane towary
zamienia¢ z tymi zgromadzonymi we wspol-
nej puli w wiosce (,Tragarz’) lub nawet
bra¢ je stamtad za darma (,Zbieracz”).
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HANDLARZ,
CZYLI EAPOWKARZ?

Szaman potrafi mie¢ dos¢ wyszukane
zachcianki, wiec by nie byto za trudno,
na spoteczny awans mozna zapracowac
inaczej. Po co sie meczy¢ i kombino-
wac z kupowaniem lub wymienianiem
towarow, jesli szybciej i tatwiej mozna
zwiekszy€ poziom prestizu za 12 sztuk
zlota (karta ,Szaman”)? W instrukcji nie
pada stowo ,fapéwka”, ale
jak inaczej to nazwac? | czy
jesli zauwaze, ze to roz-
wigzanie troche wypacza
idee gry, ktérej gtéwnym
tematem jest handel, bede
sie bardzo czepiat? Chyba
nie, bo poziomow prestizu
jest tylko piec i bez proble-
mu mozna w ten sposéb
2wyciezy¢. Aby ograniczyé
mozliwosé tego swoistego
chodzenia na skroty, au-
tor wprowadzit regute, ze
szamana da sie przekupi¢
tylko przy ptonacym ognisku
{w mys| starej zasady, ze
najciemniej pod latarnig?).
Gre rozpoczynamy z zapalo-
nym ogniem, ktory bedzie sig
palit do czasu wyciagniecia
przez kogos karty ogniska
z talii. Innego sposobu na
zapalenie/zgaszenie ogniska
nie ma. A poniewaz takie kar-
ty sa tylko 3 i nie wiadomo,
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Nutze eine dieser
Karten. Danach darf er
| Karte austauschen. |




mm

Vorrat und lcg siein
deine Auslage.

kiedy sie pojawia, ta losowosé potrafi
by¢ bardzo frustrujaca. Prasty przyktad.
Ktos przed nami uzyt dwukrotnie karty
szamana (40% gry ukonczone), po czym
wyciggnat ognisko przy docigganiu kart
i uniemozliwit nam na wiele tur wyko-
nanie tej akcji. Denerwujace, prawda?
Ostatecznie alternatywa dla jednej, nie-
najlepiej dziatajacej mechaniki, stata sie
inna, rownie niedoskonata mechanika.

WYSTARCZY SE
POD KOGOS PODPIAC

Wielkim atutem Jambo byta duza réz-
norodnosé akcji, z ktoérych trzeba byto
robi¢ jak najbardziej efektywne kombosy
— przedmioty, postacie, dzikie zwierzeta,
w sumie kilkadziesiat dziatajacych zupetnie
inaczej kart (mowa o samej podstawce
bez 2 dodatkéaw!). W Waka Waka nie
liczac ,Ogniska”, jest tylko 10 rodzajow
kart. Fakt ten plus catkowita rezygnacja
z negatywnej interakcji potrafiacej uprzy-
krzy¢ zycie w Jambo, swiadcza najlepiej,
ze celem autora byto zrobienie mitej,
tatwej i przyjemnej gry rodzinnej. Zmniej-
szenie roznorodnosci kart pociggneto za
soba obnizenie, z 5 do 3, liczby punktow
akcji (PA) dostepnych w turze. | tutaj
pewne zaskoczenie, udato sie to zrobic¢
dzieki fajnej i dobrze dziatajacej mechanice
zamiany niewykorzystanych akcji na karty
lub ztoto. Proste to i eleganckie. | tak np.
jesli nie wytoze zadnej karty z reki, mam
3 PA, za ktére moge wzig¢ 3 szt. ztota, 3
karty, 1 karte i 2 szt. ztota lub 2 karty i 1

szt. ztota. System ten znaczaco utatwia
pozyskiwanie kart, z ktérych brakiem
trzeba byto walczyé przez wiekszosé
rozgrywki w Jambo. Innym utatwieniem
jest ,Przepowiadacz/-ka przysztosci”,
pozwalajacy/-a (trudno okreslié ptec¢
na podstawie rysunku) dobra¢ 2 karty.
Jakby tego byto mato, to jedna z 4 kart
(maja dodatkowy symbol ztota), z ktérych
moga skorzystac wspoétgracze. Po tym jak
uzyjemy takiej postaci, przeciwnicy poza
swoja kolejka i nie tracac PA, zatrudniaja
posta¢ ptacac nam ztotem. Pomyst niby
dobry — niweluje losowosg i eliminuje sy-
tuacje, w ktorych ktos zyskuje przewage,
bo miat szczescie i podeszta mu na reke
odpowiednia kombinacja kart. Ale z dru-
giej strony takie podpinanie sie pod czyjes
akcje sprawia, ze gra staje sie banalnie
prosta i bardzo wyréwnana.

NIE WSZYSTKO ZL0T0,
CO SIE SWIECI

Cho¢ Waka Waka od Jambo dziela
w rankingu serwisu BoardGameGeek
lata swietlne (5802. miejsce i 226.
miejsce), gra nie jest pozbawiona zalet.
Zdecydowanie najwieksza jest oprawa
graficzna nieocenionego Michaela Men-
zla, jednego z najlepszych i najbardziej
znanych ilustratoréw gier. Urzekajaca
plansza przedstawia wioske i sawanne
ze zwierzetami (majestatyczne stonie
przy wodopoju!), nad ktéra zachodzi
storice. Obrazek jak z bajki. Ladne sa
rowniez ilustracje na kartach utrzyma-
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gre udostepnia:

TYP GRY: rodzinna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (10+)
CZAS ROZGRYWKI: 30-45 min.
WYDAWCA: Kasmos

AUTOR: Rudiger Dorn

CENA:

EDYCJA: niemiecka, zalezna jezy-
kowo

SKALOWALNOSC: 2-4 dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ oprawa graficzna, prosta
i nieskomplikowana, szybka
rozgrywka;

- duza losowos$¢, niedopra-
cowane mechaniki, o wiele
ubozsza od poprzedniczki.

Al :
/B

0 RECENZENCIE: W podstawéwce zagrywatem sig w Magie
i Miecz. Potem przyszfa fascynacja grami komputerowymi.
Dzigki Puerto Rico stara mitos¢ odzyta ze zwielokrotniona sita.

nych w cieptej, pomaranczowej kolory-
styce oraz obrazek na pudetku. Zadnych
zastrzezen nie mozna miec¢ do wykona-
nia i trwatosci komponentow. Jako kolej-
ng zalete uznaje dodanie do gry dwaéch
plansz z bardziej ztozonymi celami
potrzebnymi do awansu spotecznego.
Teoretycznie reprezentuja one wyzsze
poziomy trudnosci, ale nawet na tym
najtrudniejszym gra nie robi sie bardziej
wymagajaca. Po prostu o kilkanascie
minut wydtuza sie rozgrywka. Niemniej
doceniam prébe urozmaicenia zabawy.
\Waka Waka to dobry tytut na spedzenie
bezstresowego popotudnia z dziecmi
lub znajomymi, ktérzy hasto ,gry plan-
szowe” kojarza wytacznie z Monopoly.
W koricu nie wszyscy musza zaczynac
poznawanie nowoczesnych planszowek
od Osadnikéw z Catanu. Natomiast
troche bardziej doSwiadczeni gracze
szybko dojda do stusznego wniosku,
ze jest cate mnaéstwo lepszych tytutéw.
Z drugiej strony Waka Waka nie nalezy
do gier, ktére odrzucaja po pierwszej
rozgrywce, powodujac, ze wolimy po-
sprzata¢ w domu niz usigsc¢ do kolejnej
partii. Rudiger Dorn takimi tytutami
jak Goa, Genua, Jambo czy Ludwik XIV
udowodnit, ze potrafi robi¢ dobre gry.
Tym razem sie nie udato - \Waka Waka
zamiast by¢ lepsza od pierwowzoru,
jest w gruncie rzeczy bardzo okrojonym
Jambo z jedna powazna zmiang na
plus - zwiekszeniem liczby graczy z 2
do maksymalnie 4.
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RECENZJA

fot. Daniel Val

gre udostepnia: &e_rleb

’?;es

Monika Zabicka

DOS DE MAYO

Hiszpanska zabawa w kotka i myszke

Gry dwuosobowe to specyficzny rodzaj gier. Bardziej wymagajacy od wieloosobowek, w ktérych sama
liczba graczy powoduje przyjemne zamieszanie, interakcje i naturalny wyscig o punkty. Do ogrania
mamy dwie, trzy, cztery osoby, a nie tylko wspotmatzonka, przyjaciela czy dziecko. Jesli dodamy do
tego cheé przekazania jakiejs prawdy historycznej (czyli tzw. element edukacyjny), to porywamy sie

troche z motyka na storice. A w przypadku niniejszej gry - z motyka na Madryt.

zecz sie dzieje w Madrycie

roku panskiego 1808, a do-

ktadniej, tytutowego 2 maja,

kiedy to uciemiezeni obywatele

hiszpanskiej stolicy wspierani
przez znikome zbuntowane sity wojskowe
zerwali sie przeciwko okupantom, czyli
francuskim sitom Napoleona. W rzeczy-
wistosci rebelia miata charakter krotko-
trwatego buntu, jeszcze tego samego
dnia zdtawionego przez przewazajace sity
francuskie, ale odwaga mieszkancow
Madrytu zapisata sie na state chlub-
na karta w historii.

O co mozna wiec grac, jesli
wynik pojedynku jest z géry znany?
0O zmiane przesziosci? Raczej nie.
Autor odwzorowat bardzo skrupu-
latnie realia, zaréwno logistyczne,
jak i te uwzgledniajace czynnik
ludzki. Nie ma wiec szans, aby
odwraci¢ wartki bieg historii i spra-
wi¢, aby Hiszpanie zwyciezyli. To
wbrew prawom fizyki — kilku chtopéw
z przystowiowymi widtami przeciwko
francuskiemu walcowi, co przyszedt
i wyréwnat. Sprawe zwyciestwa w grze
rozwigzano inaczej. Bedacym w uprzywi-
lejowanej historycznie sytuacji Francuzom
postawiono trzy warunki. Niespetnienie
chociazby jednego z nich oznacza ich prze-
grana. Te trzy aspekty to: liczba ubitych
rebeliantdw, utrzymanie strategicznych
punktéw stolicy oraz straty wtasne.

PORTRET TAMTYCH CZASOW

Jest to wiec gra specyficzna i pod tym
wzgledem, ze zwycigstwo nie jest intuicyj-
ne. Hiszpanie maja za zadanie przegrac
.mniej” niz miato to naprawde miejsce.
Atroche trudno sie gra majac za silnik na-
pedowy motywacje mniejszej przegranej.
Z drugiej strony, Francuzi musza wykrze-
sac checi w obliczu faktu, ze dysponuja
niewspotmiernie wiekszymi srodkami i to
przeciwnicy musza sie nameczy¢, aby
uruchomic¢ wehikut czasu i zmieni¢ oblicze
wydarzen z 2 maja. Taka perspektywa
moze ich rozleniwic¢ i niebezpiecznie uspic.
Przynajmniej na poczatku przygody z gra.
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Z gra, ktéra miesci sie — jak to mowig
— w zgrabnym pudetku. Ale to pudetko
naprawde jest zgrabne i niezwykle mocne.
A w srodku mata mapka w tonacji zgnitej

z6fci, skromna kupka kart, troche kostek
w dwach przybrudzonych kolorach, dwuje-
zyczna instrukcja i kartka na rozkazy. Gra
zostata wydana w dwach jezykach: hisz-
panskim i angielskim, napisy na kartach
takze sa podwadjne. Troche ten dualizm
szkodzi przejrzystosci, gdyz przy dtuzszych
opisach trzeba byto zmniejszy¢ czcionke.
Kompaktowosé gry, ktéra mozna
ze soba wszedzie zabrac¢
jest plusem, ale wyko-
nanie zawartosci nie
doréwnuje jednak
standardowi pu-
detka. Po otwarciu
wieczka mozemy jeknac
zawiedzeni, szczegol-
nie na widok brzyd-
kich kostek i niespe-
cjalnych rewerséw kart.
To akurat z klimatem nie
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ma nic wspolnego. Tego nalezy szukac i to
z bardzo pozytywnym nastawieniem, na
ilustracjach tych ostatnich. No i przede
wszystkim w przetozeniu na mechanike.

MECHANIKA,
CZYLI ,DO BRONI'"

Naprzeciwko siebie staja skromne
cywilne sity hiszpanskie i zmasowane
dobrze wyposazone oddziaty Napo-
lecna. W praktyce oznacza to, ze
gracz hiszpanski rozktada na
poczatkowych pozycjach kilka
czerwonych kostek, a gracz
francuski robi analogicznie z ele-
mentami w kolorze niebieskim.
Bitwa toczy sie przez 10 rund na
mapie 6wczesnego Madrytu,
podzielonej na 21 dzielnic, cza-
sem o dziwnych kiszkowatych
ksztattach, co moze poczatkowo
utrudni¢ orientacje, ktore kostki
gdzie stoja. Kazda runda skfada
sie z kilku faz.
Najpierw gracze zapisuja pota-
jemnie na kartce (tej dotaczonej,
klimatycznej, cho¢ notes bytby réwnie
praktyczny) rozka- zy
dla swoich jed- :
nostek. Rozkaz
to nic innego
jak wskazanie,
skad dokad jed-
nostki maja sie
przemiescic.
A przemiesz-
cza€é moga sie




Udostepnito wydawnictwo Gen-X Games

do dzielnic sasiednich i to na zréznico-
wanych zasadach. Francuzi sa wolniejsi
i w jednej rundzie moga poruszyc¢ tylko
dwa oddziaty. \Wszak czekajg na rozkazy,
bez ktérych ani rusz. Hiszpanie natomiast
sg bardziej mobilni. Po pierwsze, lepiej
znaja topografie miasta, a po drugie, nie
czekaja na zadne wytyczne, bo nie maja
zwierzchnictwa. Tak wiec, w praktyce
gracz francuski zapisuje tylko dwa roz-
kazy, podczas gdy gracz hiszpanski ma
zupetna w tym wzgledzie swobode. Na
pewno jednak ma mniejsza swobode jesli
idzie o komasowanie sit, gdyz czerwonych
kostek jest po prostu tyle, co kot napta-
kat. Francuzow tymczasem przybywa
i przybywa.

Druga faza rundy to realizacja
rozkazéw. \Witasnie teraz okazuje
sie czy nasze domysty, co zrobi
przeciwnik sprawdzity sie. Troche
upraszczajac sprawe mozna stwier-
dzi¢, ze Francuzowi zalezy na tym,
aby skomasowanymi sitami wejsé
na pole zajmowane przez jednostki
hiszpanskie, a Hiszpanowi odwrot-
nie, aby do takiego spotkania nie
dopuscic. Czyli swoista zabawa
w kaotka i myszke. Jako ze sasiedz-
two dzielnic daje dos¢ spore pole
manewru taka gonitwa moze sie
troche roztozy¢ w czasie, ale kostek
niebieskich jest na tyle duzo, ze do
konfrontacji w koncu dojsé¢ musi.
A wtedy uruchamiana jest ostatnia
czesc rundy: rozstrzygniecie. To
przeprowadza sie najprostszym, acz
nieco zmodyfikowanym systemem
pt. kogo wiecej, ten zbija kostki prze-
ciwnika. | tak, ogolnie rzecz biorac,
przez 10 rund, po ktérym to czasie
sprawdzamy czy Francuzom udato sie
dotrzymacé wszystkich trzech warunkéw
zwyciestwa. Ewentualnie, moze im sie
cos nie udac lub jednoznacznie udac¢ juz
wczesniej i rozgrywka dziesiatej rundy nie
doczeka.

Co jest wiec takiego w ganianiu sie po
matej planszy (ona jest naprawde mata!)
i gdzie jest haczyk pozwalajacy skromnym
sitom hiszpanskim marzy¢ o ,mniejszej
przegranej”, czyli o zwyciestwie w grze?
Tym czyms jest zr6znicowanie stron oraz
karty.

Karty, o ktérych jeszcze nie wspo-
mniatam stowem wiecej niz to, ze w ogoéle
w grze wystepuja

Kazda ze stron dysponuije 11 indywidu-
alnymi kartami. Na poczatku rundy gracze
moga dobra¢ do reki jedna karte, nato-
miast w trakcie rundy zagra¢ dowolna
ich liczbe. Karty sa réznorakie, pozwalaja
generalnie na obejscie regut, ustanawiajg
zaleznosci miedzy dzielnicami, doskwie-

Szacuje sie, ze odwzorowana w grze rewolta trwata od 10.00 do 15.00, co
w przetozeniu na gre daje 30 minut historii na runde.

raja Francuzom bardziej niz Hiszpanom,
ale jesli trafi sie sam Napoleon to moze
by¢ szybko pozamiatane. \Wszystkie kar-
ty bazuja na autentycznych postaciach
i wydarzeniach szczegotowo opisanych
w instrukcji (ciekawe kto to czyta...)
i potrafig niezle zamiesza¢. Oczywiscie,
wprowadzaja element losowy, ale bez nich
bytoby po prostu nudno i powtarzalnie.
A tak to nie jest ani nudno, ani powta-
rzalnie, bywa natomiast frustrujaco, gdy
karta, na ktéra czekamy lezy sobie spo-
kojnie na samym spodzie talii. Zaradzono

jednak i temu problemowi, przekazujac
decyzje co do obopélnego prawa doboru
kart graczowi, ktory posiada ich na rece
w danym momencie zdecydowanie mnigj
od przeciwnika. Nie zdarzato sie nam to
jednak czesto, co Swiadczy o dos¢ dobrym
wywazeniu obu talii, zaréwno jednemu,
jak i drugiemu graczowi opfacato sie po
prostu karty zagrywac.

CO MYSLE O TEJ SZCZEGOL-
NEJ GONITWIE PO XIX-WIECZ-
NYM MADRYCIE?

Mysle, ze autorowi wyjatkowo dobrze
udato sie przetozy¢ realia na mechanike.
Oddat ducha walki troche po omacku,
gdy Francuzi parli, a Hiszpanie wykorzy-
stywali zautki, aby myknac i zaatakowac
odosobniony oddziat wroga. W grze
jest, co prawda, wiecej taktyki niz pod-
czas prawdziwych wydarzen, gdy byt to
krotki zryw napedzany emocjami, a nie
konkretnym planem dziatania, jaki legnie

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 24

sie w gtowie gracza. A i Francuzi dyspo-
nowali tak duzymi sitami, ze misternego
planu nie potrzebowali, aby w koricu
rebelie zdtawi¢. W naszym przypadku,
na poczatku trudno byto graczowi hisz-
panskiemu osiagnac ktérys z warunkéw
zwyciestwa, cho¢ czasem wygladato az
do ostatniej rundy, ze moze sie tak stac.
Kubet zimnej historii na teb w ostatnim
momencie, gdy byt juz w ogrodku i witat
sie z ggska moze zabole¢. Z czasem wi-
dzimy jednak, ze nie jest to reguta i role
zaczynaja sie rownowazyc.

Mechanizm réwnoczesnego
planowania, znany z kilku innych
gier pod postacig wyktadania za-
krytych kart, tutaj bardzo pasuje
tematycznie i jest, co tu duzo
mowi¢, rozwigzany dosy¢ orygi-
nalnie. Niestety, zaréwno on, jak
i dziatania kart, moga powodowac
niejasnosci wokot interpretacji za-
sad, czesto-gesto dyskutowane na
tamach serwisu BGG. Gaszcz edu-
kacyjnych wstawek troche splatat
proste reguty i podstawowe i in-
tencje autora. Temu ostatniemu
naleza sie brawa za modelowe
przetozenie wydarzen z 2 maja
na plansze i to pragne z wszelka
moca podkreslic. Natomiast to
czy gra sie spodoba, czy nie, zalezy
juz tylko od osobistych preferencji
grajacych. Autor wykonat swoje
zadanie.

/ /10

TYP GRY: strategiczna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 (od 12 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 30 min.
WYDAWCA: Gen-X Games,

Gryphon Games

AUTOR: Daniel Val

CENA: od 75 zt

EDYCJA: angielsko-hiszpariska
PLUSY | MINUSY:

+ mechanika $wietnie oddaje
realia historyczne, klimatyczne
wykonanie, szybka rozgrywka;
- bura kolorystyka, specyficzne
warunki zwyciestwa (moga byé

demotywujace), niejasnosci
w dziataniu kart
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Dla 1-4 graczy @ é
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Dominika Gorgosz

MALE WERSJE
WIELKICH GIER

Nie od dzis wiadomo, ze dzieci lubig upodabnia¢ sie do dorostych.
Kupujemy im minisamochody, ubieramy je w minikrawat i muszke,
kupujemy im szampan dla dzieci. Tak samo jest w przypadku gier
planszowych. Nie wystarcza ttumaczenia, ze ,jestes za maty”. One
i tak chca spréabowacé. Niestety, czesto gra koniczy sie na oglada-
niu figurek i zabawie wedtug wtasnych, wymyslonych zasad. By
rozgrywka sprawiata przyjemnosé i by dzieci mogty upodobni¢ sie
do dorostych, na rynku pojawiaja sie wersje junior znanych tytutéw.

28,

SUDOKU JUNICR

To jedna z nielicznych propozycji tej znanej
tamigtowki dla dzieci. Plastikowa plansza
i ptytki, na ktére musimy przyklei¢ naklejki
sag dobrejjakoscii nie zepsuja ich tak szybko
mate raczki graczy. Plansza dzieki specjal-
nym rowkom uniemozliwia rozjezdzanie sie
ptytek. Na niej tez mozna zaznaczac liczbe
zdobytych punktéw. Gracze maja do wy-
boru tamigtéwki z cyframi lub symbolami.
Mozna gra¢ solo lub do 4 oséb.

Do gry moga zasiasc¢ juz 4-latki, lecz
dla dzieci, ktére dopiero poznaja sudoku,
moze by¢ to nie lada wyzwanie. \Wymaga
od nich skupienia, co moze po jakims
czasie zniechecac¢ (szczegdlnie przy
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zadaniach 6x6). O wiele tatwiej ukfadaja
tamigtéwki 4x4. Dzieci potrafia rozwigzaé
je bez podpowiedzi. Sprawia im to duza
przyjemnosé. W przypadku starszych
graczy (np. 10-letnich), ktérzy mieli juz do
czynienia z sudoku, trudno jest przestawi¢
sie na wersje obrazkowa. \Wydaje im sie
ona nawet trudniejsza od liczbowej. Nato-
miast dzieciom, ktdére nie miaty stycznosci
z ta tamigtéwka, tatwiej rozwiazywato
sie wiasnie plansze z rysunkami. Warto
zaznaczy€, ze czasami przydaje sie po-
moc dorostych (np. przy liczeniu punktow
w wersji wieloosobowej).
Podsumowujac, to dobra, solidna
propozycja wprowadzajaca w sudoku.




-

RUMMIKUB JUNIOR

Niestety, otwierajac pudetko prze-
zyjemy rozczarowanie. Nie ma tam
znanych nam z normalnej wersji, do-
brze wykonanych ptytek. Sa za to duze
kartoniki z grubej tektury, ktére wydaja
sie trwate.

Gra uczy rozpoznawania liczb i koja-
rzenia ich kolejnosci. Do wyboru mamy
trzy rodzaje zasad. tatwiejsza wersje
polecam maluchom, ktére dopiero
poznaja $wiat liczb. Okazato sie, ze
nawet 3-latki moga do niej zasiasc
i dobrze sie bawi¢. Te dzieci, ktére znaja
juz kolejnosé cyfr moga spokojnie grac
w druga i w trzecig wersje zasad (zbli-
zone do normalnego Rummikuba) lub
po prostu w wersje dla dorostych. Gra
moze stanowi¢ dobre urozmaicenie
naukiliczenia, szczegolnie gdy dzieciom
towarzysza dorosli, ktérzy sprawdzaja
poprawnos¢ uktadania. Gra nie sprawia
trudnosci, poniewaz znaki graficzne
(kwadraty, kota, gwiazdy) oraz kolory
utatwiaja zabawe (starsze dzieci uwa-
zaja jednak te udogodnienia za zbytecz-
ne). Gra bardzo wcigga, a najlepszym
momentem jest otrzymanie krola, co
oznacza wygrang. Gra spetnia swoje
walory edukacyjne i rozrywkowe, jednak
spokojnie mozna to osiggnaé modyfiku-
jac zasady w normalnym Rummikubie.

SCRABBLE JUNIOR

Znana gra w wersji junior posiada dwie
plansze. Bfekitna skierowana jest do
maluchéw dopiero poznajacych litery
— musza kojarzy¢ potgczone ze soba
wyrazy z ilustracjami. Pomyst dobry,
jednak po kilku rozgrywkach gra moze
sie znudzic.
Na drugiej planszy obowigzujg zasady
zblizone do wersji dla dorostych. Jest
ona jednak za trudna (przynajmniej
poczatkowo) dla dzieci poznajacych do-
piero literki. Dzieciom, ktére opanowaty
alfabet sprawia przyjemnos¢ uktadanie,
lecz taka sama radosc z utozenia stowa
(moze pomniejszona o walory wzroko-
we ptynace z kolorowej planszy i literek)
mozna miec¢ grajac w normalne Scrab-
ble z uproszczonymi zasadami.

Zalety wersji junior sg oczywiste:
nauka alfabetu, pisowni oraz poznanie

gry udostepniaja:

zasad krzyzéwek. Rodzice zdecydowanie
polecaja gre dla dzieci, ktére dopiero
poznaja literki i ucza sie sktadania ich w wy-
razy. Szczegdlnie dobrze sprawdzita sie
w przypadku szesciolatkéw. Gra przyciaga
tadna i wyrazista szata graficzna. Obrazki,
ktore wystepuja przy kazdym wyrazie (na
tatwiejszej planszy) sa bardzo pomocne przy
pierwszych rozgrywkach.

Podsumowujac, gra na pewno posiada
walory edukacyjne, ale wydaje mi sie, ze
jest ona zrobiona ,na site”, zeby przyciagnac
dzieci. Ten sam efekt osiggniemy kupujac
normalna wersje, a w dodatku postuzy nam
przez lata.

MY FIRST SCRABBLE

Jest to bardzo dobre narzedzie do nauki je-
zyka angielskiego. Z zasadami normalnego
Scrabble ma jednak niewiele wspdlnego.

Dzieci maja do wyboru 4 poziomy trud-
nosci. W dodatku graé mozna tez solo.
Woprawdzie sugerowany wiek to 3-6 lat,
jednak nawet uczniowie nizszych klas szkoty
podstawowej mieli duzo frajdy z grania.
Najlepszy, wedtug opiekunéw, jest poziom
drugi, w ktérym dzieci poznajg samogtoski.
Warto pamietac¢, ze samogtoski roznia
sie w wymowie od polskich. Dzieciom na-
tomiast przypadt do gustu trzeci poziom,
w ktérym trzeba odnalez¢ ukryte stowo.

Gra ma wiele waloréw. Oprocz uktada-
nia stéw mozna (pod okiem opiekuna) na
przyktad éwiczy€ wymowe stow. Nieraz przy
nauce jezyka angielskiego dzieci zapomina-
ja, ze dane stowo inacze;j sie pisze, a inaczej
wymawia. W przypadku tej gry, sledza jak
dany wyraz, literka po literce, powstaje.
Gre polecam nie tylko rodzicom do wspalinej
zabawy z dzie¢mi, ale przede wszystkim
nauczycielom, jako urozmaicenie lekciji.
Gra jest dobrze wykonana zaréwno pod
wzgledem graficznym, jak i wykorzystanych
materiatow. Plytki sa plastikowe, szkoda, ze
karty sa tylko z grubszego kartonu, ktéry
moze szybko ulec zniszczeniu.

Niestety, sprytniejsze dzieci moga
wpasé na pomyst kierowania sie kolorami
literek i utozeniem wypustek (wgtebienia
na planszy i wypustki na ptytkach sa tak
utozone, ze dany wyraz mozna utozy¢ tylko
w jeden spos6b). Warto jednak zainwesto-
wac w te gre, poniewaz na pewno bedzie
dobrze wykorzystana.
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RECENZJA

Wojciech Sieron

DZIECI Z CARCASSONNE

Bezpieczne ksztatcenie

Gry dla matych dzieci to szczegolne wyzwanie. Powinny mie¢ proste
reguly, by najmtodsi szybko zaczeli rozgrywke. Sama rozgrywka
powinna byé emocjonujaca i zréznicowana, by mtody cztowiek sie
nie znudzit. Dobrze by byto, aby gra czegos uczyta, bo bedzie to
argument dla rodzicéw przy podejmowaniu decyzji o zakupie.

NA FALI SUKCESU

Dzieci z Carcassonne powstaty w zwiazku
zogromnym sukcesem rodziny gier Carcas-
sonne. Z protoplasta majg jednak niewiele
wspolnego, w szczegolnosci nie da sie faczyc
ich w jednej rozgrywce. Zasadnicze podo-
bierstwo to uktadanie mapy z kwadratowych
kafli (tutaj znacznie wigkszych, wygodnych
do trzymania w matej raczce) oraz pionki
—meeple rozmieszczane na tych kaflach.
Reguty, zgodnie ze specyfikacja, sa
bardzo proste. Mtody gracz dobiera jeden
kafel i doktada do juz utozonych. Nie ma
zadnej obawy 0 wtasciwe dopasowanie, bo
wszystkie zetony pasuja do siebie — maja
na kazdym boku droge. To zdecydowanie
zmniejsza problemy z wprowadzaniem ma-
luchow do gry. Wiele zabawek ma motyw
sciezki, stad dla wiekszosci dzieci bedzie
oczywista koncepcja rozbudowy sieci drag.

KOLOROWO | RADOSNIE

Kafle zawieraja, précz rozmaicie zo-
rientowanych drog, bardzo réznorodne
dodatkowe elementy. Mostki, domostwa,
stawy, a na sciezkach kolorowe sylwetki
dziecii rozbieganego inwentarza. \Wszyst-
ko w zywych barwach, rysowane nowo-

czesna, nieco komiksowa kreska. Ow
inwentarz jest kluczowy dla pomystu na
gre — dzieci biegaja za kurami i owieczka-
mi, ktore rozbiegty sie po okalicy. Jesli uda
sie ktéras droge zakonczy¢ z obu stron, to
w nagrode nalezy umiesci¢ na tych zeto-
nach pionki w odpowiednich kolorach. Ta
regufa oznacza, ze wybor miejsca dotoze-
nia kafla ma znaczenie. Czasem bardziej
pomozemy innym grajacym niz sobie! Dla
dorostych, grajacych z pociechami, jest
to mozliwos¢ dyskretnego pomagania,
zwtaszcza w pierwszych partiach. \Wygry-
wa ten, kto pierwszy umiesci na planszy
wszystkie swoje pionki.

PROSTE OBLICZENIA

Dla rodzicéw gra ma sporo zalet. Dzieci
uwielbiajg uktadanki i puzzle, a tutaj za
kazdym razem tworza inny krajobraz, co
samo w sobie czesto staje sie podstawo-
wym celem.

W kolejnych partiach dzieci éwicza
spostrzegawczose, szukajac drog ze
swoimi dzieciakami narysowanymi na
zetonach. Wskazanie zasady zamykania
drogi, pozwalajgcej na wytozenie pionkow
zwieksza mozliwosci taktyczne.

Warto pokusi¢ sie o wskazanie komu
dany ruch da wiecej korzysci, czyli poréw-
nac liczbe wyktadanych pionkéw w réz-

nych kolorach. Pézniej
mozna zacheci¢ dzieci do
obliczania pozostatych
meepli.

Zaden ruch nie jest

w tej grze zly. Kafle pa-

gre udostepnia:

8.5,/10

TYP GRY: kafelkowa
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 4 lat)
CZAS ROZGRYVWKI: 20 min.
WYDAWCA: Bard.pl

AUTOR: Marco Teubner

CENA: ok. 60 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC: bez zastrzezen
PLUSY | MINUSY:

+ proste reguty, Swietna
grafika, mozliwosé
wspierania dziecka

w grze;

- zbyt prosta dla star-
szych dzieci.

suja zawsze, a czy lepiej domykac Sciezki
z mniejsza liczba naszych pionkéw, czy
budowac¢ superdroge to mozna spraw-
dzac w praktyce.

Pojedyncza partia trwa nieco ponad
kwadrans, jesli skupimy sie na grze.
Gdy bedziemy rozgrywke traktowac jako
pretekst do wspaolnej zabawy i nauki, to
oczywiscie uptynie nieco wiecej czasu.

Z maluchami powinien grac ktos star-
szy, bo mimo ze kafle sa bardzo solidne,
to mate dzieci miewaja szalone pomysty.
Dzieci w wieku szkolnym poradza sobie
z gra same, chociaz dla wielu z nich moze
by¢ to juz zbyt prosta gra.

DO CARCASSONNE!

Rodzice, ktérzy chca wprowadzac dzieci
we wspaniaty Swiat planszéwek powinni
z uwaga spaojrzec na ten tytut. Proste za-
sady, kolorowe wydanie, szybka i zmienna
rozgrywka to zalety, ktére nie zawsze sa
udanie potaczone w jednej grze. A do tego
mozliwos¢ dyskretnego dawania forow
utatwiajgca nauke godnego przegrywania.
Oczywiscie ocena zwigzana jest z grupa
docelowa — mate dzieci - i jak dla nich, jest
to jedna z najmilszych gier.

Spotecznosé graczy postanowita urozma-
icic kolejne partie rozgrywane ze swoimi

skarbami. W Internecie mozna wyszukac
warianty rozgrywki:

Kazdy z grajgcych ma 8 pionkéw, ale
po dwa w kazdym z czterech koloréw.
Pionki wyktadamy na plansze, tylko na
taka droge, ktéra sami zamykamy.

www.bard.pl

W grze dwuosobowej warto wzigé dla kaz-
dego 16 pionkéw w dwéch kolorach.




Andrzej Swiec
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Patrz, gdzie stajesz =~
Gre planszowa dla dzieci traktuje jako zabawke i dlatego tez zwra-

cam ogromng uwage na jej atrakcyjnosé. Mam zresztag mozliwosé
sprawdzania jej rowniez na nieskazonym setkami gier materiale,
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jakim sg konkretne grupy w przedszkolu.

ra Magiczny Labirynt autorstwa

Dirka Baumanna w doskonaty

sposob ukazata, ze moja teoria,

iz kazda gra jest dla kazdego,

zostata poparta w stu procen-
tach. W takiej samej liczbie procentow
upewnitem sie, ze aby grac z instrukcja
trzeba niestety szanowac to, co madrzejsi
ode mnie tworcy wymyslili. Czterolatki po-
deszty do tego jak do dziwacznej zabawki
i w zyciu nie pomyslatbym, co mozna zrobi¢
z tymi elementami. Poza moim synkiem,
ktéry juz w niejedna gre grat, wiaczajac te
i prébowat wyttumaczy¢, ze gra sie inaczej.
Pieciolatki — najnizszy wiek na pudetku - ba-
wity sie juz w skupieniu zgodnie z zasadami,
ktérych poprzednicy nawet nie wystuchali.
Mysle, ze zabawa byta dobra w obu przy-
padkach po réwno.

Jak na Drei Magic Spiele, Magiczny
Labirynt jest wydany Swietnie. Polski dys-
trybutor, G3, podobnie jak w przypadku
recenzowanej w tym samym numerze gry
Mali uczniowie czarnoksieznika, ograni-
czyt sie do dodania polskiej instrukcji, bo
tez zadna ze wspomnianych gier nie jest
zalezna jezykowo. Biorac pod uwage, ze to
gra dla dzieci, wszystko jest tu pancerne
—twarda plansza, drewniane elementy la-
biryntu, zetony. Wszystko to jest réwniez
atrakcyjne: spad pudetka stanowi podsta-
we planszy, na tym ktadzie sie kratownice,
potem ukfada w jej otworach drewniany
labirynt i to wszystko sie przykrywa plan-
szg. Catosé jest sprytnie pomyslanym
mechanizmmem, gdyz do rozgrywki gracz
otrzymuje metalowa kulke i pionek z ma-
gnesem. Zaczepiajac je po obu stronach
planszy (kulke oczywiscie u dotu) moze po
labiryncie jezdzi¢ tak dtugo, az kulka spad-
nie, trafiajac na przeszkode z drewienka.
Zasady tez sg proste: wyciaga sie
element z woreczka, ktadzie na
planszy i tam trzeba dojsc¢.
Rzucamy kostka i tyle pol
pojdziemy do przodu, uwa-

zajac na labirynt, by kulka
nie spadta, bo stracimy
kolejke i wyladujemy na po-
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czatku labiryntu. Trzeba tez obserwowacé
ruchy przeciwnikéw, bo ci moga zwinac
nasz element z planszy, zanim do niego
dojdziemy. Z okazji zwinigcia komus ele-
mentu tez warto skorzystaé. Gra koriczy
sie w momencie, gdy skoricza sie zetony
w woreczku, gdyz potem jest przeprowa-
dzana ostatnia runda wszystkich.

W swej prostocie genialne. Trzeba
tu zwrdci¢ uwage réwniez na wariant
edukacyjny. Magiczny Labirynt rozwija
pamie¢, bo trzeba sie orientowaé, gdzie
znajduja sie przeszkody. Uczy logicznego
myslenia, bo trzeba znalez¢ sposab, jak
przeszkode omina¢. Daje mozliwosé ana-
lizy — trzeba obrac najszybsza droge. Co
wiecej, nadaje sie rowniez dla starszych
dzieci, jak i tych juz catkiem posunietych
w latach (patrz: ja sam). Kazda osaoba,
ktéra zasiadata do planszy, bawita sie
dobrze. Mimo to, znéw emocje byty naj-
wigksze wtedy, gdy srednia wieku przy
stole nie przekraczata kilku lat. Okazato
sie, ze gra¢ mozna na rézne sposoby, od
zasmiewania sie do tez z upadkéw kulki
i nie przejmujac wygrana, po wariant
kooperacyjny, gdzie wszyscy wskazywali,
gdzie pod plansza sa przeszkody, dora-
dzali jak je omija¢, a potem w grobowe;j
ciszy stuchali czy mieli racje, czasami
dla spokoju zastaniajac oczy. Byto wiele
Swietnej zabawy, ogromne emocje i mno-
stwo przyjemnosci z rozgrywki. Dzieciaki
dopytywaty, kiedy znéw do nich przyjde
z grami.

Jak dla mnie to dosé, by grze dla dzieci
dac najwyzsza ocene.

DAS MAG|SCHE

IABYRINTH

10,10

TYP GRY: dla dzieci

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 6 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 30 min.
WYDAWCA: Drei Magier Spiele
AUTOR: Dirk Baumann

CENA: ok. 140 zt

EDYCJA: polska instrukcja,

gra niezalezna jezykowo
SKALOWALNOSC:

obojetne

PLUSY | MINUSY:

+ tadne wykonanie, zaba-

wa dla kazdego, rozwija

pamiec.

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

Agnieszka Weidemann

KTO TO
BYL?

Poszukiwanie
rabusia

Z gra planszowa zaopatrzong w interaktywna

skrzynke po raz pierwszy spotkatam sie wiele lat
temu w Niemczech. Byto to Cluedo. Z niegasngcym zaintereso-
waniem rozegraliSmy wtedy 4 partie pod rzad.

ra pozostata mi w pamieci na
tyle mocno, ze bez obaw sie-
gnetam po podobna w tematy-
ce gre dla dzieci. No, moze nie
do konca — miatam obawy co
do jakosci polskiego wydania. Po pierwszej
rozgrywce wszystkie sie rozwiaty.
Gra opowiada o dzieciach, ktére prabuja
w okreslonym czasie uratowac krolestwo
przed zZtym czarodziejem. Krélestwo chroni
magiczny pierscien, niestety skradziony
przez mieszkarica zamku. Zadaniem graczy
jest znalezienie winnego i odebranie mu pier-
scienia. W tym celu gracze poruszaja sie
pionkami po planszy, na ktérej wyrézniono
10 pomieszczen zamieszkatych przezrézne,
gadajace i takome zwierzeta. Ruch odbywa
sie przy pomaocy kosci, w dowolnie obra-
nym kierunku. Kos¢
rowniez zarzadza ru-
chem ducha. W kaz-
dym pomieszczeniu
czyhaja na matych
bohateréow dobre i zte
niespodzianki — rézne
smakotyki w postaci
zetonéw, zwierzeta
zdradzajace tajemni-
ce, pomocna wrozka,
straszny duch, dzwignie,
zapadnie, klucze. Zwie-
rzeta dozuja informacje
na temat rabusia, dzieki
czemu gracze kolejno eliminuja podej-
rzanych z listy. Eliminacja odbywa sie na
podstawie cech wygladu, np. wysoki/niski,
gruby/chudy, z czarnymi butami, z krot-
kim/dtugim rekawem, z nakryciem gtowy lub
bez, mezczyzna/kobieta. Cata gra zarzadza
elektroniczna skrzynka, dziatajgca w ten
sposab, ze po wejsciu do danego pomiesz-
czenia na planszy, gracz naciska przycisk
z odpowiednim zwierzeciem, a nastepnie

wybiera akcje:
przeszukaj po-
mieszczenie,
porozmawiaj
ze zwierze-
ciem, nakarm
je, uzyj magicz-
nego przedmiotu,
otworz skrzynig
rabusia. Dla danej
rozgrywki, skrzynka
ma zakodowane znalezione przedmioty,
czy juz uzyskano informacje od zwierzat,
ile znaleziono kluczy itd. Strona techniczna
zachwyca.
Na kazdym poziomie trudnosci (fatwy,
sredni, trudny) potrzebne sa umiejetnosc
stuchania, dobra pamieé
i komunikacja miedzy gra-
czami. Trzeba pamietac
bardzo duzo: ktére poko-
je zostaty przeszukane,
jakie przysmaki chca
zwierzeta, gdzie sa ukry-
te klucze lub dzwignie
otwierajace drzwi do
wiezy i lochéw, dokad
doprowadza nas za-
padnie. £atwo nie jest,
bo wedruje sie przez
10 pomieszczen,
w dodatku w réznych
kierunkach, zaleznych przede wszystkim
od liczby wyrzuconych oczek i wyboréw
graczy. Do tego uptywajacy czas albo stra-
szacy duch sprzyjaja chaosowi i chwilowej
amnezji. Dzieci jednak zaopatrzone sa
w dobra pamie¢, sa tez sprytne — czesto
chwytaja do reki kartke i notuja: co, kto
i gdzie. Gra nawet z notowaniem nie stracita
na atrakcyjnosci. Najwiekszym problemem
dla dzieci, a czasem i dorostych, jest dobra
komunikacja miedzy soba, zrozumienie, ze

Gra uzyskata kilka nagréd, m.in.: Kinderspiel des Jahres Winner 2008 r., Disney
FamilyFun Toy of the Year 2011, Creative Child Magazine Game of the Year 2011.
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jest to gra kooperacyjna, w ktérej wszyscy
daza do wspdlnego celu. Chcac wygrac,
trzeba umie¢ dogadac sie nad plansza odno-
$nie wspolnych potrzeb, by nie zmarnowac
czasu. Z dzieémi bywa w tym wzgledzie
roznie. Jednak po pierwszej rozegranej
partii potrafia zrozumie¢ istote wspétpracy.
Czasem w grze od zwyciestwa dzieli bar-
dzo niewiele — znamy ztodzieja, ale nikt nie
pamieta, w ktérym pomieszczeniu mozna
znalez¢ klucz do skrzyni sprawcy. Czasem
zwyciestwo osigga sie bardzo szybko.
Niepodwazalnym zwyciezca jest row-
niez Reiner Knizia. \WWreszcie udato mu sie
w 100% potfaczyé matematyczna precyzje
(czyli bardzo dobrze funkcjonujaca mecha-
nike) z klimatem, ktory saczy sie z kazdego
elementu gry. Do tego proste
reguty i wySmienita zabawa
w detektywow przycigga
z taka sama sita dzieci
i dorostych.
Na koniec po-
zostaje mi tylko
rozwia¢ watpliwo-
Sci odnosnie powta-
rzalnosci rozgrywek.
Elektroniczna skrzynka
zapewnia mnostwo kom-
binacji — w kazdej rozgrywce
przysmaki znajduja sie w réznych
pomieszczeniach, zwierzeta domagaja
sie réznych przysmakow, duch i wrozka
pojawiaja sie niespodziewanie, a zapadnie
otwieraja sie bez ostrzezenia. Jedyna
powtarzalnose, jaka daje sie zauwazyc
w podstawowej wersji gry, to kazdora-
zowa eliminacja 0s6b niskich na samym
poczatku rozgrywki.

TYP GRY: dla dzieci, rodzinna
LICZBA [WIEK) GRACZY: 2-4 (6+)
CZAS ROZGRYWKI: 30-45 min.
WYDAWCA: Ravensburger

AUTOR: Reiner Knizia
CENA: ok. 110 zt
EDYCJA: polska
SKALOWALNOSC: bar-
dzo dobra

PLUSY | MINUSY:

+ klimat, mechanika,
wykonanie;

- ztodziej czasu.

O RECENZENCIE: cztonek redakcji serwisu Ga-
mesFanatic.pl, wieloletni mito$nik gier planszowych
i tamigtowek, oraz gier dla dzieci - szczegodlnie tych, ktore
maja duza warto$¢ edukacyjna.
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Woijciech Sieron

TSCHAK!

\Wesofta satatka z potworow

Wiele gier karcianych mogtoby sie sta¢ zupetnie abstrakeyjnymi tytuta-
mi. Dodawane do kart symbole czesto sg zaledwie namiastka klimatu
i niewiele os6b zwraca uwage na karty podczas kolejnych rozgrywek.

utor gry Tschak!, Dominique

Ehrhard, postanowit zmusic

graczy, by uwaznie ogladali

karty. Na nasze szczescie gra-

fik, Vincent Dutrait, poradzit
sobie z zaméwieniem wyjatkowo dobrze
i satysfakcja z odkrywania szczegétéw na
kartach jest nagroda za to niecodzienne
wyzwanie.

NA WYPRAWE

Stajemy sie przywédca wyprawy po skar-
by. Wiasciwie to czterech wypraw, bo gra
trwa cztery rundy i to niezaleznie od liczby
grajacych. W kazdej z wypraw pladrujemy
trzy poziomy tajemniczej wiezy, w ktorej
najmocniejsza druzyna zdobedzie skarb,
najstabsza zaatakuje potwor, a pozostate
odejda z niczym. Ten system, zwtaszcza
przy dwoéch osobach, przenosi akcent
z wesotej zabawy na nieco wiecej taktyki
i planowania. Nastepnie karty przeka-
zujemy sasiadowi, co stwarza ciekawa
sytuacje, w ktérej musimy grac znanymi
kartami o nowe tupy. Bywaja przeklete
skarby, ale i zdarza sie, ze pozornie mato
szkodliwe potwory moga komus bardzigj
zaszkodzi€.

DO WALKI

System rozstrzygania walk miedzy dru-
zynami jest prosty, ale ciekawy. Kazda
druzyna sktada sie z trzech smiatkéw
z roznych ras. Czarodzieje, wojownicy
oraz krasnoludy maja okreslona site, ktora
sumujemy. To jednak nie wszystko! Kazdy
z graczy ma do dyspozycji jeden magiczny
eliksir podwajajacy maoc stabszego z dwajki
Smiatkéw. To nadal mato! Niektdrzy czaro-
dzieje (jak kameleon) maja zdolnose przyj-
mowania sity najmocniejszego czarodzieja
z pozostatych druzyn. Juz to pokazuje, ze

wystawianie druzyny do walki o kolejne
pietra wiezy nie jest banalne. Chociaz
najwiecej zabawy daje mina tych zaskoczo-
nych efektami wzajemnego blefowania.

Z\WYCIEZCA JEST
TYLKO JEDEN!

Bardzo ujat mnie system rozstrzygania re-
miséw. Jesli moc druzyny jest taka sama
zwycieza ten, kto ma najmocniejszego
czarodzieja. Jesli wcigz mamy remis, to
musimy uwaznie obejrze¢ karty. WWygrywa
ten czarodziej, ktéry ma magiczna laske.
Podobnie w przypadku wojownikéw i kra-
snoludéw, cho¢ tam decyduje wiekszy
topor. llustracje sa bardzo szczegétowe,
petne przemysinie wplecionych skojarzen
i nawigzan do wielorakich mitéw, bajed
i popkultury. Uwazne oko dostrzeze zwigz-
ki z Gwiezdnymi \Waojnami, Harrym Potte-
rem, Srodziemiem ... wieloma innymi. Ja
juz niejedna chwile miast grania spedzitem
zachwycajac sie pomystowoscia grafika.

POTWORNA SAEATKA

Nazwa gry nawigzuje do odgtosu chla-
stanych ostrzami potworéw. W lekkiej
atmosferze tej gry mozna sobie pozwoli¢
na zarty i odprezenie. Nie raz rozlegnie sie
Smiech, gdy gracze wytoza karty na stot,
a potem zaczna szukac¢ na ilustracjach
uzbrojenia dajacego przewage w rywali-
zacji. Przy czterech osobach pojawia sie
duzo sprzecznych intereséw, co prowa-
dzi¢ moze do zaskakujacych (i przez to za-
bawnych) rozstrzygnie¢. Czesto sprawdza
sie powiedzenie, ze gdzie dwach sie bije,
tam trzeci korzysta. Gra w mniejszym gro-
nie wcigz ma te same zasady. Pojawia sie
jedynie nowe pojecie — druzyna w drodze.
Jedna (badz dwie) grupy kart odktada sie

bez rozgrywania, az do nastepnej kolejki.
Dzieki temu wolniej poznajemy biezacy

rozktad kart, ale tez i pilniej trzeba szy-
kowaé¢ druzyne, by nie ztapa¢ ujemnych
punktéw za potwory.

ZEBY SIE ZABAWIC...

Jesli szukacie niebanalnej, ale prostej
w zasadach, karcianki to Tschak! wtasnie
czeka. Ta gra nie obiecuje wielkich emacii,
ale odrobine planowania i przewidywania
co zrobig przeciwnicy i jak z tymi moc-
nymi/stabymi (niepotrzebne skresli¢)
kartami osiggnac¢ swoj cel. Oktadke zdobi
petna ekspresji scena, nazwa brzmi bar-
dzo krwawo, ilustracje potworéw staraja |
sie by¢ straszne, ale catosc¢ jest w bardzo
przyjaznym nastroju, petnym cieptego hu-
moru i inteligentnego przymruzenia oka.
Bez obaw mozna wybrac sie na wyprawe
zdzieémi, ale i zapaleni gracze znajda przy
partyjce Tschaka! chwile przyjemnego
odprezenia.

LS SO/ BLUES) “UoUINEY UBISE]as 10}
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TYP GRY: karcianka z ciekawa licytacja
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 13 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 40 min.
WYDAWCA: GameWorks SaRL
AUTOR: Dominique Ehrhard

CENA: ok. B0 zt

EDYCJA: migdzynarodowa

SKALOWALNGSC: im

wiecej, tym weselej

PLUSY | MINUSY:

+ Swietne grafiki, cieka- Ay
wa mechanika;

- prostota, ktéra moze

znuzye.

O RECENZENCIE: Lubi wszystkie gry, ale najbardziej logiczne
i ciezsze tytuty z rozbudowang strategia. Uwielbia je réwniez
prezentowac, stad wszedzie gdzie moze organizuje turnieje. Stara
sie poznawac rozne gry, ale do ulubionych tytutow zawsze wraca.
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| . euroshima to jeden z nie-
licznych polskich produktéw

— -
!AY/\(:) J e'ksportowyr?h, jakim .mQZemy
- | sie pochwali€¢ na Swiecie. To

rowniez jedna z nielicznych
[1 VS ) ‘ marek, ktore wychodzac od papieru i tek-
tury trafity na urzadzenia mobilne i pecety.

Osiagniecia ekipy z Gliwic mozna by

gra Ilgnacegoilrzewiczkay to kolejny tytut wydawnictwa

al spod znaku Neuroshimy, ktora bezdyskusyjnie %'% wymienia¢ diugo, bo ciezko sobie na to
prezniejsza marka na polskim rynku gier Pracujg na | zapracowali. Podobnie mozna opowiadaé
vane 'll-lw-lfuij 33:1@ wsparcie dla starszych tytutow, o fenomenie Neuroshimy, bo chyba na tym
f[anow zakochanych w postapoka- etapie mozna juz nazwac to zjawisko feno-

-

menem. Przez lata dziatalnosci NS zyskata
wielu fanéw i wielu przeciwnikéw. Produkty
i wydarzenia z nimi zwigzane obrosty ,kul-
towoscig”, a w srodowisku kraza dziesigtki
anegdot i mitéw dotyczacych zaréwno
samych gier, jak i 0s6b z nimi zwigzanych.
Tematowi Neuroshimy mozna poswie-
ci¢ (i poswiecono juz nie raz) caty artykut.
Piszac jednak we wstepie do recenzji
o catym zjawisku, chce pokazac gre w tro-
che szerszej perspektywie. Chce z jednej
strony umotywowaé swoje narzekania
(bo bede narzekat, cho¢ gra jest dobra),
a z drugiej troche je usprawiedliwic¢.
Zadna nastepna produkcja z uniwersum
NS nie bedzie juz nigdy oceniana jako
samodzielny twor. Zawsze juz bedzie po-
strzegana jako element wiekszej catosci
i przez pryzmat wczesniejszych produktow
wraz ze wszystkimi tego konsekwencjami.

LOKOMOTYWA

Konwoj jest gra karciana, w ktorej dwaoch
graczy przyjmuje role Molocha — armii
maszyn dazacych do unicestwienia ludz-
kosci oraz Posterunku — dzielnego ruchu
walczacego z powyzszym. Fabularnym
ttem gry jest tytutowy konwoéj maszyn
Molocha zdazajgcy do Nowego Jorku,
niszczacy mijane po drodze miasta. Od-
dziaty Posterunku nie prébuja uratowac
tych miast czy zatrzymac przemarszu
Molocha. Ich gtéwnym celem jest oca-
lenie Nowego Jorku. Osiagna¢ to moga
nekajac konwaoj partyzanckimi atakami,
starannym wyborem celéw obrony oraz
mozliwie najwieksza mabilnoscia, ktéra
jest najstabsza strong maszyn.

Konwgj jest gra asymetryczng. Armia
Molocha jest potezna, ale wolna i raczej
nie stosuje wymyslinych taktyk i wybiegow.
Posterunek to armia mobilna,
szybka, zdolna do nagtych
zwrotéw i przegrupowan.
Pomimo zréznicowanych
talii gra jest bardzo dobrze
zbalansowana.

Zasady gry sa dos¢ proste
i mozna je w zasadzie poznac
w ciggu kilku minut. W kazdej
rundzie najpierw Moloch wy-
znacza cel (wybiera dzielnice

| fot.Robert Ciombor, Wydawnictwo Portal

-

L
i,
gre udestepnia

Sp

SWIAT GIER PLANSZOWYC

Hnr24 I




ep 10 nie 2awdd. To charakler

M‘l

w danym miescie, o ktéra toczy¢ sie be-
dzie bitwa), nastepnie wyktada karty. Po-
tem swoich zotnierzy (lub budynki) umiesz-
cza Posterunek. Ostatni manewr nalezy
do maszyn, gdyz moga jeszcze aktywowac
moduty (wzmaocnienia), po czym nastepuje
bitwa, ktéra jest prostym poréwnaniem
sity obu stron. Kto ma wiecej punktow, ten
wygrywa. Dzielnica danego miasta zostaje
zniszczona i tak, jednak jesli Posterunek
wygra moze uszczupli¢ sity przeciwnika.
Moloch kontynuuje marsz niezaleznie od
wyniku, jednak w wypadku wygranej ma-
szyn niszczona jest dodatkowa dzielnica.

GDZIE PORTAL NIE MOZE...
NIECH KOGOS WYSLE!

tatwosc w przyswajaniu zasad konczy sie
wraz z ttumaczeniem kolejnych etapow
kazdej rundy. Wszystko inne, praktycznie
kazda decyzja, kazde potozenie karty czy
wykorzystanie jej akcji obarczone jest
wieloma specjalnymi zasadami. \Wydaje
sie, ze kazda karta ma swojg osobna
regute. Nie sa to jednak niemozliwe do zro-
zumienia informacje. Co wiecej, instruk-
cja napisana zostata
w na tyle przemysiny
Ssposob, ze po pierw-
Szym czytaniu mamy
wrazenie, ze wiasci-
wie wszystko zosta-
to nam wyjasnione
i mozemy grac.

Niestety. Instruk-
cja to stata bolaczka
Portalu. Zasady Kon-
woju zostaty spisane
w spostb naprawde
jasny, z wyttluszczonymi najwazniejszymi
elementami, z graficznymi przyktadami
itd. Niestety instrukcja nie nadaje sie
do szybkiego przegladania w czasie gry.
Najzwyczajniej w $wiecie nie da sie znalez¢
szukanej ikonki, zasady czy przyktadu.
Nagle okazuje sie, ze ttumaczenie kazdej
reguty kilka razy (ktére wczesniej tak doce-
nialiSmy) teraz jednie rozprasza i utrudnia
odnalezienie tego jednego szczegotu,
ktérego potrzebujemy.

Osobna kwestig jest brak karty pomo-
cy, na ktorej zebrane bylyby wszystkie
zasady specjalne kart, gdyz te naprawde
niemal wszystkie réznig sie
od siebie dziataniem (co
jest oczywiscie super!). Do
tego dochodzi problem iko-
nografii. To juz chyba przy-
stowiowa pieta achillesowa
Portalu. Jak zwykle ikonki
nie sa intuicyjne, niekiedy
wrecz abstrakeyjne nawet
po zapoznaniu sie z ich
znaczeniem.

Na szczescie problem braku kar-
ty pomocy zostat szybko dostrzezony
i odpowiedni
plik udostep-
nia na swo-
ich stronach
wydawnictwo.
| chwata im za
reagowanie na
potrzeby gra-
czy, a sromo-
ta, ze nie po-
mysleli o tym
wczesnie.

Jeszcze sto-
wo na temat wy-
dania. Bardzo podoba mi sie
ta matowymiarowa forma, ktéra
miesci sie w kazdym plecaku. Brawo za
niesprzedawanie nam powietrza. Swiet-
ne sa réwniez grafiki na kartach i jakosé
zetonow (krzywe wydruki naprawde nie
przeszkadzajga w grze, wbrew temu, co
stychac w niektérych komentarzach). Czy
kolorystyka kart miast jest psychodeliczna
(jak mnie sie wydaje) to juz kwestia gustu.
Mnie sie nie podoba,

ale moze miata styli-
stycznie nawiazywac
do skanerow Molo-
cha. Nie mozna jed-
nak nie wspomniec¢
o hasetkach, ktérymi
opatrzone sa karty.
Takiej porcji sucha-
row nie powstydzitby
sie prowadzacy Fa-
miliady. Dos¢ rzec,
ze im nie wyszly.

Powyzszych ,niedociagnie¢’ mozna
byto unikna¢. Portal to ekipa ekspertow od
gier. Odwalaja kawal swietnej robaty przy
kazdej produkcji. Niestety nie potrafig ro-
bi¢ wszystkiego, np. instrukcji czy ikanek.
Pewnie nie potrafig tez zbudowac tazika
marsjanskiego, wykona¢ potrajnego salta
czy przyrzadzi¢ ryby fugu. | nikt tego od
nich nie wymaga. Mysle, ze z duza korzy-
Scig dla wszystkich bytoby zastosowanie
outsourcingu pewnych etapow produkcji
gier planszowych przez wydawnictwo
Portal.

ALE | TAK TO ZJEM

Jak zapowiedziatem, na poczatku byto na-
rzekanie. Pomimo jednak krytycznego tonu
recenzji, gra Konwgj jest dobra gra, o czym
réwniez juz wspomniatem. Pojedynek dwach
roznych, lecz swietnie zbalansowanych
armii naprawde wcigga. Zaskakuja zwroty
akciji, losowos¢ sprawia, ze kazda rozgrywka
toczy sie inaczej, lecz nie powoduje uczucia
braku kontroli nad gra. Z powodu losowego
doboru kart niemozliwe jest granie wedtug

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 24

z gory zatozonej strategii. Jednak dzieki
mozliwosci wyktadania kart w miastach
dalszych niz to, w ktérym toczy sie bitwa,
mozemy przygotowywaé grunt pod dalsze
etapy gry, podpuszczac przeciwnika albo po
prostu blokowa¢ mu mozliwosé uzyskania
przewagi, z ktérej sami nie mozemy lub nie
chcemy skorzystac.

Jeszcze raz: Konwdj to dobra gra,
ktéra — gdyby uniknaé wpadek — bytaby
gra bardzo dobra. Z pewnoscia pozycja
obowigzkowa dla fanéw serii i mocno re-
komendowana dla fanéw konfrontacyjnych
gier dwuosobowych.

TYP GRY: niekolekcjonerska, asymetryczna,
karciana gra strategiczna

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2 (od 10 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 30-40 min.
WYDAWCA: Portal

AUTOR: Ignacy Trzewiczek

CENA: 49,99 z

EDYCJA: polska

PLUSY | MINUSY:

+ balans asymetrycznych armii,

duze zréznicowanie jed-
nostek, cena, jakos¢
wydania;

- brak karty pomocy,
nieintuicyjne ikonki i nie
przejrzysta instrukcja,
wyjatkowo marne ha-
setka na kartach.

0 RECENZENCIE: Zanim zachorowat na planszowki,
wirusy atakowaty go dtugo i z wielu kierunkow. Przez
pewien czas byt w opozycji do gier planszowych na rzecz
RPG. W koricu poddat sig i nic nie wskazuje aby miat wy-
zdrowie¢. Lubi odpakowywac nowe gry, gry z krysztatkami
i drewienkami. Hotubi gre Go.
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Miedzynarodowy Piknik Lotniczy Géraszka co roku gromadzit dzikie
tlumy. Do dzis pamietam opowiesci kolegi, ktory potem wracat do
domu samochodem, co kosztowato go bardzo wiele nerwow i godzin.

ako ze od dwoch lat powyzsza

impreza juz sie nie odbywa mozna

sprobowac¢ samemu cos zorgani-

zowac, tylko ze u siebie w domu...

na planszy. Cel bedzie prosty:
skusi¢ jak najwiecej chetnych
na ogladanie naszych samolo-
téw. Byle tylko pogoda dopisata
i maszyny nie zawiodty podczas
pokazow.

JEST W CZYM
WYBIERAC

W grze wcielamy sie w osobe
odpowiedzialng za powieksza-
nie i zarzadzanie kolekcja za-
bytkowych samolotéw, ktore
nastepnie bedziemy wystawiac
w pokazach. Na poczatek kilka
stbw 0 najwazniejszej rzeczy,
czyli o kartach samolotéw.
Dwojka autoréw przy tej okazji
odwalita kawat roboty, bo oto na
kartach otrzymujemy ponad 70
samolotéw z lat 1913-1955,
ktore faktycznie sa obecne
w kolekcjach na swiecie. W za-
leznosci od liczby egzemplarzy
w realnym Swiecie sa one warte
rozna liczbe punktéw zwycie-
stwa w grze. Za$ koszt nabycia
poszczegélnych samolotéw
jest odzwierciedleniem realnegj
wartosci egzemplarza danego modelu.
Mysle, ze to duza gratka dla fanow historii
lotnictwa. Na kazdej karcie mamy podany
wiek samolotéw i okres historyczny, kté-
rych w grze jest pie¢. Samoloty bedziemy
trzymac na naszym lotnisku, ktére jako
plansze dostaje kazdy gracz. Na poczatku
jest to skromny port lotniczy, gdyz sktada
sie zaledwie z jednego hangaru i warsz-
tatu naprawczego. W czasie gry syste-
matycznie bedziemy go rozwijac o kolejne
budynki, pomocne w réznych etapach gry,
jak choc¢by stacja meteorologiczna, ktéra
pozwala nam lepiej znies¢ zta pogode.
tacznie mamy 14 rodzajow budynkow,
ktoére wystepuja w liczbie zaleznej od tego
ilu graczy zasiadzie przy stole. Oprocz
niezbednych jak zwykle pieniedzy mamy
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takze punkty prestizu (nie myli¢ z punktami
zwyciestwa) i czes¢ budynkéw wymaga
uiszczenia optaty w obu walutach. Obie
rzeczy zdobywamy w gtéwnej mierze
poprzez pokazy.

WRAZENIA

Zanim opisze reguty musze jednak poswie-
ci¢c akapit jakosci wydania. Hiszpanskie
wydawnictwo niestety nie popisato sie w tej
kwestii. Zaczne od pudetka i jego zawartosci.
Brak jakiejkolwiek wypraski, woreczkéw
strunowych czy nawet folii, w ktorej bytby
zapakowane karty sprawit, ze dostatem
gars¢ elementéw, ktére dostownie lataty
luzem w pudetku. Skutkiem czego juz na
poczatku wyjatem pare uszkodzonych kart.
No wtasnie, karty ... dlaczego one takie
cienkie? Na szczescie w grze nie ma duzo
tasowania, ale tak naprawde wystarczy
jedna rozgrywka, by kilka z nich juz miato
do$é widoczne znamiona uzycia. Zetony nie
tak tatwo byto wyjac i trzeba uwazac, by na
tym etapie ich nie uszkodzi¢, co mi niestety,
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mimo staran sie nie udato. Takze na kilku
zetonach sa btedy (np. po jednej stronie
mamy 20 punktéw prestizu, a po drugiej
1 pieniadz). Z kolei na kartach w paru przy-
padkach mamy dziwne kolory i minusowe
wartosci, ktore - jak sie okazuje - nie maja
zadnego znaczenia w grze. Plansze gracza
takze wygladaja dos¢ specyficznie i niezbyt
do siebie pasujg. Wszystko to sprawia
wrazenie, jakby drukarnia po prostu robita
cuda, by wyrobi¢ sie na targiwEssen. Takze
zauwazytem, ze wielu osobom niezbyt przy-
padty do gustu dosc specyficzne i oszczedne
grafikiw grze, ktére wystepuja poza kartami
samolotéw. Ja osobiscie nie miatem z tym
ktopotu, a wrecz powiedziatbym, ze maja
one swoj styl.

LOTEM PO REGULACH

Na poczatku kazdej tury mamy
dos¢ nietypowa licytacje o po-
szczegolne samoloty oraz karte
wydarzen. Samoloty moga by¢
sprawne lub uszkodzone, o czym
decyduje los. Karty wydarzen
to po prostu rézne jednorazowe
benefity dla gracza. Aukcja jest
nietypowa, bo gracze majg 5
zetonow o takich samych warto-
Sciach i 3 z nich ktada zakryte przy
wybranych kartach. Gdy dwaéch
graczy zalicytuje taka sama war-
tosc¢ to wygrywa ten, ktéry poto-
zyt zeton pierwszy. Mechanizm
prosty, a dajgcy miejsce na blef
i wzbudzajacy emocje. Cho¢
jednoczesnie, niestety, bardziej
podatny na bolesne rozstrzygnie-
cia. Czasami, mimo najszczer-
szych checi, nie uda nam sie nic
kupi¢. Druga faza to pozyskanie
jednego z wybranych budynkéw.
Od poczatku mamy dostepne
wszystkie budynki, tylko ich liczba
jest zalezna od liczby graczy, tak
wiec moze sig zdarzy¢, ze zostanie-
my przez kogos uprzedzeni, cho¢ budynkow
sporo i jest w czym wybiera¢. Nastepnie
dokonujemy niezbednych napraw naszych
samolotéw. Bo, jak wszystkim wiadomo,
popsuty samolot nigdzie nie poleci. Kolejne
dwie fazy to przygotowania i w koncu upra-
gniony pokaz. W obu gtéwna role odgrywaja
karty pokazow, ktére sa tak naprawde
rdzeniem tej gry. Otdz w gérnej czesci karty
jest informacja o pogodzie i awaryjnosci
samolotéw. W dolnej zas o ewentualnych
zyskach dla gracza. Pogoda i awarie to
gtéwne bolaczki w czasie pokazu. Im gorsza
pogoda, tym wiecej samolotdw nie wezmie
udziatu, a wrecz caty pokaz moze zostac
odwaotany. Im wieksza tendencja do psucia,
tym wiecej zetondw awarii bedziemy musieli
pofozy¢ na naszym najstarszym samolocie.




mrkshop

Na stole dla kazdego pokazu bedzie lado-
wata jedna karta, ktora kazdy gracz bedzie
musiat uwzgledni¢ w swoich rachunkach.
Pozostate mozna juz samemu zagra¢ na
poszczegolne grupy samolotéw biorace
udziat w pokazie. Problem tylko taki, ze nie
wiemy jaka karta pojawi sie na stole. Tak
wiec musimy zdecydowac na ile chcemy
ryzykowac. Czy sprébowac zarobi¢ wiecej,
ale moze to skoriczy¢ sie bardzo zta pogoda
lub wieloma awariami? Z drugiej strony mo-
zemy by¢ ostrozni i nie zagrywac zadnych
kart lub mato, ale wtedy nasz zarobek dos¢
mocno sie uszczupli. Po odstonigciu karty
niektérzy gracze zetra pot z czota i powiedza
uff, inni wydadza z siebie jek zawodu i beda
ztorzeczy¢ na tego, kto wylosowat te karte.
Jedli jednak nasze samoloty poleciaty, to
wtedy dla kazdej grupy mozemy wybrac czy
chcemy uzyskac z nich punkty prestizu, czy
tez po prostu pienigdze. Na tym konczy sie
runda i przechodzimy do kolejnej, w ktérej
graczem rozpoczynajacym bedzie osoba
z najmniejsza liczbg samolotéw w kolekgji.
| tak zazwyczaj 5 rund, bo gra konczy sie
w momencie, gdy ktos zabuduje ostatnie,
pigte miejsce na budynek na swojej planszy.
Rozgrywka w petnym sktadzie zajmuje nieco
ponad godzine. Punktacja na koniec gry
przypomina tytuty Vlaady Chvatila. Punktuje
nam prawie wszystko, czyli m.in. budynki,
samoloty, pieniadze i punkty prestizu plus
dodatkowe punkty dostajemy za bycie naj-
lepszym w kilku kategoriach, na przyktad kto
ma najwiecej samolotow.

JAK ROZEGRAC POKAZ

Dawno nie miatem tak kiepskiego poczatku
z gra. Jest w tym tez nieco mojej winy, bo
przeczytatem instrukcje tylko raz i miatem
nadzieje, ze to wystarczy. Okazato sie jed-
nak, ze nie. Juz przy prébie ttumaczenia
regut wspotgraczom, pojawito sie kilka
niejasnych kwestii i mimo usilnego werto-
wania instrukcji nie mozna byto ich jasno
zweryfikowac. Dalismy rade, choé gra nas
nie porwata. Jak sige okazato, nie tylko ja

Hangar

miaterm ktopaty ze zrozumieniem instrukcji,
gdyz na portalu BoardGameGeek pojawita
sie tak naprawde nowa, przettumaczona
jeszcze raz z hiszpanskiego przez jednego
z graczy. Mimo to, wrazenia z kolejnych
rozgrywek niestety zbytnio sie nie zmie-
nity. Dla mnie zgrzytaja dwa elementy.
Po pierwsze, sama aukcja na poczatku
rundy, cho¢ ciekawa, niezbyt przypadta mi
do gustu. Bo tak naprawde zmusza ona
do dawania duzych sum, gdyz tylko wtedy
mamy pewnos¢, ze cos kupimy. Inaczej
jestesmy zdani na taskawos¢ losu, bo kto
wie co potozyt przeciwnik. Po drugie kwe-
stia pokazéw, gdzie element losowy moze
mocno irytowac. Niby to od nas zalezy,
jakie karty potozymy, jednak ktopot z tym,
iz tak naprawde nie mamy mozliwosci wy-
miany karty. \Wyjatkiem jest jeden budynek
na to pozwalajacy. Jestesmy w ten sposob
skazani na to, co podejdzie nam do reki.
| czasami najchetniej zadnej karty z reki
bysmy nie ktadli, bo i tak nam zaszkodzi.
Poza tym, wszystkie elementy gry sa po-
wigzane ze soba w prosty sposob i trudno
doszukac sie tutaj jakies gtebszej roz-
grywki. Wszystko to sprawia, iz Air Show
blizej jest do gry rodzinnej niz rasowej gry
optymalizacyjnej. Z drugiej strony jednak,
spora liczba unikalnych budynkéw, poza
tym liczenie kwestii pogody oraz awarii,
a takze punktacja na koniec sprawiaja, ze
prog wejscia jest troche za wysoki jak na
typowa gre rodzinna.

POKAZ ODWOEANY?

Przyznam sie szczerze, ze miatem troche
wieksze oczekiwania wobec tej gry. Pa-
trzytem na rodzaje budynkéw, réznorodne
samoloty i liczytem, ze cho¢ troche moje
szare komorki sie rozgrzeja. Jak sie oka-
zato, co najwyzej dziato sie to momentami,
a nawet wtedy nie byty to trudne wybory,
ktore wzbudzityby we mnie wieksze emo-
cje. Patrzac tez na reakcje wspotgraczy,
gra ta nie sprawdzi sie w gronie oséb,
ktére juz maja nieco doswiadczenia plan-
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szowkowego. Dla tych bedzie ona zbyt
matym wyzwaniem, a przez to pozbawiona
napiecia i po prostu zbyt sucha. Za to widze
grono osab, ktére powinno byé ta gra zain-
teresowane. Jak stusznie zauwazyt moj ko-
lega, beda to rodzice, szczegdlnie ojcowie,
ktoérzy maja nastoletnich synéw. Mtodym
graczom chwile pewnie zajmie ogarnigcie
mozliwosci, ale po prostu trzeba bedzie
wykazac sie cierpliwoscia. Potem juz widze
te opowiesci towarzyszace poszczegolnych
samolotom i historiom z nimi zwigzanymi.
Pewnie nie raz skonczy sie to wizyta w skle-
pie modelarskim. | takim graczom wtasnie
polecam Air Show.

B/10

TYP GRY: eurogra
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5 (od 14 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 890 min.
WYDAWCA: Gen-X Games

AUTORZY: Servando Carballar,

Pedro Valle

CENA: 190 zt

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: 2, 3 - érednio,

4-5 dobrze

PLUSY | MINUSY:

+ oryginalna tematyka,

dawka historii lotnictwa,

krotki czas gry; ~
- wykonania wielu ele- )
mentéw, udziwniona |
aukcja i losowose,

mato ciekawych

decyzji. ’

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 testerow i autoréw gier Monsoon Group.
Wspdtpracuje takze z serwisem GamesFanatic.pl
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fot.Rafat Szczepkowski, FGH

Btazej Kubacki

W ZAKEADZIE.
LUBELSKI LIPIEC ’89

W fabryce to sie pracuje!

Od jakiegos czasu w Swiecie zupetnie niezwigzanym z grami bez
pradu trwa moda na wszystko, co jest ,retro”. Na ulicy coraz tatwiej
wypatrzyé ludzi, ktérzy swoim ubiorem odwotujg sie do stylu lat
osiemdziesigtych, a w sklepach (tak zwyktych, jak i internetowych)
pojawiaja sie przerozne przedmioty, ktére odwotujg sie do dawnej

stylistyki lub tez wprost ja kopiuja.

n—
L

e
CROK Fi¢ ‘E

awet czasy socjalizmu, ktére
z kazdym rokiem pamieta co-
raz mniej Polakéw, zaczynaja
podpadac¢ pod kategorie ,mod-
nego retro”. Zupetnie zatem
nie dziwi mnie, ze pojawity sie i gry, ktére
postanowity oprzec sie na Polsce Ludowej
| popatrzec na nia z pewnym przekasem,
jednych wysytajac w kraing wspomnien,
a innym prezentujac czasy, ktére dla
kolejnych pokolen staja sie czyms réwnie
egzotycznym, co absurdalnym.

Do takiej wtasnie grupy gier zalicza
sie W zaktadzie. Smiato pisze o grupie,
bo tworza jg obecnie trzy tytuty (poza
wtasnie recenzowanym, jest jeszcze
wysmienita Kolejka oraz

przerobiony na socre-
alistyczna tematyke
Great Wall of China

Reinera Knizii, w Pol-
sce wydany jako Pan
tu nie stat!), do ktérych
Z pewnoscig w przyszito-
Sci dotacza kolejne.

KARTONOWY ZAKEAD

Pierwszym problemem, ktéry neka niejed-
nego, szczegolnie debiutujacego wydawce
gier w Palsce jest jakos¢ elementow gry.
Na szczescie, w przypadku Fabryki Gier
Historycznych udato sie ominaé¢ najwiek-
sze i najgrozniejsze rafy. W pudetku z gra
znajdziemy solidng plansze, ogromny stos
porzadnie wysztancowanych zetonow, dwie
drewniane kosteczki, jeden plastikowy pio-
nek i spora talie kart. Posréd nich znajda sie
postacie graczy, karty akcji i gtosu FSC oraz
poreczne pomoce ze struktura rozgrywki
i wtasciwosciami réznych postaci.
Generalnie wykonanie gry nie budzi
zastrzezen. Co prawda karty mogtyby by¢
nieco grubsze, ale uczciwie przyznam,
ze po serii testowych rozgrywek nie wy-
gladaja na szczegdlnie zuzyte. Zatem,
odrobina ostroznosci wystarczy, by ich
nie poznaczy¢. Jesli chodzi o zetony, to
chot ich stylistyka i nieco zblakte kolory
nie porywaja, to i nic nie przeszkadza im
w pefnieniu swej roli. Z dwojga ztego lepiej,
by nieco brakowato im finezji, niz gdyby byty
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gre udostepnia: | v

FGH |
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przekombinowane i przez &

to nieczytelne.
Niestety, musze tu

wspomnie€ 0 czyms jeszcze — co nadmie-
niam z mieszanymi uczuciami. By¢ moze
znajdzie sie wiele os6b, ktérym spodoba
sie karykaturalny styl ilustracji gry, ja
jednak jeszcze tych oséb nie spotkatem.
Dostownie nikomu z kim usiadtem do gry
nie spodobaty sie przedstawione na kar-
tach, powykrzywiane postaci. Nie jestem
jednak pewien czy powinienem potepic
ten element oprawy graficznej — wszak
jego zgrzebnos¢ pokretnie odwotuje sie
do czasoéw, ktére przybliza nam sama gra.

ZAKEADOWE ROZGRYVWKI
Dos¢ czepiania sie ogonkéw, czas przejs¢
do samej rozgrywki. Jej zasady autorzy wy-
ktadaja w przystepnej, kolorowej instrukgcii,
poprzetykanej przypomnieniami najwazniej-
szych zasad, zamieszczonymi w formie
komunikatéw ,zaktadowego spawacza”.
Zanim zaczniemy gre, kazdy z jej
uczestnikdw otrzyma trzy karty akgcji, trzy
zetony robotnikéw (dwa z nich na awersie
beda miaty znaczek bumelanctwa, a jeden
— pracy) oraz po jednym punkcie z kazdej
z czterech kategorii. Dodatkowo, kazdy
otrzyma roéwniez karte pomocy gracza
w kolorze takim, jak jego robotnicy. Poza
powyzszym, kazdy z graczy dostanie row-
niez karte motywu, czyli— méwiac bardziej
zrozumiale - karte postaci. Jest to tajna
karta, na ktérej znajduja sie warunki zwy-
ciestwa posiadajgcego ja gracza.
Nastepnie gracze zaczna rozmieszczac
swoich robotnikéw — po kolei i pojedynczo
na polach pomieszczen znajdujacych sie
na planszy. Poza umieszczeniem zetonu,
gracz moze zagrac z reki jedna karte akgji,
utatwiajac sobie dojscie do zwyciestwa lub
utrudniajac przeciwnikom podejmowane
przez ich robotnikéw dziatania.
Dodatkowym elementem kazdej tury jest
wyznaczanie kierownika. Kierownik jest prze-
chodnig karta motywu, pozwalajaca zarza-
dzi¢ inspekcje, ktora wykrywa bumelantow
przeciwnikéw i powoduje, ze nie mozna uzyc
ich w fazie wykorzystywania wtasciwosci po-
mieszczen (tak ogdlnych, jak i specjalnych,
dostepnych tylko tym graczom, ktérzy swych
robotnikéw umiescili na przylegtych do
kazdego z pomieszczen polach premiowa-
nych). Ponadto, aktualny posiadacz motywu
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W ‘amieszanie

kierownika wygrywa
gre, jesli skoncza
sie wszystkie karty
w talii Gtosu FSC,
azadnejinnej postaci
nie udafo sie do tego
czasu zwyciezyc.

W administracii

70% NORMY

W Zakfadzie nie jest gra po-

zbawiona pewnych bolaczek.
Pierwsza z nich jest problem, jaki stano-
wi¢ bedzie mieszanie towarzystwa graczy
z nig obeznanych z ludzmi, ktérzy graja
pierwszy raz. Ci drudzy, o ile nie przeczy-
taja po kilka razy opisu dziatania kazdego
z motywow, beda skazani na porazke.

Z drugiej strony, utrzymanie tajnosci
swojej postaci — szczegodlnie w gronie
doswiadczonym - okazuje sie niezwykle
trudne, a w wielu sytuacjach réwniez
zupetnie niepotrzebne. O ile nie istnieje
ryzyko pojawienia sie postaci Agenta SB,
réwnie dobrze mozna nie kry¢ sie ze swo-
imi postaciami - bo i tak zapewne wszyscy
domysla sie, kim jestesmy. Dlatego duzo
ciekawiej gra sie w wiekszym gronie —
gdy istnieje prawdopodobienstwo, iz
jeden z uczestnikow zabawy wygra, jesli

reklama

prawidtowo rozszyfruje posta¢ Opozycjo-
nisty. Cho¢ ten ostatni pozornie znajduje
sie na gorszej pozycji, to jednak nie jest
jedynym, ktéry musi kryé swoj motyw.
Jesli pozostali gracze ,wydadza go” swa
nieostroznoscia, to zwyciestwo szybko
przypadnie w udziale bezpiece.

Pewne watpliwosci budzi u mnie réw-
niez ,rodzinnosc” Lubelskiego Lipca. Na
jednej z kart akgji (150% normy), w formie
zartobliwej anegdotki pojawia sie zdanie,
ktére moze spowodowac, iz grajacy
zmama dziesieciolatek zacznie dopytywac
sie, co to znaczy, gdy kobieta sie komus
oddaje. Nie jestem pewien czy rodzicielka
bytaby zachwycona koniecznoscig udziele-
nia natychmiastowej odpowiedzi.

Zatem czy uwazam W Zakfadzie za staba
gre? Mimo wszystkich swoich narzekan:
absolutnie nie. Przy odrobinie dobrej wali,
grupa graczy, ktérych wciaz smiejg sie na
filmach Stanistawa Barei bedzie bawi¢ sie
przy niej naprawde wysmienicie. W rytmie
i specyfice rozgrywki, w nieodtacznych
zartach i cytatach, ktére pojawiaja sie przy
stole, odbija sie absurdalne oblicze PRL.
Catos¢ natomiast przypomina w gruncie
rzeczy udana krzyzowke, pomiedzy Maching
i Ankh-Morpork — moze czasem nieco nie-

zréwnowazona i losowa, ale réwnoczesnie
— naprawde urokliwa.

TYP GRY:

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-6 (wiek 10+)
CZAS ROZGRYWKI: 30-60 min.
WYDAWCA: Fabryka Gier Historycznych
AUTORZY: Iga Walczewska-Binczyk, Oskar
Walczewski, Adam Kwapiriski

CENA: ok. 75 zt

EDYCJA: polska

SKALOWALNOSC:

PLUSY | MINUSY:

+ klimat i humor; wartka,

wredna rozgrywka;

- delikatny brak zréwnowa-

zenia; stabsza przy trzech

graczach.

O RECENZENCIE: Jestem ttumaczem i lektorem, a pry-
watnie — zapalonym mito$nikiem wszelkich gier bez pradu
(europejskich, amerykanskich, wojennych, zrecznosciowych
i fabularnych). Kiedy$ planszowa rozrywke przyblizatem czy-
telnikom czasopisma GameRanking, a dzis jestem redaktorem
naczelnym serwisy grybezpradu.pl (www.grybezpradu.pl), na
ktory czasem zagladaja tak nowicjusze, jak i pasjonaci.

CGaleria KEN Center
ul. Ciszewskiego 15
02-777 Warszawa

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

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

CH Blue City
al, Jerozolimskie 179 paw.57
02-222 Warszawa
tel: 0-22) 311-76-27
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Cukiernia A, Cieslikowski & Graal
Miasteczko Wilanéw
ul. Sarmacka 22
02-972 Warszawa
tel: (0-22) 842-70-40

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

Gry planszome, Karciane i biterone.

www.gry-graal.pl & | f

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

Cukiernia A. Cieslikowski & Graal
Rondo Wiatraczna
ul, Kobielska 23 lok. AD2
04-359 Warszawa
fel: (0-22) 408-00-31

CH Galeria Mokotéw
ul. Wotoska 12 paw.163a
02-675 Warszawa
tel: (0-22) 541-33-18
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Faraonowie mowig po polsku,
czyli zlokalizowana wersja gry Egizia

»(...) Gdyby gra wyszta po polsku, miataby u mnie petng 10-tke”.
Tymi stowami recenzje gry Egizia konczy Marcin Korzeniecki w 14.
numerze SGP, dajac jej koncowa ocene 9/10. Gdyby recenzja ta
byta pisana dzis, kiedy to wydawnictwo Bard wydato polska wersje
Egizii pod tytutem Dolina Kréléw, mielibySmy cztery ,dziesigtki”

W numerze.

ra zachwyca od razu po otwo-

rzeniu pudetka. Zaréwno jezeli

chodzi o karty oraz plansze

graczy, jak i o sama plansze

z grafika, ktéra na poczatku
wydawa¢ sie moze ,mato zywa”, ale
w czasie gry okazuje sie bardzo wyrazna.
W petni oddaje ona piaskowe klimaty sta-
rozytnego Egiptu, ktéry nie mogtby istniec¢
bez zieleni zyciodajnego Nilu i wspaniatych
budowli, jakie pozostaty nam do dzis po tej
wspaniatej cywilizacji.

Osoba, ktéra zna juz kilka sztandarowych
tytutéw gier bez trudu pozna, ze Dolina
Kréléw to typowy ,worker placement”, czyli
mamy pionki (tutaj statki), ktore wysytamy
na odpowiednie pola planszy (tutaj odcinki
Nilu) i potem wykonujemy zwigzane z tymi
polami akcje, aby otrzymac¢ przypisane do
nich profity. Wiec skad ta wysoka ocena
i nasze stowa zachwytu nad gra, ktéra jest
przyktadem jednej z najbardziej wykorzysty-
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wanych mechanik w grach planszowych?
Poniewaz Egizia posiada kilka elementow,
ktére odrozniaja ja od konkurencji.

Najwazniejszym z nich jest na pewno
warunek pozwalajacy na wystawianie
kolejnych statkéw tylko ponizej pola wecze-
Sniej przez nas zajetego. Dodatkowo, aby
nie byto nam zbyt tatwo budowac budowli
dajacych punkty zwyciestwa, musimy
naszych robotnikéw na koniec kazdej tury
wyzywi¢, a o tym czy mozemy to zrobié¢
decyduja ,pola nawodnienia”, ktérymi
gracze moga sami sterowac. Nie musze
chyba dodawag, ze zaréwno zajmowanie
pal Nilu, jaki ,sterowanie pogoda” sa me-
chanizmami wprowadzajacymi dodatkowo
elementy negatywnej interakcji, dzieki
czemu gracze nie maja poczucia, ze graja
w Samatnika.

Dolina Kréléw jest gra, ktéra tatwo
i szybko sie ttumaczy, ale dzieki zmiennej
planszy, duzej liczbie akcji do wykonania,
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Zagrozeniom zwigzanym z wyzywie

i nawodnieniem jest gra, ktora za kaz-
dym razem daje satysfakcje z gry i nie
nudzi sie po kilku rozgrywkach. Tym
samym sprawdza sie zaréwno wsrod
mniej, jak i bardziej doswiadczonych
graczy.

Cata recenzje gry przeczytacie na
naszej stronie internetowej, gdzie udo-
stepnilismy w catosci wspomniana juz
recenzje Marcina.

Na koniec warto wspomnie¢, ze do
polskiego wydania Egizii zostaty dodane
opcjonalne karty, ktérymi mozemy zasta-
pi¢ karty podstawowe. Sg one specjalnie
przygotowane do gry dwu-i trzyosobowe;.

UWAGA: KONKURS!

Dla wszystkich czytelnikéw na-
szego magazynu mamy konkurs,
w ktérym do wygrania jest egzem-
plarz gry Dolina Kréléw. Przyslij-
cie do nas jak najwieksza liczbe
tytutéw gier planszowych oraz
ich autoréw, ktoérych tematyka
nawiazuje do starozytnego Egip-
tu. Nagrode ufundowat wydawca
gry, wydawnictwo Bard.

Na zgtoszenia czekamy do konca
wrzesnia br. Prosimy je przesytacé
na adres konkursy@wydawnic-
twoportal.pl (temat: ,Konkurs
- Dolina Kréléw”). Laureata po-
wiadomimy e-mailem, a oficjalne
wyniki zostana ogtoszone na
naszej stronie WW\W.
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TROCHE HANDLU,
TROCHE ZBIERACTWA

Bez watpienia, dla mniej obeznanych
graczy Felinia jest atrakcyjna. Swietnie
napisana instrukcja i fatwa do zapamie-
tania mechanika, jak to u Schachta,
sprzyjaja rodzinnemu graniu. Nie jest
to jednak bardzo tatwa gra ze wzgledu
na duza ilos¢ wyboréw, przyprawiona
garscia losowosci w wersji podstawowe;j
oraz jej szczypta w wersji zaawanso-

Agnieszka Weidemann

FELINIA

Gwiazda w przecietnym towarzystwie

Felinia to gra, ktéra ma szczescie. Po pierwsze dlatego, ze gratam
w nig w tym samym okresie, co w Mundus Novus spotki Laget -
i Cathala, gry zepsutej losowoscia.
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a tym tle gra Schachta
btyszczata niczym gwiazda.
Po drugie ma tak ciekawa
mechanike dla niedzielnych
graczy, ze znad planszy sty-
chac byto tylko odgtosy zachwytu. Ale
poza tym, szczescia ta gra nie ma.

NIESZCZESCIA
CHODZA PARAMI

Pierwszym nieszczesciem, jakie spo-
tkato te gre okazat sie wybor tematyki.
Bohaterami gry handlowej uczyniono...
koty. W dodatku dokonano zabiegu
ich personifikacji. Mamy wiec koty
w strojach kupcéw sredniowiecznych,
koty zyjace w miastach, zeglujace po
morzu i handlujgce dobrami ludzkimi.
Dobrze, ze dla wiekszosci elementéw
zastosowano kiepska kolorystyke, przy-

najmniej koty nie sa zbyt widoczne. Dru-
gim nieszczesciem jest czas wydania.
Felinia stanowi trzeciag czes¢ The Gold
Trilogy, po The Golden City (wyd. przez
Galakte) i Valdora. Gdyby wydano ja rok
wczesniej, jako pierwsza czese trylogii,
miataby szanse stac sie bardzo intere-
sujaca gra pod wzgledem mechanicz-
nym. Niestety tak sie nie stato. W roku
wydania nie wprowadzita juz nic nowego,
sg tu powielone elementy mechaniki
nie tylko z poprzednich czesci trylogii,
ale tez z innych gier. Zwracam uwage
przede wszystkim na mechanike licyta-
cji. Znana jest ona z dos¢ popularnej gry
Miasto Spichrzéw Felda. Podobno ten
mechanizm i Schacht, i Feld wymyslili
niezaleznie od siebie, w zblizonym cza-
sie. Jednak Miasto Spichrzéw wydano
wczesniej.
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wanej. Kazda runda sktada sie z 5 faz,
z ktérych najbardziej istotne sa te doty-
czace handlu i eksploracji. Zdobywanie
towaroéw i ich sprzedaz rozpoczyna
sie od trzystopniowej licytacji. Przy
pomocy 3 znacznikdéw gracz obsta-
wia albo pola wzrostu liczhy
srebrnikéw w sakwie, albo
targowiska z towarami.
Kazde targowisko zaopa-
trzone jest w 3 losowo
dobrane towary. Chcac
kupowaé¢ trzeba mieé
srebrniki, dobre wyczu-
cie zapotrzebowania rynku
i dobry wzrok (fatalna ko-
lorystyka). Pozadane towary
to te, ktére zapewnia miejsce na
statku ptyngcym na wyspe/inny
lad. W grze wystepuje 5 rodzajow
towarow, a na dany statek przypadaja 3
towary, w tym ich 2 rodzaje. Obstawia-
jac targowiska gracze probuja zakupic
wybrany towar. Im wiecej zetonow
graczy znajduje sie na targowisku, tym
wyzszg cene trzeba zaptaci¢ za towar.
Najnizsza kwote ptaci wtasciciel zetonu
na spodzie stosu licytacji, jednak zwykle
nie ma on zbyt duzego wyboru co do
towaru. Mozna oczywiscie zrezygnowac
z kupna. Istnieje réwniez mozliwosé
dokonania wymiany towaru w gildii
kupieckiej. Po uiszczeniu odpowiednigj
kwoty, zgodnej z zasadami obowiazuja-
cymi na targowiskach, mozna wymieni¢
dowolny towar na inny i karte przypraw
lub za karte przypraw i ztota wybra¢ 1
z zetondw bonusowych. Po zakonczeniu
transakcji handlowych, gracze sprzeda-
ja swoje towary za miejsca na statkach
ptynacych do 5 krélestw. Statki zapew-
niaja 1-2 miejsca i wyptywaja z portu
jesli poktady sa catkowicie zapetnione




przez pionki graczy lub gdy nie sa w petni
zatadowane /sa puste, pod warunkiem,
ze statek oznaczony zostat najwczesniej-
szg godzina wyptyniecia (kazdy poktad
ma nadrukowany czas rozpoczecia
rejsu). Od tego momentu rozpoczyna
sie eksploracja wyspy/statego ladu
(plansza jest dwustronna). Po dopty-
nieciu do celu gracze w odpowiedniej
kalejnosci wprowadzajg na lad pionki,
zgodnie z zasada, ze pionek moze
poruszyé sie maksymalnie o 3
pola. W wersji zaawansowa-
nej kazdy kolejny ruch w gtab
ladu wymaga posiadania kart
prowiantu. Wedroéwka przez
pola-prowincje daje graczo-
wi rézne profity w postaci
ztota, srebrnikéw, przy-
praw, zetonéw towaru, zas
W wersji zaawansowanej
dodatkowao prowiant i karty
Tajemniczego Miejsca (daja
tylko dodatkowe punkty). Celem
tej wedrowki jest osiagniecie pol
z zetonami Handlu (zetony z kotami),
bedacymi po prostu punktami zwy-
ciestwa i osadzenie w danej prowin-
cji wtasnych kupcow. Gra
konczy sie, gdy jeden
z graczy wprowadzi
na statek swagj
ostatni pionek
lub gdy zabrak-
nie poktadow
do zapetnia-
nia statkéw.
Nastepuje
faza podlicza-
nia zdobytych
punktow.

WYBORY

Wspomniatam wczesniej, ze w grze
dokonuije sie sporej liczby wyboréw. Czy
zwigkszy¢ zasoby srebrnikow, o ktére
towary walczyc i jakie kwoty na nie
przeznaczyc, czy inwestowac w zetony

bonusowe, w ktéry poktad inwestowac
- jakie sa szanse na szybkie wyptyniecie
danego statku, do ktérego krélestwa
ptynac i ktére prowincje zasiedlac,
czy inwestowac¢ w jednakowe zetony
Handlu, a moze tworzyé¢ wieksze sku-
piska wtasnych pionkéw, czy w trakcie
gry sprzedawa¢ posiadane zasoby,
np. ztoto, towary, czy zmagazynowac
dodatkowy zeton towaru za srebrniki,
czy zbierac¢ zetony specjalne dziatajace
w trakcie rozgrywki, a moze w te daja-
ce dodatkowe punkty na koniec gry?
Gracz moze réwniez dokonac¢ wyboru
pomiedzy bardziej (wersja podstawowa
dla 3-4 graczy) i mniej losowa (wersja
zaawansowana dla 2-4 graczy) gra.
Losowo$¢ zwigzana jest z doborem
towaréw na targowiska, doborem
poktadéw statkéw, rozstawieniem ze-
tonéw Handlu i zetonéw Specjalnych
w prowincjach.
Co do wspo-
mnianych zeto-
néw, w wersji
podstawowe]j
sa one zakry-
te i po wejsciu
do krolestwa
odkrywa sie po
2, wiadomo
réwniez jakie
rodzaje przypa-
daja na dane
krolestwo.
W wersji zaawan-
sowanej poczatkowo rozstawiane sa
w sposob losowy, zas odstania sie
je po roztozeniu. Przez te losowosc¢
Felinia jest gra bardziej taktyczna niz
strategiczna.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 24

Odrzucajac tematyke i grafike
stwierdzam, ze jest to bardzo przyzwo-
ita gra, cho¢ nie oryginalna. Wymaga
myslenia, kombinowania, mechanika
dziata bez zarzutu, jest ptynna, choc tez
moze nudzi¢é monotonia wykonywanych
czynnosci i przerazac¢ poczatkowy cha-
os w kolejnosci dokonywania zakupow
na targowiskach. Dla zaawansowanych
graczy jest gra przecietna, dla tych
niedzielnych bardzo ciekawym tytutem.
Najlepiej grato mi sie w zaawansowana
wersje, w 3-4 graczy, bo konkurencja
jest bardzo duza i sporo tu przepycha-
nek. Wersja dla 2 graczy mechanicznie
funkcjonuje bez zarzutu, jednak nie ma
zbyt wielu emocji i ma sie poczucie, ze
krélestwa sa stanowczo za duze dla 2
rodzin kupieckich.

TYP GRY: strategiczna
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 10 lat)
CzZAS ROZGRYWKI: 1-1,5 godz.
WYDAWCA: Matagot

AUTOR: Michael Schacht

CENA: ok. 100 zt

EDYCJA: miedzynarodowa
SKALOWALNOSC: dobra

PLUSY | MINUSY:

+ sporo wyboréw,
dobrze dziatajgca me-
chanika;

- powielone mechaniki
zinnych gier, tematyka,
kolorystyka.
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Marcin Korzeniecki

FIRENZE

Botticelli na planszy

Drodzy czytelnicy, oto przedsta-
wiam kolejna klasyczng eurogre.
Pozwoli wam owa klasyka wcie-
lic sie w mistrzow budownictwa
stawiajgcych wieze w pieknym
miescie Florencja.

czywiscie temat jest kla-

sycznie uniwersalny. Summa

summarum chodzi przeciez...

pewnie juz wiecie... o punkty

zwyciestwa. Zatem sprawdz-
my: matematyka w mechanice jest,
temat uniwersalny jest, nazwa geogra-
ficzna w tytule tez jest. Dlaczego zatem
poswiecam czas i miejsce w pismie na
gre, jakich powstato juz setki? Poniewaz
Firenze posraéd innych tytutéw sie wyroz-
nia. Moze nieznacznie, ale na tyle, ze
warto grze poswieci¢ uwage.

Skoro mam do czynienia z klasykiem,
recenzje tez rozpoczne klasycznie.
Wykonanie gry, to solidna niemiecka
robota. Jest gruba tektura (pieczecie,
balkony, markery), kolorowe drewniane
cegietki do budowy wiez i trwate, ozdo-
bione tadnymi ilustracjami karty. Na
kartach znajduje sie troche tekstu, wiec
podstawowa znajomoseé niemieckiego lub
angielskiego (w zaleznosci od wydania)
konieczna. Najwieksze wrazenie robi
jednak plansza - jedna z tadniejszych jakie
widziatem. Widniejace na niej postaci
wydaty mi sie dziwnie znajome. Okrytem,
ze Michael Menzel skomponowat plansze
wzorujac sie na dzietach mistrzéw szkoty
florenckiej. Fantastyczny, dodajacy kli-
matu pomyst. Elementy gry sa barwne,
solidne i przyjemne w obcowaniu.

Czas przyjrze¢ sie z bliska jak wygla-
dato zycie budowniczych we Florenciji.
Okresle kratko: zycie to byto sztuka wy-
boréw. Otdz na ukoriczenie czeka szesé
wiez. Powstajg z materiatéw o réznych
kolorach. Majster moze sobie wybrag,
ktére pietro buduje, a cbowiazuje prosta
zasada: im wyzej, tym wiecej potrzeba

cegiet (zupetnie sprzeczne z zasadami
budownictwa) i tym wiecej splendoru
sptynie na gracza. U dotu planszy poja-
wiaja sie karty reprezentujace postaci,
budynki i wydarzenia dziejace sie we
Florencji. Do kazdej przyporzadkowane
zostaja losowo cegietki. Pierwszy wybaér,
jakiego przyjdzie dokona¢ graczowi, to
karta wraz z materiatem na niej zgro-
madzonym. Za karte trzeba zaptacic i tu
pojawia sie wybér drugi — mistrz musi po-
Swieci¢ czesc cegiet z magazynu. Karty
sg zaréwno pozytywne, jak i negatywne.
Jesli karta nie cieszy sie zainteresowa-
niem graczy, jej koszt spada do zera.
Mato tego, na takiej karcie gromadzi
sie stosik materiatu budowlanego. Az
wreszcie ktos sie skusi.

Po zgarnieciu karty cegietki przesy-
pujemy na plac budowy i czas na wybor
trzeci - jakie wieze budujemy i jak wy-
soko. Mozna zacza¢ budowe jednej lub
kilku wiez réwnoczesnie, tylko nalezy
pamietac, ze rozpoczeta budowa musi
by¢ kontynuowana w nastepnej turze
(czyli trzeba sobie zabezpieczy¢ cegty
w odpowiednim kolorze). Jesli nie mamy
materiatu, by rozbudowac juz istniejace
budynki — popadaja one w ruine. Jesli
majster buduje z rozmachem, musi liczyé
sie z kosztami. Waluta sa cegly i tak do-
chodzimy do wyboru czwartego — czym
zaptacic, zeby w jednej turze wybudowac
wiecej.

Dopiero po rozbudowie gracz decy-
duje czy odstoni swa budowle swiatu
(czyli konczy budowe wiezy na okreslonym
etapie). Zaznacza osiagniety poziom
pieczeciag na wtasciwym pietrze, zgarnia
przynalezne punkty i gra toczy sie dalej.

Firenze od pierwszych partii pokazata
mi swa elegancka mechanike. Operujemy
cegtami w szesciu kolorach i co chwile
podejmujemy decyzje, ktére cegietki
poswieci¢, by zdoby¢ lub wybudowac
inne. Jest w Firenze miejsce na proste
strategie, mozna budowac¢ wysokie
pietra lub kilka niskich, mozna zgarnia¢
bonusy (po kilka na raz), mozna tez
sterowac zakonczeniem gry, co bardzo
sie optaca. W potaczeniu z wielowymia-
rowym sposobem zdobywania punktow
daje to mieszanke mechaniki przystepnej
w obyciu, srednio ztozonej i takiej w sam
raz zarowno dla wyjadacza, jak i dla gra-

S Centrum gler

llustrator projektujac plansze do gry
pozyczyt postacie ze stynnych obrazéw
szkoty florenckiej. Proponuje Wam,
drodzy czytelnicy, zabawe. Mozecie
niczym Robert Langdon, bohater ksigzki
».Kod Leonarda da Vinci” rozpoczac
poszukiwania tajemniczych obrazéw.
Wskazowki szukajcie w tym tekscie.

cza okazjonalnego. Planszowi weterani
niekoniecznie musza Firenze postawic
na poétce, bo stoi tam juz pewnie sporo
rownie dobrych tytutow. Jednak uwazam,
ze partyjka w klimatach renesansu nie
bedzie czasem straconym. Natomiast
gracze, ktérzy w swym dorobku zbyt
wielu pudetek nie posiadaja, moga Smiato
inwestowac.

Czasami jestem proszony o rade,
jaka gre polecitbym na prezent dla oso-
by, ktéra wtasnie rozpoczeta przygode
z planszéwkami. Firenze jest w sam raz.
Nie za trudne i nie za proste, o eleganc-
kiej mechanice i wysokiej prezencji. Na
pewno sprawi komus radosc.

/ /10

TYP GRY: eurogra

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (od 12 lat)
CZAS ROZGRYWKI: B0 min.
WYDAWCA: Pegasus Spiele, Z-Man
Games

AUTORZY: Andreas Steding

CENA: 120 zt

EDYCJA: angielska, niemiecka
SKALOWALNOSC: 2,3,4 graczy dobrze,
brak zastrzezen

PLUSY | MINUSY:

+ elegancka mechanika, tadne
wydanie;

-to wciaz jest klasyczne

euro, zatem o podob-

ne gry na rynku nie-

trudno, przy pierw-

szych rozgrywkach

u niewprawionych

graczy wystepuje metlik

decyzyjny.
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Wsigs¢ do pociagu, byle do Azji

W 2004 roku prestizowa nagrode Spiel des Jahres zdobywa gra Alana R. Moona - Ticket to Ride.
Juz po roku do graczy trafia jej nowy wariant — Ticket to Ride: Europe zyskujgcy uznanie mitosnikéw
bardziej familijnych zasad, zas w 2006 roku - Ticket to Ride: Marklin Edition w hotdzie stynnej firmie
produkujacej modele kolejek. W kolejnych latach ten pociag (z forsa) sunie dalej, przywozac nam
nowe mapy (Nordic Countries, Switzerland), nowe zestawy kart, wersje karciana, kosciang, a nawet
dodatek z kosmitg i dinozaurem!

2011 roku wydawnictwo
Days of Wonder stawia
fanom Ticketa wyzwanie
W zamian za nowa mape
do gry oferujac ,.stawe i for-
tune”, czyli wydanie danego projektu oraz
(zeby nie byto) 10 tysiecy dolaréw nagro-
dy. Z 612 nadestanych prac nagrode
zgarniaja: plansza z trasa kolejowa Indii
autorstwa Brytyjczyka lana Vincenta, kto-
ra zostaje wydana razem ze wznowieniem
mapy Szwajcarii (wiecej o nich w nume-
rze 21) oraz mapa Azji zaprojektowana
przez Kanadyjczyka Francois Valentyne,
ktora trafia do pudetka wraz ze stworzo-
nym przez Alana R. Moona wariantem

druzynowym gry. Dla tych, co nie znajag
wersji podstawowej, szybki skrot zasad.
W Ticket to Ride kazdy z graczy ma za
zadanie potaczyc¢ siecig zbudowana z pla-
stikowych wagonikéw wyznaczone miasta.
Ktére? Wie tylko on na podstawie tajnych
Lbiletéw”, ktére otrzymuje na poczatku,
a takze dobiera w trakcie gry. W swojgj
kolejce moze dociagac kolorowe karty
pociggow lub wydawac je, by zajac¢ jakas
trase na planszy. Wszystkie bilety, ktore
uda sie zrealizowac¢ dadza punkty, te nie-
wykonane zas ich pozbawia.

LEGENDY TYSIACA

| JEDNEJ KOLEJKI

Zwycieska mapa
.Legendary Asia”
opiera sie na dwoch
specyficznych ro-
dzajach potaczen.
Znane z Wsigs¢ do
Pociagu: Europa pro-
my, ktére wymagaja
do budowy zuzycia
lokomotywy-jokera
tacza prawie cata

wschodnig czes¢ planszy. Nowosé to
trasy gorskie z okolic Himalajéw, przy
budowie ktérych psujemy - odrzucamy
z naszej puli dodatkowe wagoniki (za
kazdy usuniety w ten sposob otrzymamy
2 punkty). Znacznie przyspiesza to roz-
grywke i moze poczatkowo budzi¢ opory
— wszak tracimy pociagi potrzebne do
realizacji biletéw. Jednakze goérskie trasy
to gtéwnie potaczenia dwuwagonikowe,
za ktore dostajemy 2 punkty. Po dolicze-
niu do nich wartosci dwoch odrzuconych
kolejek, okazuje sie, ze razem zyskujemy
punktéow B. Wprawdzie normalnie za
postawienie tych czterech wagonéw na
jednym odcinku zgarnelibysmy 7 punk-
téw, ale do jego budowy trzeba by byto
zuzy€ cztery a nie dwie karty pociagow
(wychodzimy zatem punkt na minus, dwie
karty na plus, optaca sie?). Do$¢ sporym
niedociagnieciem tej planszy sa wartosci
punktowe za bilety - ustalone prawdopo-
dobnie na podstawie minimalnej liczby
potrzebnej do ich realizacji wagonikow.
Przyktadowo - jednoodcinkowa, dwuwa-
gonikowa trasa Kathmandu - Calcutta,
ktérej budowa kosztuje nas jeden ruch

2ysMoM0I7 eukzaeley| ‘|d-jeqay 10}

Jesli posiadacie podstawowy Ticket to Ride i karty biletéw
z dodatku USA 1910 mozecie sprébowaé zagra¢ w wariant
druzynowy réwniez na mapie Stanéw Zjednoczonych.
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Pierwsza nagrode Spiel des Jahres
Alan R. Moon zdobyt w 1998 roku
za Elfenland.

i dwie karty (ale 4 wagony - dwa skta-
damy gérom w ofierze) to te same

5 punktéw co inne, dwuodcinkowe,
czyli wymagajace wiecej ruchow

i kart (cho¢ podobna liczbe wagoni-
kéw) trasy. Standardowy bonus za
najdtuzszy ciag kolejek zastapiono tu
bonusem Azjatyckiego Eksploratora
(spokaojnie, nie o chodzi tu o promocje
turystyki watpliwej moralnosci), czyli 10
punktow dla osoby, ktéra swoja potaczo-
na siecig ciuchci odwiedzi jak najwieksza
liczbe miast.

W KUPIE RAZNIEJ

Druga strona planszy, czyli ,Team Asia”
(réwniez oparta na azjatyckiej sieci
kolejowej) stworzona przez autora gry
przeznaczona jest dla dwdch lub trzech
druzyn dwuosobowych. Kazdy z graczy
ma do dyspozycji na start 27 wagonikow
w kolorze swojej ekipy oraz przynajmniej
trzy wybrane sposrad pieciu bilety celu.
Jeden z nich ustawiamy na specjalnym
stojaczku, tak by byt widoczny réwniez
dla partnera, pozostate widzimy tylko my,
jak w zwyktej grze. Podczas rozgrywki,
gdy decydujemy sie na dobranie nowych
biletéw, pierwszy zatrzymany zawsze
laduje na wspélnym dla druzyny widoku
(reszte chowamy), zas przy dobieraniu
kart pocigagéw jedna ktadziemy na stojak
(do wspdlnego wykorzystania), a druga
do reki (na uzytek prywatny). Haczyk?
W trakcie rozgrywki wszelkie naradzanie
sie, ustalanie co budujemy, ktéra trasa
jedziemy jest zabronione. By wiedzie¢ co
robi¢ musimy bacznie obserwowac ruchy

partnera - jakiego koloru karty bierze,
ktére odcinki buduje, jaki bilet ustawit na
wspolnym stojaku, czy ma jeszcze jakies
w ukryciu itp. , itd. Zeby nie byto tak trudno,
oproécz wykonywania standardowych akcji,
mozemy poswieci¢ ruch na ujawnienie
partnerowi dwoch swoich ukrytych bile-
téw celu. Gracze z jednej druzyny zawsze
wykonuja ruchy po sobie, co daje wiele
ciekawych opcji strategicznych. Zwykle
gracz ruszajacy sie pierwszy bedzie nie-
jako ,wyznaczat” ruchy drugiemu, trzeba
jednak uwazac, by ten nie wypstrykat sig
za szybko z wagonikéw - gra konczy sie
dopiero, gdy catej druzynie zostanie ich
4 |lub mniej. Poniewaz tacznie gracze
maja wiecej wagonow niz w zwyktej grze,
dostepnych jest tez wiecej (60) biletow,
ktorych trasy czesto-gesto sie pokrywaja.

PO TORACH, PO TORACH, PO
TORACH, DO SKLEPU!

W zwigzku z mechanizmem psucia
wagonikéw rozgrywka w konkursowa
strone planszy nie trwa dtugo. Optacal-
nosc¢ destrukcji i bonus za najwieksza
liczbe odwiedzonych miast sprawiaja,
ze nie musimy tak bardzo nastawia¢ sie
na budowanie dtugich odcinkéw (zreszta
na mapie jest tylko jedna ,szostka”), zas
duza liczba proméw podnosi wartosé
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karty z lokomotywka. W rezultacie
po legendarnej Azji podrézuje sie
w porzadku (cho¢ rozgrywce na 2-3
osoby nieco brakuje napigcia). Dla
mnie jest to jednak kolejna mapa,
przeznaczona raczej dla koneseréw
catej serii.

Inaczej wyglada sprawa z napraw-
de ciekawie przygotowanym warian-
tem druzynowym, ktéry z pewnoscia
odswiezy gre jej dawnym amatorom,
a byé moze spodoba sie takze mniej
zagorzatym fanom kolejowych wy-

cieczek. Rozgrywka jest emocjonujaca,
trzyma w napieciu, zas konstrukcja mapy
i nastepujace po sobie kolejki graczy z tej
samej druzyny dajg duzy potencjat gry
agresywnej, ze spora iloscia blokowania.
Wersja ta jest o wiele mniej familijna
niz Ticket to Ride: Europe, poprzez ko-
niecznos¢ bezstownego porozumienia
sie z partnerem wydaje sie bardziej
wymagajaca niz zwykly Ticket to Ride.
Jej zasady daja spore pole do popisu
wymagajacym graczom, jednoczesnie
nadal pozostajac na tyle proste, by gry
moc uzywac jako typowej gateway game.
| cho¢ w ten wariant mozna zagrac
jedynie w cztero- lub szescioosobowym
sktadzie, to z przykroscia (prosze mi
wybaczy¢, panie Valentyne) stwierdzam,
ze moje konkursowe 10 tysiecy dolcow
wedruje do Alana R. Moona.

8,10

TYP GRY: familijna
LICZBA (WIEK) GRACZY:

2-5i4/6, (od 8 lat)

CZAS ROZGRYWKI: 30-80 min.
WYDAWCA: Days of Wonder

AUTOR: Francois Valentyne, Alan R. Moon
CENA: ok.100 zt

EDYCJA: zagraniczna

SKALOWALNOSC: Legendary Asia - 2-3
srednio, 4-5 dobrze, Team

Asia 4 i 6 - dobrze
PLUSY | MINUSY:

+ wariant druzynowy!!l;
- w nieparzysta liczbe
o0s6b musicie grac

w Legendary Asia.

0 AUTORCE: Pierwsza ,nowoczesna” planszowke
kupita w 2006 r. zainspirowana recenzjami Ignacego
Trzewiczka w Gwiezdnym Piracie. W $GP zadebiutowata
pod szczesliwa ,13”, jej recenzje ukazuja sie tez na
portalu GamesFanatic.pl. Prywatnie: lekarz, mito$niczka
wiewidrek i kotéw. Ulubione gry: Through the Ages,
Caylus, Agricola i... Mansions of Madness!
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DE VULGARI
ELOQUENTIA

Whoski nie taki znéw pospolity

Klimat i temat w eurograch to rzecz drugo-, a nawet
trzeciorzedna i, majac tego swiadomosg¢, nigdy nie wy-
bieram gier pod tym wtasnie katem. Gdy jednak zerkam
na czotowych przedstawicieli tego gatunku to stwierdzi¢
musze, ze tematy sg powtarzalne i, co tu duzo moéwic,
tba nie urywaja.

udowanie zamkow, ka-  dwa to umieszczenie na planszy
tedr i budynkéw wszela-  miejsca na wydarzenie w miescie
kich, budowa potaczern  Cagliari, ktérego to wydarzenia
kolejowych, hodowla nie ma. Ostatni btad to zamiana
: trzody, uprawy i planta-  miejscami wartosci kostek czer-
cje, no i wmieszany w to wszystko  wonych i czarnych wydrukowanych
handel to tematy dominujace. Nie, na zastonkach graczy. Ot, taka
zeby mi to przeszkadzato, ale jakas  troche radosna twoérczosé. Gdy
taka mata tesknota do ciekawszego  juz przebrniemy przez instrukcje
tematu jest. Dlatego, gdy pojawia i wszystkie watki na forach poswie-
‘sie gra o tematyce odbiegajacej od  conych zasadom tej gry, czeka
standardu, zaraz przycigga moja nas kolejne wyzwanie. Ttumacze-
uwage. Tak byto w przypadku gier  nie zasad pozostatym graczom.
- 0 produkcji wina czy o zdobywaniu  Tlumaczenie, ktére w najlepszym
Gory Gor, czyli K2. Aco powieciena  razie potrwa poét godziny i kto-
gre o tworzeniu jezyka? Przyznacie  re zdaje sie wciska¢ stuchaczy
chyba, ze tak oryginalny temat za-  w krzesta i dwukrotnie powiekszaé
stuguje na blizsze poznanie, co tez ~ mase ich mézgéw, powodujac tym
uczynitern. samym destabilizacje catej gtowy.
Za ten nietuzinkowy, jak na eu-  Dla najwytrwalszych nagroda jest
rogre, temat odpowiada niejakipan  rozgrywka, ktora po kilku rundach
Mario Papini, ktéry co poniektéorym  zdaje sie nie potwierdzaé¢ pro-
moze by¢ znany z takich tytutéw jak ~ bleméw opisanych powyzej. Gra
Feudo czy Siena. Wszystkie te gry  przebiega bowiem dosy¢ ptynnie,
taczy, oprocz osoby autora, wtasnie a mechanizmy nia rzadzace staja
ciekawy temat oraz duza zawartosc sie jasne i dobrze sie ze soba za-
mechanizmoéw, ktére w ten temat  zebiajg, chociaz i tu nie obyto sie
maja pozwoli¢ sie zagtebi¢. O tym, bez zgrzytéw. Tu nastepuje dobry
ze duzo nie znaczy dobrze przeko- ~ moment, aby pokrétce opisac o co
nujemy sie niestety na etapie lektury ~ w grze chodzi.
instrukgcji i ttumaczenia gry innym Gra przenosi nas do Wtoch
wspotgraczom. Instrukcja zamiast ~ w czasy p6znego Sredniowiecza,
utatwia¢ przyswojenie tej sporej kiedy handlarze tkanin potrzebu-
dawki zasad, zdaje sie to zadanie  ja spisywac kontrakty w jezyku
utrudniac¢. Ci, ktoérzy narzekaja na  zrozumiatym dla wszystkim, Sw.
stabe instrukcje do gier Wallace’a, Franciszek z Asyzu pisze ,Kantyk
powinni przeczytac te do De Vulgari  stonca”, a Dante Alighieri ,Boska
Eloguentia. Na domiar ztego, na komedie”. W tych wtasnie okolicz-
planszy i pomocach graczy, znalazty ~ nosciach rodzi sie jezyk Volgare,
sie mate btedy, ktére moga dobi¢ ktéry zastapi facine i da poczatek
tych mniej odpornych i wytrwatych. jezykowi witoskiemu. Gtéwna czese
Btad numer jeden dotyczy grafiki planszy przedstawia mape \Wtoch
mapy Wtoch i przyklejeniu Sycylii do podzielong na réznokolorowe
kontynentu, co sprawia wrazenie po-  prowincje. Kolory prowincji od-
taczenia ladowego, ktorego wistocie  zwierciedlaja rozne dialekty, ktore
nie ma (takze w grze). Btad numer  bedziemy poznawac¢, a nastepnie
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taczy¢ i mieszac ze soba, by w koricu
przyczynic sie do powstania wspomniane-
go wczesniej jezyka. Dialekty poznajemy
czytajac manuskrypty. Jednak, aby mie¢
do nich dostep musimy posiada¢ odpo-
wiedni poziom wiedzy. Tymczasem gre
rozpoczynamy jako kupcy, ktérzy — delikat-
nie moéwiac — nie sa zbyt biegli w mowie
i pismie. W tym stanie umystu trudno
wiec im bedzie przyczyni¢ sie do rozwoju
jezyka i zyska¢ najwiecej punktéw volgare
(czyli standardowe punkty zwyciestwa
tylko inaczej nazwane), co jest celem gry.
Dlatego wtasnie zdobywanie wiedzy jest
gtéwnym srodkiem prowadzacym do
zwyciestwa. W praktyce nasza
tura sprowadza sie do rozdy-
sponowania pieciu punktdw akcji
(PA) pomiedzy rézne czynnosci,
ktére to roznej liczby PA moga
wymagac. Rozwigzanie to znane
jest juz od dawna i spopularyzo-
wane zostato przez \Wolfganga
Kramera w takich klasykach
jak Torres czy Tikal. Wybér
na co te punkty akcji mozemy
spozytkowac jest catkiem
spory i dlatego skupie sie
tylko na tych najistotniej-
szych. Podrézowanie bez
watpienia nalezy do tych
najwazniejszych akcji

w grze. Mozemy poswigcic
od 1 do 5 PA, aby przemiesci¢ nasz pio-
nek z prowincji do prowinciji, takze poprzez
skorzystanie z portéw i drogi morskiej.
Wiadomo, ze podréze ksztatca, dlatego
odwiedzajgc miasta mozemy podnies¢
swoj poziom wiedzy oraz zarobic kilka du-
katéw. Takze wspomniane manuskrypty
spisane w réznych dialektach mozemy
przeczytac tylko bedac w prowincji, gdzie
danym dialektem sie postugiwano. Na

planszy znajduja sie takze opactwa, kate-
dry oraz klasztory, ktérych odwiedzenie
stwarza dodatkowe mozliwosci, a czasem
powoduje powazne konsekwencje. Tak
jest chociazby w przypadku odwiedzenia
klasztoru, w ktérym mozemy porzuci¢
dotychczasowe Swieckie zycie i stac sie
jednym z braci zakonnych (pieciu do wybo-
ru). Zycie religiine wiagze sie z wyzbyciem
sie débr materialnych (przynajmniej cze-
$ci) oraz brakiem mozliwosci zarabiania
dukatéw w odwiedzanych miastach. Jedy-
nym dochodem staje sie jatmuzna, ktéra
wyptaca nam najbogatszy kupiec (o ile jest

bogatszy od nas) oraz kolejna mozliwose,
ktéra mozemy wykonac tylko raz w swojej
turze zuzywajac 1 PA, a wiec wzigcie 10
dukatow. Podjecie zatem decyzji o staniu
sie duchownym oraz wybér odpowiednie-
go momentu, aby to uczyni¢ sa niezwykle
istotne dla przebiegu catej gry. Kolejng
mozliwoscia do wyboru jest wydanie 1
lub 4 PA dla uzyskania wsparcia czterech
grup spotecznych wystepujacych w grze:

Zagadka weronska (wt. Indovinello veronese) - zagadka zapisana na marginesie
pergaminowego rekopisu przez weronskiego kopiste, prawdopodobnie w poczat-
kach IX wieku. Odkryta zostata w 1924 i dlugo byta uwazana za pierwszy tekst
w jezyku wtoskim. Jezykowo reprezentuje wczesna faze rozwoju jezyka wtoskiego.
Zradio: Wikipedia
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politykéw, szlachty, siéstr p}"zeioionych
i skrybéw. Kazda z tych grup posiada inne
cechy i innego rodzaju wsparcia moze
nam udzieli¢. Politycy i szlachcice moga
nam np. pomaoc w awansowaniu w hierar-
chii koscielnej, by z prostego braciszka
sta¢ sie kardynatem (pieciu do wyboru),
a w ostatecznosci nawet i papiezem.
Kupiec takze moze awansowac i zostac
ostatecznie bankierem, przy czym to tez
wymaga gtoséw poparcia, ktére w grze
daja politycy, szlachcice i siostry przeto-
zone. Od skrybéw mozemy sie natomiast
sporo dowiedzie¢ o sztuce pisania i tym
samym podnies¢ poziom swojej wiedzy.
Wysoki poziom wiedzy pozwala z kolei na
czytanie manuskryptéw o coraz wyzszym
poziomie i tym samym dajacych wiecej
punktéw volgare na koniec gry. Liczba
punktow akcji, ktére musimy zuzyc
na poznanie manuskryptu zalezy od
jego poziomu i jest to od 1 do 4 PA.
W momencie, gdy wszystkie manu-
skrypty jednego poziomu zostana
przeczytane w grze pojawia sie
manuskrypt ,Lingua Volgare”, ktéry
wymaga najwyzszego poziomu wie-
dzy, ale i dostarcza czytajacemu
8 punktéw zwyciestwa. Widac,
ze mozliwosci jest sporo, a to
jeszcze nie wszystko. Mozemy
oproécz tego powalczy€ o punkty
na torze Kantyku stonca, jednak
warunkiem koniecznym jest przebywa-
nie w miescie odwiedzanym przez $w.
Franciszka i uzyskanie pomocy siéstr
przetozonych. Mozemy zajac¢ sie zagadka
weronska, handlem z orientem, studiami
na uniwersytecie bolonskim czy przegla-
daniem zasobow biblioteki papieskie;j.
Generalnie wszystko po to, aby zdobyé
jak najwiecej punktéw volgare. Koniec gry
moze nastapi¢ miedzy 12 a 16 runda gry,
a wszystko to zalezy od stanu zdrowia pa-
pieza. Gdy ten umiera gra dobiega korica,
a my jesli jestesmy kardynatem mozemy
zajac jego miejsce na Tronie Piotrowym.
Wtedy bowiem odbywaja sie ostateczne
wybory i kazdy gracz przy odpowiednim
poparciu moze awansowac w hierarchii




De vulgari eloquentia (pol. O mowie pospolitej) - traktat jezykoznawczy Dantego
Alighieri poswiecony wtoskim dialektom (...). Traktat napisany jest po tacinie i zwia-
zany jest z dgzeniami wioskich ludzi nauki i sztuki propagujacych uzywanie jezyka
ludowego (volgare) w pi$miennictwie naukowym, literackim i religijnym.

spotecznej i oczywiscie zdoby¢ kolejne
punkty zwyciestwa.

Mechanizmow, jak wida¢, jest duzo
i chociaz raz lepiej, raz gorzej to zawsze
tacza sie one z tematem gry i za to nalezy
sie autorowi pochwata. Natomiast pata
nalezy sie za wprowadzenie w ten skom-
plikowany mechanizm tony losowosci.
Niepewnos¢ co do zakonczenia rozgrywki
(13 lub 16 runda) w grze z taka iloscia
mozliwosci, kombinowania, przeliczania
i analizowania to nieporozumienie. Nie
po to gram dwie godziny, zeby na koniec
modli¢ sie o jeszcze jedna runde wiecegj
albo jedna mniej oraz bawi¢ sie w hazard
i wrdzenie z fusow. Takie rozwigzania sa
do przyjecia w grach trwajacych nie dtuzej
niz 15 minut, ale nie w grze dziesie¢ razy
dtuzszej. Takze tor biblioteki papieskiej
jest przesadnie losowy i doswiadczeni
gracze raczej nie beda marnowac nan
akciji. | tak jak nie lubie zmieniania regut
gry, tak w tym przypadku nie miatem
najmniejszych skruputéw, by koniec gry
znany byt dla wszystkich od samego jej
poczatku, a biblioteke papieska uczynic¢
bardziej jawna. Jest natomiast w tej grze
tez i dobra strona losowosci. Losowe
rozmieszczenie kostek reprezentujacych
stany spoteczne, ptytek rund, w ktérych
Sw. Franciszek odwiedzi dane miasto
i ptytek wydarzen pojawiajacych sie
w miastach urozmaica kolejne rozgrywki
i pozwala unikna¢ zmory powtarzalno-
sci. Jesli przy plusach jestesmy, to od
razu dodam, ze podoba mi sie niezwy-
kle wykonanie gry z grafikami swietnie
pasujacymi do tematu oraz mechanizm
sterujacy kolejnoscig graczy w rundzie.
Runde zaczyna bowiem gracz najgtupszy!
Oczywiscie chodzi o poziom wiedzy naszej
postaci, chociaz mozna tez nieco ten
przepis obejs¢ poswiecajac punkty akcji.
Samo rozwigzanie natomiast stwarza
kolejne mozliwosci strategiczne i pozwa-
la unikna¢ efektu kuli $nieznej, kiedy to
najmadrzejszy gracz z rundy na runde,
w coraz szybszym tempie powieksza
swoja przewage. Na szczescie nic takiego
nie ma tu miejsca, a catos¢ dziata dobrze.
Tak samo dobrze dziata mechanizm
zmiany stanu ze swieckiego na duchowny
oraz walka o zyskanie poparcia czterech
grup spotecznych. Nieustajacy wyscig
o manuskrypty, mozliwos¢ skorzystania
zwydarzen pojawiajacych sie w miastach,
punkty volgare na innych torach czy ko-
lejnos¢ w rundzie daja poczucie sporej

rywalizacji, a oddech pozostatych graczy
czujemy na plecach przez catg gre. Czyli
dosy¢ dtugo, bo gra przy pieciu graczach
moze potrwac¢ nawet trzy godziny. Ta
liczba graczy ma jeszcze jedna wade
zwigzang z czasem. To oczekiwanie na
swoja ture, ktére w skrajnym przypadku
moze potrwac kilkanascie minut. Dzieje
sie tak, gdy jedna runde zaczynamy jako
pierwsi, a w nastepnej jestesmy ostatni.
Dlatego osobom niecierpliwym rozgrywke
piecioosobowa odradzam, chociaz mi
grato sie przyjemnie i rywalizacja byta
niezwykle zacieta. Nie polecam tez gry
dwuosobowej, bo chociaz akcja handlu
z orientem tylko w tym wariancie ma jakis
wiekszy sens, a gra generalnie dziata, to
jednak rywalizacji jest zbyt mato i catosé
nie dostarcza tylu emocji co gra w wiek-
szym gronie. Ostatnia rzecza, ktoéra
réwniez nie przypadta mi do gustu jest
dodanie zastonek dla graczy, za ktére
chowamy jawnie zdobyte kosteczki popar-
cia. Wprowadza to element pamieciowy,
ktéry moim zdaniem nie ma tu sensu. Gra
naprawde moze przyttoczy¢ iloscig opcji
i jest w niej wystraczajgco duze pole do
popisu dla naszych szarych komaorek, aby
jeszcze liczy¢ w pamieci kto, ile i jakich
kolorowych kostek zdobyt, a ile juz zuzyt.

Jednak mimo wszystkich tych wad
lubie gra¢ w De Vulgari Eloguentia,
a jeszcze bardziej lubie, gdy gracze zgo-
dza sie odrzuci¢ zastonki dla graczy i od
razu odkry¢ zetony wydarzen papieskich,
by poznaé moment zakonczenia gry.
| chociaz po kilku grach doszlismy do
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TYP GRY: eurogra

LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-5 (od 14 lat)
CZAS ROZGRYWKI: ok. 120 min.
WYDAWCA: Giochix.it

AUTOR: Mario Papini

CENA: ok. 139 z

EDYCJA: zagraniczna

SKALOWALNOSC: 2 srednio, 3 dobrze,
4 dobrze, 5 srednio

PLUSY | MINUSY:

+ interesujgcy temat poparty wieloma
mechanizmami, brak oczywistych wyboréw
i duza paleta mozliwosci do wyboru, Swietna
oprawa graficzna pogtebiajaca klimat gry;

- zbyt duza losowos¢ jak na tak ztozona gre,
czas rozgrywki i przestoje

przy pieciu graczach, mato

dwuosobowy, niepotrzebny = ‘

emocjonujacy wariant
element pamieciowy, staba -

2t
instrukcja. ' J.

wniosku, ze manuskrypty to gtéwne zradto
punktéw i w zadnym razie nie wolno ich
zaniedbywac, to gra wcale nie stracita.
Jesli wszyscy gracze maja bowiem tego
Sswiadomoseé, to o zwyciestwie decyduja
inne zrédta punktéw i niuanse, ktorych
jest naprawde sporo i jest nad czym
pogtéwkowac. Ja do poznania De Vulgari
Eloguentia mocno zachecam, gdyz rzad-
ko spotyka sie eurogre o tak bogatym
klimacie, wspieranym dodatkowo licznymi
mechanizmami oraz $wietna grafika od-
dajaca ducha tamtych czasow.




Bartosz Odorowicz

wrecz odpychajace.

THE ARES PROJECT
Bardzo brzydka, bardzo dobra gra

Od pierwszego zetkniecia z The Ares Project czutem, ze to moze
by¢ hit. Bynajmniej nie z powodu uderzajgcego piekna elementéw
- jakos¢ wydania jest nieréwna, a kolorystyka i grafiki momentami

reszta widziatem ostatnio kilka
gier ociekajacych blichtrem,
ktore potem okazywaty sie niedo-
testowane albo rozczarowujace
(tak, tak — do was pije, Fantasy
Flight Games...), wigc ta ascetyczna
grafika paradoksalnie wydata sie ozyw-
cza. Intrygujaca. Cos mi méwito, ze Ares
moze by¢ takim planszéwkowym brzydkim
kaczatkiem, a ja bede ksieciem, ktéry
wtozy na jego stopke pasujacy idealnie
pantofelek. Hm. Czy jakos tak.

LOADING...

The Ares Project to karcianka nominalnie
przeznaczona dla 2 do 4 graczy. Autorami
sa ojciec i syn: Geoff i Brian Engelstein.
Obaj panowie muszg by¢ chyba zadekla-
rowanymi mitosnikami komputerowego
Starcrafta, bo TAP jest - de facto -
bezlicencyjna wersja kultowej produkciji
Blizzardu. Oto w odlegtej przysztosci, na
Marsie, walcza ze soba cztery mocno
zroznicowane frakcje. Prowadzi¢ do boju
mozemy Ziemian, zergopodobnych Xe-
noséw, zbuntowanych naukowcoéw z ich
Colossusem - poteznym bojowym me-
chem, i wreszcie tajemniczych Kahoum
— psionikéw wykorzystujacych w walce sity
natury. Mechanika TAP jest o tyle trudna
do przedstawienia, ze kazda frakcja gra
w nieco inng jej wersje. Réznice bynaj-
mniej nie ograniczajg sie jedynie do sktadu
indywidualnych, pie¢dziesieciokartowych
talii. Kazda z frakcji posiada odrebny,
czterostronicowy “faction book”, w ktdrym

fot.Z-Man Games
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opisane sa wtasciwe tylko dla niej zasady,
dotyczace m.in.: rekrutacji jednostek,
wprowadzania do gry i uzytkowania kart
specjalnych, wreszcie zdobywania, wydat-
kowania i przeznaczenia zetonéw energii
czy stosowania réznych rodzajéw ataku.
Po dokonaniu wyboru frakcji, gracze
rozktadajg odpowiednie zastonki, za kto-
rymi — w tajemnicy przed przeciwnikiem
- wystawia¢ beda karty budynkéw, karty
specjalne i zasoby niezbedne do tworzenia
jednostek bojowych (zasobem jest karta
zgrana rewersem do goéry). Do wyboru
mamy rézne rodzaje piechoty, pojazdow
pancernych i statkéw powietrznych
oraz obronne instalacje stacjonarne.
Generalna zasada jest taka: im silniejsza
jednostka, tym wiecej kosztuje zasobow
i tym dfuzej trwa jej budowa.

Na srodku, pomiedzy bazami, znajduje
sie tzw. ,ziemia niczyja” (frontier). Jej opano-
wanie daje graczowi mozliwos¢é wykonania
ataku na baze przeciwnika i jednoczesnie
zabezpiecza go przed analogicznym za-
grozeniem. Nawet jednak bez kontroli nad
frontierem mozna dosiegna¢ baze wroga,
niejako ,przeskakujac” ziemie niczyja (no,
w tym wypadku zdecydowanie ,czyjas”...).
Wykonujemy wéwczas tzw. Deep Strike -
atak stabszy od normalnego, ze wzgledu na
pewne ograniczenia sktadu grupy bojowej
i czasu trwania. VW momencie, w ktorym
gracz zagra karte ataku, przerwany zostaje
tryb rozbudowy bazy. Usuwane sg zastonki
i dokonywana jest rekrutacja (najpierw
obronca), czyli zamiana wylozonych zaso-

BEL.r.

entrum giler

béw na jednostki oraz energie, potrzebna
do zasilenia kart specjalnych. Nastepnie
ujawniany jest rodzaj ataku, a karty budyn-
kéw z obecnymi na nich zetonami jednostek
sg do siebie przyporzadkowywane w pro-
stej minigierce. Kazda jednostka posiada
wspotczynniki decydujace o skutecznosci
przeciwko poszczegélnym rodzajom broni.
W kalejnych turach, zgodnie z inicjatywa
jednostek, wykonywane sa rzuty ,na trafie-
nie” kosémi szesciosciennymi, mozna tez
dokonac¢ reorganizacji przyjetego szyku.
Walka trwa do momentu wycaofania sie lub
catkowitego zniszczenia jednej ze stron.

Wygrywamy poprzez zdobycie bazy
przeciwnika (ergo: wybicie wszystkich jej
obrorcéw) albo — w przypadku zakoncze-
nia gry przez wyczerpanie talii obu graczy
—na punkty, zdobywane dzieki kontroli nad
frontierem.

MORTAL KOMBAT

The Ares Project zapewnia bogactwo
wzajemnych interakcji na poziomie naj-
lepszych karcianek i — co unikalne w tym
segmencie — soczysty, wojenny posmak.
Rozgrywka podzielona jest wyraznie na
faze strategiczna (budowa bazy, zarza-
dzanie reka) i taktyczna (bitwa), przy
czym aspekt strategiczny wydaje sie by¢
bardziej znaczacy dla koncowego wyniku.
To na etapie produkcji decydujemy, w kto-
re jednostki ulokujemy nasze zasoby i jak
je wyposazymy. To woéwczas wybieramy
moment i forme ataku, w myslach walczac
z nieustannym pragnieniem jeszcze sta-
ranniejszego dopieszczenia grupy bojowe;.

Pomimo zastonek, nie zawsze po-
dejmujemy decyzje w ciemno - kwestig
doswiadczenia jest wykorzystywanie
pozorowanych atakéw do podejrzenia
produkcji przeciwnika albo rajdéw do
niszczenia konstruowanych przez niego
budynkéw. Wszystko razem wyraznie
tchnie duchem komputerowych RTS'éw
(Real Time Strategy), co podkreslali wszy-
scy moi wspétgracze.

Sama bitwa to pole do popisu dla
sprytnych taktykow. Oto formujemy szyk




naszych jednostek w odpowiedzi na usta-
wienie przeciwnika, decydujemy o celach
ostrzatu czy wykorzystaniu zdolnosci spe-
cjalnych. Mozliwosci jednostek wpasowujg
sie zwykle w schemat ,papier — nozyce
- kamien”. Sztuka jest, aby to nasz papier
znalazt sie vis-a-vis ,.kamienia” przeciwnika.

Nadmierna losowos¢ to czesta zmora
karcianek — w tym aspekcie Ares wypada
jednak co najmniej zadowalajgco. Pomimo
braku wyszukiwarek, umozliwiajgcych
odnalezienie i dobranie konkretnej karty,
miatem zawsze wrazenie kontroli nad
talia. Po pierwsze, rozpoczynamy gre
z dwiema dowaolnie wybranymi kartami
i jedna losowo dociagnieta, dzieki ktorym
mozemy zaplanowac¢ wtasne otwarcie. Po
drugie: na kartach budynkéw i specjalnych
widniejg prawie zawsze po dwa rodzaje jed-
nostek/bonuséw, co daje graczom spora
elastycznosé. Po trzecie: karty wystepuja
w kilku kopiach, a w czasie catej rozgrywki
dobierzemy na reke co najmniej 2/3 talii.
Raczej na pewno w koncu trafimy na te,
ktorej szukamy. Jesli nie — mozemy uzyé
podobnego zamiennika. Losowosé talii
okreslitbym zatem jako dobrze wywazona:
kreuje wyzwania, lecz nie ogranicza graczy.

Nieco bardziej irytujaca bywa losowose
samych bitew, kiedy to szczesliwe /pecho-
we rzuty na trafienie moga zdecydowac
0 przebiegu starcia. Poczatkowo miatem
wrazenie, ze jednostek na kartach jest
zbyt mato. Wieksza ich liczba dawataby
wiecej rzutéw kosémi, a co za tym idzie
— usredniata ich wyniki. Z uptywem czasu
nauczytem sie wykorzystywac narzedzia
zwiekszajace szanse trafienia, ze wymie-
nie chocby zasade flankowania, mozliwosé
przerzutéw czy cata palete kart specjal-
nych z bonusami. Sktad grupy bojowe;j
trzeba po prostu z rozmystem zaplanowac
w fazie strategiczne;.

Regrywalnos¢ wydaije sie by¢ potezna.
Gracze dysponuja duza swoboda wyboru
strategii, wtacznie z mozliwoscia wyjscia
poza styl gry charakterystyczny dla danej
frakcji. Wiele pozornie mniej ciekawych
kart okaza¢ sie moze bardzo przydatnych
w okreslonych sytuacjach. Pochwali¢ na-

lezy takze balans
— mimo duzego
zréoznicowania,
nie zauwazytem,
aby ktarakolwiek
talia dominowata.
Aresa trzeba dtugo poznawac, ale tez
pojedynek doswiadczonych graczy, zna-
jacych swoje stabe i mocne strony, peten
jest smaczkow. Dopiero wtedy gra nabie-
ra wiasciwej sobie dynamiki, pozwalajac
ukonczy¢ partyjke nawet w 30-40 minut.

Wiele zalet Aresa zanika jednak wraz
ze wzrostem liczby graczy. Przy tréjce
mamy do czynienia z wyraznym syndro-
mem ,gdzie dwdch sie bije, tam trzeci
korzysta”. Pomimo tego, ze w czworke
gra sie zespotowo i wszyscy uczestnicza
jednoczesnie w bitwie (w grze trzyosobo-
wej jeden z graczy tylko obserwuje bitwe
pomiedzy pozostatg dwdjka), to jednak
sytuacja na stole zaczyna by¢ trudna do
ogarniecia. Nie méwiac o tym, ze réznice
w doswiadczeniu graczy od razu rzutujg
na wynik druzyny.

Trzeba sobie tez szczerze powiedzie¢
jedno: gra jest brzydka. Toporne opracowa-
nie graficzne wota o pomste do nieba. Na
wiekszosci kart widnieja nierozpoznawalne
bohomazy, na pozostatych — proste, wrecz
clipartowe grafiki. Niezbyt przyjemne wra-
zenie pogtebia jeszcze blada kolorystyka
kart i zetonéw. Porzadnie wykonane sg za
to plansze frakcji — bardzo gruba tektura,
lakierowana okleina, czytelne napisy.
Z bogactwem interakcji miedzy kartami
niespecjalnie radza sobie instrukcje, wiele
rzeczy pozostawiajac w sferze domystow
graczy. Dos¢ powiedzie¢, ze prézno w nich
szukac wyjasnienia tak kluczowego terminu
jak ,zniszczenie bazy przeciwnika”. Chodzi
0zniszczenie wszystkich budynkéw czy moze
tylko o zniszczenie jednostek obroncow?
(wyjasniam: to drugie).

FLAWLESS VICTORY?

The Ares Project, to nie jest propozycja dla
wszystkich. VWysoki — nawet bardzo — prog
wejscia skutecznie zniecheca nieprzeko-

nanych lub przypadkowych graczy. Szata
graficzna sprawiajgca wrazenie garazowej
samorabki réwniez nie zacheca do prze-
trwania kilku pierwszych rozgrywek. Po
tym obowigzkowym czysccu, pozostate na
placu boju tygrysy moga zanurzyc sie w to,
co lubig najbardziej: bogactwo istotnych
decyzji, gesta interakcje, blef. Jesli szukacie
agresywnej, wymagajacej karcianki, ktorej
bedziecie sie uczy¢, jesli — dodatkowo — nie
sa Wam obce klimaty rodem z kompute-
rowych RTS'éw — The Ares Project bedzie
swietnym wyborem. To gra pomystowo
skonstruowana, dobrze policzona, emacjo-
nujaca. W swojej klasie — delicja.

THE
A RES By EeT
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TYP GRY: karciana
LICZBA (WIEK) GRACZY: 2-4 (12+)

CZAS ROZGRYWKI: 40-90 min.
WYDAWCA: Z-Man Games

AUTORZY: Geoff i Brian Engelstein

CENA: 100 zt

EDYCJA: angielska

SKALOWALNOSC: 2 swietnie, 3-4_stabo
PLUSY | MINUSY:

+ cztery odmienne, zbalanso-
wane frakcje, emocjonujgca
rozgrywka, RTS owy klimat;
-brzydka, niejasna instrukgcja,
bardzo wysoki prég wej-
Scia, staba skalowalnose.

0O RECENZENCIE: Cztery lata temu rozpoczat swoja
przygode z planszdwkami od zasiedlania Catanu. Po tym
pokojowym poczatku, szybko opanowata go fascynacja
grami wojennymi. Gdy akurat nie planszéwkuje, czyta
ksiazki o goracych czasach i taiczy gorace tance.
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NAJPIERW OJCIEC,
POTEM AUTOR GIER

Z Uwe Rosenbergiem rozmawia Dominika Gorgosz

Czotéwka rankingu w serwisie BoardGameGeek nalezy wtasnie do
niego. Rodziny pokochaty go za Fasolki i Mamma Mia. ,Graczy”
podbit dzieki ,,zywnosciowej trylogii” (Agricola, Le Havre, At the
Gates of Loyang). O popularnosci jego gier Swiadczy na pewno
niedosyt ptynacy ze strony fanéw, a objawiajgcy sie kolejnymi py-

taniami o dodatki.

iekszosc jego gier doczekata

sie rozszerzen. Od kilku lat

zawodowo zajmuje sie pro-

jektowaniem planszéwek.

Niestety na granie dla przy-
jemnosci nie ma obecnie czasu, poniewaz
jak twierdzi, przede wszystkim jest ojcem
iwolny czas poswigca dzieciom. VW kwietniu
2012 roku na rynku gier pojawita sie jego
planszowa wersja znanej internetowej gry
Farmerama.

Co czuje autor gier, ktore
od 2007 i 2008 roku sag
w czotéwee rankingu serwisu
BoardGameGeek?

Ciesze sie z tego powodu,
ale naprawde dumny jestem,
gdy stysze takie historie, ze
cata rodzina spotyka sie na
wspolnym graniu na przyktad
przy Agricoli.

Bardzo czesto powstaja elek-
troniczne wersje gier planszo-
wych. Pan jednak przeniost
na plansze popularng gre
internetowg Farmerama.
Jak wygladata praca nad tym
projektem?

Moja zona testowata dla mnie
Farmerame. Wprowadzita

mnie w gre i wytlumaczyta zasady. Testo-
walismy rézne opcje. W trakcie tworzenia
powstaty w sumie cztery wersje. Piata,
ostateczna jest potaczeniem trzecieji czwar-
tej. Duzo pomystéw nie zostato jeszcze
wykorzystanych. Zyczytbym wiec sobie, Zzeby
powstata planszowa Farmerama 2.

Czy gra byla testowana na graczach
wersji online?

Z tym byt problem, poniewaz nie ma zad-
nych badan odnosnie graczy grajacych
w Farmerame online: jakie gry lubia itp.
Moglismy jedyne zastanawiac sie, jaka
gra przypadtaby im do gustu i prébowac
taka wtasnie zrobi¢. Gre testowalismy wiec
na naszych dotychczasowych testerach,

54

gdybysmy chcieli dotrze¢ do graczy online
proces powstawania trwatby kilka miesiecy
diuzej, a chcielismy w miare szybko wejsc
z produktem na rynek. W przypadku tak
popularnych pomystéw jak Farmerama,
nigdy nie wiadomo czy jakis konkurencyjny
produkt go nie wyprze.

Koto produkcji pojawito sie w Ora et
Labora. Farmerama jest juz kolejng gra,
w ktorej jest wykorzystane. Czy to bedzie
pana znak rozpoznawczy?

Nie pracuje nad znakiem rozpoznawczym,
czyli nad mechanizmem, ktéry bytby dla
mnie charakterystyczny.. Pracuje nad tymi
kotami juz od dtuzszego czasu, poniewaz
sam jestem ciekaw, jakie mozliwosci moga
nam jeszcze dac. Mysle, ze to zaintereso-
wanie potrwa jeszcze ze dwa - trzy lata.
W ubieglym miesiacu zrobitem gre o robo-
czej nazwie Glashutten, w ktérej réwniez
wystepuje to koto. W tym nowym pomysle
koto to wyglada jak zegar. Na gorze jest
zero i po jego lewej i prawej stronie sa cyfry
1,2,3. Co ciekawe, ruch moze nastepowac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara badz
na odwrét. Na razie nie wiem, czy ta gra
w ogole zostanie wydana. Musze ja jeszcze
przetestowac. A takie testy w moim przy-
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padku dtugo trwaja. Jesli chce cos zmienic
to robie to od razu, nawet w trakcie gry,
dlatego dtugo gram sam w gry, zeby wie-
dzie¢ czego chce i dopiero potem pokazuje
gre innym graczom.

Do jakich graczy skierowana jest Far-
merama?

Pomimo iz nie ma w niej duzego czynnika
losowego, to jest to gra rodzinna. Runda po
rundzie gracze zastanawiaja sie, co zrobic.
Obserwuja tez wspétgraczy. To, co sie dzie-
je, nie jest elementem przypadku, ale taktyki.

Jak zostata przyjeta Farmerama?

W pierwszych tygodniach gra pobita rekord
w sklepie online Ravensburgera. Sposrad
wszystkich gier, ktore ukazaty sie na rynku
w ciagu ostatnich dwéch miesiecy, to
witasnie najwiecej egzemplarzy Farmeramy
sprzedano w pierwszych tygodniach.

Stawe zdobyt Pan jednak dzieki Fasolkom.

Co druga osoba, ktéra poznaje zna Fasolki.
Nikt jednak nie zna ich autora. Dopiero
tlumacze im, ze to ja. Okazuje sie, ze moje
nazwisko za granica jest popularniejsze niz
w Niemczech. W Niem-
czech bardziej znane sa
tytuty gier niz nazwiska
tworcow.

Na czym polega fenomen
Fasolek?

Na to pytanie dtugo nie
potraffem sobie odpowie-
dzie¢. Wydaje mi sie, ze
fenomen Fasolek polega
na tatwosci z jaka sie gra
i wymienia sie kartami. To
byto jednak trudne do wy-
myslenia. Wiele kolejnych
préb majacych na celu
wymyslenie czegos podob-
nego spality na panewce.
Jest niewiele gier na rynku,
w ktorych handel dobrze
funkcjonuje, dlatego takie skupienie jest
na Fasolkach. Prawda jest taka, ze handel
sprawia nam rados¢. Lubimy sie wymieniac:
ja ci dam to, ty mi dasz tamto. Podobny
mechanizm, w przypadku wymiany, jest
w Osadnikach z Catanu. Kolejnym powodem
popularnosci Fasolek sg ich ekstremalne
charaktery, np. Hipis, Pijak czy Golas. W gre
zagraja z usmiechem zaréwno dorosli, jak
i dziesigcioletnie dziewczynki.

Caly czas powstajg kolejne wersje lub
dodatki do Fasolek.

Praca nad ostatnimi wersjami naprawde
sprawiata mi rados¢. Uwazam, ze zrobiliSmy
prawdziwy krok naprzéd, poniewaz te gre
naprawde zmaodernizowalismy. Dlatego tez




bardzo ciesze sie, ze moge nad Fasolkami
pracowac. Wiasciwie od lat jest juz tak, ze
chetnie wyprébowuje nowe pomysty, ktére
na potrzeby Fasolek wymyslam. Ta gra jest
na rynku od 1997 roku i jezeli ktos przez
lata grat w nig, to normalne jest, ze radosc
zrozgrywki jest mniejsza. Dlatego konieczne
sa modernizacije gry.

Nad ktorg gra pracowat Pan najdtuzej?

Z pewnoscia jest to Agricola. W przypadku
tej gry nie bytem ukierunkowany na sukces.
Po prostu wymyslitem Agricole i czerpatem
rados¢ z pokazywania jej znajomym, z testo-
wania, z wymyslania nowych kart. Dwa lata
pracowatem nad ta gra. W efekcie konco-
wym zostaterm nawet nagrodzony, jesli tak
mozna podsumowac popularnosc tej gry.

Jak wyglada Pana praca nad grami?

Zazwyczaj pracuje nad kilkoma grami jed-
noczesnie. Dla jednych tworze reguty, dla
innych juz koryguje reguty, a kolejne dopiero
testuje.

Gra Pan tez w swoje gry?

Gramy z zong w moje gry w trakcie ich te-
stowania. Jesli gra jest juz ukonczona to nie
wracamy do niej. Nie mamy juz na to czasu,
poniewaz mamy mate dzieci. Jestem przede
wszystkim ojcem, a pdzniej autorem gier.

Co nowego od Uwe Rosenberga pojawi
sie wkrotce na rynku?

W Essen zobaczymy Le Havre dla dwach
0s6b oraz belgijska talie do Agricoli: \Wallo-
nia and the Flanders.

Dlaczego w grze Le Havre jest polski
akcent w postaci nazwy jednego statku:
Przemystaw?

Statki otrzymaty imiona oséb, z ktdrymi
wspotpracowalismy. | tak imie, ktérego
nie jestem w stanie wypowiedzie¢, to
imie redaktora z wydawnictwa, z ktérym
zawsze pracowalismy.

Wspominat Pan przed nasza rozmowa
o tym, ze ma Pan tez polskich znajo-
mych.

Tak, wsrad moich znajomych jest na przy-
ktad Grzegorz — wielki fan Le Havre, ktory
zainicjowat powstanie rozszerzenia do
tej gry. Réwniez w Dortmun-
dzie spotykam sie z pewna
grupa graczy, w ktorej sa
Polacy.

Dziekuje za rozmowe.

L;’«‘

0 PROWADZACEJ: Z zamitowania i zzawodu dziennikarka
radiowa i prasowa. Po godzinach (czasami nawet w trakcie)
pasjonatka gier planszowych. Do planszéwek weiaga kazda osobe,
ktéra spotka na swej drodze. Nie ma szczescia do wygranych, ale
przeciez w grze najwazniejsi sa ludzie i dobra zabawa.

MAHOFANANE

Dominika Gorgosz

TRIOMINOS

Wariacje na temat domina

Na Triominosa trafitam zupetnie przypadkowo. Polecita mi go
znajoma, ktorej zamawiatam wtasnie te gre dla jej dzieci. Na

tym skonczyto sie moje pierwsze spotkanie z ,tréjkatami”.

o jakim$ czasie ta sama
kolezanka pozyczyta mi gre,
ktéra... zostata u mnie na
state. Kolezance kupitam
nowy egzemplarz. Tak ten
klasyk dotaczyt do mojej kolekgcji. Nie-
maty wptyw miata rodzina, ktéra te gre
po prostu pokochata. Nawet ci, ktérzy
planszéwki nazywaja ,hazardem”.

NIECO O HISTORII

Triominos w tym roku konczy 47
lat. Jej autorem jest Allan Cowan —
Amerykanin urodzony w latach 30.
XX wieku w Paryzu. Matematyka
fascynowat sie juz od wczesnych lat.
Podwaliny Triominosa powstaty, kiedy
miat szesnascie lat. Wstepnie w grze
wystepowaty trojkatne ptytki z cyframi
0 0- 9. Z poczatkiem Il wojny Swiato-
wej jego rodzina wyruszyta w podroz,
ktora zakonczyta sie w Stanach Zjedno-
czonych. Tam, po skonczeniu studiow,
realizowat sie w réznych zawodach.
Caly czas wracat jednak do swojego
pomystu na gre. Testowat ja w domu
i wsrad znajomych. Dzieki temu do-
szedt do wniosku, ze najwyzsza cyfra
nie powinna by¢ dziewiatka, ale pigtka.
Taka wersja gramy do dzis.
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INSPIRACJE

Gra nawigzuje do znanego chyba
wszystkim domina. W tym jednak
przypadku staramy sie dopasowac dwie
cyfry wystepujace na jednym boku. To
nieco komplikuje gre, poniewaz cza-
sami nawet te same cyfry wystepuja
po danej stronie, ale ich utozenie nie
pasuije (np. potrzebujemy piatki na dole
a dwajki na gorze, a na naszej ptytce
uktad jest odwrotny). Warto dodac, ze
zaden z 56 tréjkatow sie nie powtarza.

ROZGRYWKA

Gracze zdobywaja punkty wyktadajac
ptytki. Doliczamy sobie sume widniejaca
na ptytce dodanej w ostatnim ruchu.
Maksymalnie mozna zdoby¢ pietnascie
punktow. Jest tez ptytka z trzema ze-
rami. Sa oczywiscie punkty bonusowe
lub karne - o nich bedzie jednak mowa
dalej.

Gracz startowy i ptytka startowa wy-
bierane sa poprzez wylosowanie przez
kazdego z uczestnikdéw jednej ptytki.
Osoba z najwiekszg suma na tréjkacie
zaczyna. Jego plytka pozostaje na stole
i do niej dokfadane sa kolejne.

Jesli gracz nie moze dotozy¢ ptytki,
wtedy ciagnie kolejna. Niestety dostaje
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RECENZJA

MAEOFZINANE

tez pie¢ karnych punktéw. Gdy i ta nie
pasuje, gracz dobiera jeszcze jedna.
W sumie moze dobrac¢ trzy plytki. Za
kazda dostaje pie¢ punktow karnych. Po
trzecim dobraniu, gdy nadal nic nie pasu-
je, oprécz pietnastu punktéw ujemnych
gracz dostaje jeszce kolejnych dziesie¢
punktéw karnych. Ruch przechodzi na
kolejnego gracza.

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy po-
zbedzie sie wszystkich ptytek (wtedy runda
rozgrywana jest do konca) lub gdy zaden
z graczy nie moze juz wytozy¢ zadnego
trojkata.

HOME RULES

Na tym jednak nie koniec zasad. Mozna
zdobyé bardzo wiele bonusowych punk-
téw. O tych opcjach mowa jest w instruk-
cji. Na przyktad wyktadajac ptytke z trzema
zerami mozna dostac¢ czterdziesci bo-
nusowych punktéw. Utworzenie z ptytek
roznych figur moze daé graczom nawet
do szesdziesieciu punktow (za podwajny
szesciokat). Z doswiaczenia jednak wiem,
ze te reguty komplikuja gre, odbierajac jej
przyjemnosc¢. Rzadko tez stosowalismy
sie do zasady mowigcej o tym, ze osoba,
ktéra pozbedzie sie ptytek otrzymuje
dwadziescia pie¢ punktéw oraz sume
cyfr z ptytek, ktére zostaly pozostatym
graczom. Sporo os6b, podobnie jak ja,
decyduje sie wiasnie na rozgrywke zgodnie
z regutami tradycyjnego domina. \Wtedy
nieuznawane sa bonusowe punkty, a gra
koriczy sie w momencie pozbycia sie ptytek
przez jednego z graczy lub w przypadku
braku mozliwosci wytozenia ptytki przez
kazdego z graczy. Dzieki tym modyfika-
cjom, gra nie traci na jakosci. Sa emaocje,
a w dodatku nie trzeba zawracac sobie
gtowy liczeniem bonuséw. Z ta opinig
nie zgodza sie z pewnoscia osaby, ktore
nie uznaja modyfikacji zasad, a takze ci,
ktérym mnogos¢ dodatkowych zasad nie
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przeszkadza. Respektuje to i chetnie za-
gram z tymi graczami zgodnie z zasadami.
Osoby z matymi dzieémi graty w Triomino-
sa bez liczenia punktow. Wtedy dzieciom
jest znacznie tatwiej, a radosc z wyktada-
nia odpowiednich ptytek jest taka sama.

WRAZENIA

Od kiedy posiadam te gre i testuje na roz-
nych grupach, za kazdym razem spotykam
sie z pozytywnymi opiniami, szczegolnie
ze strony osob rzadko siegajacych po gry.
Triominos éwiczy pamig¢ i uruchamia szare
komarki, co szczegdlnie podobato sie oso-
bom starszym. Chetnie powracaly do gry,
mowiac ze to dla nich dobry trening. Jest to
zarazem wspaniafa rozgrywka, nienudzaca
sie po kilku rozegranych pod rzad partiach.
Jedna rozgrywka trwa okoto dwudziestu
minut, tak wiec w trakcie jednego wieczoru
mozna zagrac kilka razy. Zasady sa banalnie
proste, wiec nie bylo problemu z ich wyttu-
maczeniem. Sporo oséb posiadajacych te
gre juz od dawna, podkreslato, ze zawsze
towarzyszy im w trakcie wakacji. Gdy wiel
kos¢ czy ciezar bagazu nie odgrywa roli,
mozna spokajnie zabra¢ nawet podstawowa
wersje. Jedyna wada jest to, ze Triominos
bardzo szybko uzaleznia. Niestety nie jest
on tak tatwo dostepny w Polsce. Mozna
go zakupi¢ tylko w kilku sklepach. Ostatnio
jednak ta gra chyba stata sie popularna, po-
niewaz cena poszczegolnych wersji wzrosta
o kilkanascie ztotych.

WERSJE

O popularnosci tej gry Swiadczy¢ moga liczne
jej wersje. Triominos Voyager De Luxe to
jedna z kilku wersji podrdznych. Na uwage
zastuguje bardzo dobrej jakosci wydanie.
Wszystkie elementy (ptytki i bawetniany
woreczek na nie, podstawki i instrukcja)
zamykane sa w pudetku, ktdre stanowi row-
niez plansze. Po otwarciu mozna grac na tej
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kwadratowej planszy. \Wydanie przypomina
wersje podrdzng Scrabble. W gre mozna
wiec grac jadac pociagiem lub na tonie na-
tury, bez obaw, ze pogubimy elementy Iub
ze na nieréwnym podtozu ptytki beda sie Zle
ukfadac. Z innych wersji podréznych mozna
wymieni¢ Triominos Travel lub Voyager
(bez podstawek z mniejszymi (niepetnymi,
tzn. wyttoczonymi ptytkami) lub serie To-Go
w praktycznych czerwonych torbach. Dla
dzieci przygotowana jest wersja Junior,
w ktérej rogi z cyferkami oznaczone sa
roznymi kolorami, co utatwia gre. Maluchy
ucza sie nie tylko cyfr, ale i koloréw. Jest
tez Triominos Excel, ktéry umozliwie gre do
szesciu 0sob.

TRIOKER

Gra podobna do Triominosa jest Trioker
autorstwa Marca Odiera, wielkiego pa-
sjonata domina. W tym przypadku mamy
do dyspozycji 24 trojkatne ptytki. Cyfry
zastepuja oczka od O do 3. Rdéznica po-
miedzy Triominem jest to, ze do gry dwu-
osobowej uzywa sie szesciokatnej planszy
sktadajacej sie z 73 trojkatnych pal. Gdy
graja trzy lub cztery osoby mozna grac
bez planszy. Zasady wykfadania ptytek sa
podobne do Triominosa, z ta roznica, ze
punkty nie sa liczone - gre wygrywa ten,
kto jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich
swoich tréjkatow. Za wstawienie ptytki
miedzy dwie inne dostaje sie bonus w po-
staci dodatkowego ruchu. W przypadku,
gdy nie jest juz mozliwy zaden ruch, gre
wygrywa osoba, ktéra ma mniej ptytek. Ko-
lejna réznica jest fakt, ze gracze trzymaja
ptytki odkryte przed soba. W trakcie gry
mozna wiec obserwowac ubywajacy zasob
przeciwnika i przygotowywac strategie,
np. dazy¢ do blokowania wspoétgracza. Gra
jest wiec bardziej ztozona niz Triominos,
w ktérym nie wiemy, jakie ptytki posiadaja
wspotgracze.
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TYP GRY: logiczna
LICZBA [WIEK) GRACZY: 2-4 (od 6 lat)
CZAS ROZGRYWKI: 20 min.
WYDAWCA: Goliath Toys

AUTOR: Allan Cowan

CENA: w zaleznosci od wersji 11-33
euro

EDYCJA: niemiecka
SKALOWALNOSC: 2 - 4 éwietnie
PLUSY | MINUSY:

+ zasady przyswajalne w kil-
ka minut, gra idealna dla
starszych os6b i dla catych
rodzin, rézne wersje wyko-
nania gry, w tym podrézne,
wykonana z dobrej jakosci
materiatéw;

- brak.




PLANSZOWKOWE

PRAWO

Z prawnikiem Jakubem Michatem Dolinskim
rozmawia Mirostaw Gucwa

Duzo moéwi sie ostatnio o prawach autorskich. Czy gry planszowe tez podlegaja
takiemu prawu? To oraz inne nurtujgce mnie pytania skierowatem do fachowca,
czyli prawnika specjalizujgcego sie w prawie autorskim.

Zeby odpowiedzieé¢ na to pytanie, mu-
simy wpierw zda¢ sobie sprawe, ze na
dziedzine prawa wtasnosci intelektual-
nej sktadaja sie jej dwie podstawowe
gatezie: prawo autorskie oraz prawo
wtasnosci przemystowej. Obie, choé
wzgledem siebie podobne, a w niekté-
rych przypadkach wzajemnie wspotdzia-
tajace na korzysc tworcy roznia sie. Pra-
wo autorskie chroni dziatalnosé twércza
przede wszystkim w ujeciu sztuki, zas
prawo wtasnosci przemystowej stuzy pa-
tentowej ochronie wynalazkéw, wzoréw
przemystowych, wzoréw uzytkowych
czy znakéw towarowych. Mozna wiec
kolokwialnie stwierdzi¢, ze w wiekszosci
przypadkow prawo autorskie dotyczyc
bedzie humanistow, a prawo wtasno-
sci przemystowej umystéw Scistych.
W przypadku gier planszowych sa to
jedni i drudzy, gdyz twércy takiej gry to
zaroéwno artysci, jak i konstruktorzy.
Jednakze gra planszowa nie bedzie
chroniona jako taka sensu stricte, lecz
to co sie na nig sktada, jej komponenty.

Czy mozna opatentowac gre lub me-
chanike? Wymyslitem ciekawy mecha-
nizm, ktory zastosowatem w swojej
grze. Czy moge sie jakos zabezpieczyé
przed wykorzystaniem go przez inng
osobe lub wydawnictwo?

Polski ustawodawca w art. 28 ust. 3
prawa wtasnosci przemystowej zaznaczyt
wprost, ze gry oraz jej reguty nie pod-
legaja opatentowaniu. Jedyny wyjatek
stanowi prawo Stanéw Zjednoczonych,
gdzie dopuszcza sie opatentowanie gier
planszowych, cho¢ juz samych regut nie.
Zasad gry nie chroni takze prawo autor-
skie, gdyz nie sa objete jego ochrona
metody, zasady dziatania oraz koncepcje
matematyczne, a zatem wszystko to
z czego sktada sie tzw. mechanika gier

planszowych czy fabularnych. Oznacza
to, ze mozemy wyda¢ wtasna gre opar-
ta np. na zasadach szachéw z innymi
pionkami przedstawiajacymi fantazyjne
postaci. Mozemy wiec zastosowac przy
opracowywanym przez nas projekcie
cudze zasady gry w postaci oryginalnej
lub zmodyfikowanej bez wymaganej zgody
autora gry pierwotnej. Aczkolwiek prze-
strzegam przed ,przeklejaniem” wprost
tresci regut z instrukcji do instrukciji,
gdyz ta jest juz chroniona przez prawo
autorskie jako utwor wyrazony stowem
i mozemy sie wtedy narazi¢ na zarzut
plagiatu.

Co w przypadku gier planszowych lub
karcianych moze podlegaé ochronie
prawnej?

Z cata pewnosciag w przypadku obu
typéw gier mozemy zaktada¢ prawna
ochrone ilustracji, zdje¢ czy projektow
graficznych stanowigcych osobne utwo-
ry w rozumieniu prawa autorskiego.
Natomiast wyjatkowe
i oryginalne ze wzgledu
na ksztatt, kontury i kolo-
rystyke pionki czy figurki
moga stanowi¢ wzor
przemystowy po uprzed-
niej rejestracji bedac
jednoczesnie przedmio-
tem prawnoautorskiej
ochrony. To byto tez
powodem sprawy sado-
wej miedzy wydawca gry
Jugle Speed a wydawca
Prawa Dzungli. W ich
przypadku ze wzgledu

na brak ochrony prawa
autorskiego nie moz-
na postawi¢ zarzutu
naruszenia wzgledem
takich samych zasad,

Jakub Michat Dolinski, prawnik specjalizujgcy sie w prawie autor-
skim, autor wielu publikacji naukowych z dziedziny prawa wiasnosci
intelektualnej. Ukonczyt studium podyplomowe z prawa autorskiego
i prawa prasowego na Instytucie Prawa Wtasnosci Intelektualnej
Uniwersytetu Jagiellonskiego. Pasjonuje sie muzyka klasyczna,

historig oraz jej rekonstrukcja.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 24

zas grafiki kart obu gier - cho¢ stanowig
tak samo skomplikowane dla percepcji
wzrokowe] ksztatty - réznig sie miedzy
soba w sposob znaczny. Pieta achille-
sowa polskiego odpowiednika gry byt
totem, wykonany niemalze identycznie
i majacy to samo kluczowe zadanie.
Podobnie w mojej ocenie narazona na
zarzut naruszenia prawa wtasnosci in-
telektualnej moze by¢ wzgledem Jengi
gra Wieza. Tak jak juz wczesniej zauwa-
zytem, tresc¢ instrukcji i kazdy inny tekst
znajdujacy sie np. na karcie takze moze
by¢ chroniony prawem autorskim. Przy
ocenie poréwnawczej nalezy sie jednak
kierowa¢ zdrowym rozsadkiem, sama
fraza znajdujgca sie na kartach ,rzu¢
teraz koscig” lub ,przetasuj talie” jest
pozbawiona artyzmu. Bywaja jednakze
instrukcje czy karty opatrzone zabaw-
nymi frazami tudziez opisane w sposéb
oryginalny, poetycki, czasem w formie
fabularnej - taka forma niewatpliwie
bedzie chroniona przed przywtaszcze-
niem.

Czy prawo autorskie przystuguje
tylko autorowi gry, grafiki, czy takze
wydawnictwu lub czy tez tylko jemu?

Rozrézniamy autorskie prawa ma-
jatkowe oraz osobiste. Te drugie sa
nieprzenoszalne i nie ulegaja zrzeczeniu
sie na rzecz innego podmiotu, stanowia
state dobro przystugujace jego tworcy.
Autorskie prawa osobiste to przede
wszystkim - w interesujgcym nas kon-
tekscie - prawo do autorstwa utworu,
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oznaczenie go nazwiskiem lub pseudo-
nimem tworcy, nienaruszalnos¢ tresci
i formy czy decydowanie o pierwszym
udostepnieniu utworu publicznosci.
Zatem twaorca grafiki do gry oraz jej au-
tor musza by¢ oznaczeni w grze jako jej
twaorcy, zas wszelka ingerencja w nig ze
strony wydawcy moze sie odby¢ dopiero
za ich zgoda. Na wydawce przenosi sie
w drodze stosownej umowy autorskie
prawa majatkowe do gry. Umowa
taka, procz stosownego honorarium
dla tworcéw, powinna przewidywac
scisle sprecyzowane pola eksploataciji,
a zatem okresla¢ doktadnie w jakiej
formie gra zostanie wydana - za kazde
kolejne pole eksploatacji (np. popularne
ostatnio przerobienie gry planszowej
lub karcianej w wersje komputerowa,
on-line itp.) twércy przystuguje odrebne
wynagrodzenie. W przypadku umowy
przenoszacej autorskie prawa majat-
kowe skonstruowanej ogélnikowo, do-
mniemywa sie, ze wszelkie nieokreslone
przez nig kwestie sporne rozstrzyga sie
na korzysc autora. Nawet jezeli autor
gry podpisat umowe przenoszaca,
ktéra nie zawierataby zadnego punktu
odnosnie wynagrodzenia, twércy przy-
stuguje stosownie do zakresu udzielo-
nego prawa wydawcy z mocy ustawy
o prawie autorskim. W kwestii ilustracji
lub zdje¢, ich autor nie musi przenosic¢
petni praw majatkowych na rzecz wy-
dawcy: jezeli obie strony zgodza sie,
grafik moze przekaza¢ odptatnie prawo
do wykorzystania jego prac w grze na
drodze wtasciwej umowy licencyjnej,
dzieki czemu bedzie mogt decydowacé
czy ilustracje te pojawia sie takze w in-
nych grach. W przypadku przeniesienia
wytacznych (petni) praw majatkowych
do gry na rzecz wydawcy, ten bedzie
podmiotem uprawnionym do roszczen
odszkodowawczych z tytutu naruszenia
prawa wtasnosci intelektualnej wzgle-
dem gry.

Kiedy prawo zaczyna dziataé? W chwili
wydania gry czy tez np. juz po opubliko-
waniu informacji o niej w Internecie?

Utwor jest przedmiotem prawa autor-
skiego od chwili jego ustalenia, nawet
jesli ma postac niedokonczona. Ustale-
niem jest tzw. ,uzewnetrznienie” utworu
tak, aby inne osoby mogty zapoznac sie
z nim. Zatem projekty figurek, pionkéw
czy szkice ilustracji beda podlegaty
ochronie. Podobnie pozostate autorskie
prawa osobiste twércow. Natomiast
wszelkie prawa majatkowe wynikajace ze
stosunkéw na linii autor-wydawca beda
obowiazywaty od momentu podpisania
przez obie strony umowy. Oczywiscie
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pomijam tu kwestie odpowiedzialnosci
majatkowej w prawie autorskim nie
wynikajgce z umow, z jakimi mamy do
czynienia kiedy ktos naruszy nasze prawa
autorskie do gry.

Warto nadmieni¢, ze w przypadku
kiedy wydawca, ktéry nabyt autorskie
prawa majatkowe lub licencje w stosunku
do gry, ktéra zobowiazat sie wydag, lecz
nie czyni tego w umoéwionym terminie
(w przypadku nieokreslenia go w umowie,
przyjmuje sie ustawowo termin dwdéch
lat od przeniesienia praw), twércy gry
przystuguje mozliwos¢ odstapienia od
umowy lub po okresie dodatkowym
(minimum 6 miesiecy) jej wypowiedze-
nia z jednoczesnym domaganiem sie
naprawienia szkody, jaka twérca ponidst
w zwigzku ze zwtoka. Wysokosé straty
tworcow gry moze stanowic¢ wyznacznik
sumy odszkodowaweczej, np. jezeli umo-
wa przewidywata zysk tworcy w postaci
wynagrodzenia procentowego od sprze-
danych egzemplarzy gry.

Czy autor gry moze spac¢ spokojnie
i nie martwic sie, ze ktos ukradnie mu
jego pomysty?

Niestety nie moze. Sam pomyst nie
jest chroniony przez prawo autorskie,
o czym bolesnie przekonali sie pomy-
stodawcy Facebooka, a co przebiegle
wykorzystat Mark Zuckerberg. W przy-
padku gier planszowych co prawda nie
mozna rosci¢ sobie wytacznych praw
autorskich do tematyki - moze powstac
niezliczona ilos¢ gier na temat budowa-
nia kolei transportowych czy krélestw
lub o tych samych wydarzeniach histo-
rycznych.

Mozemy rozwaza¢ prawnoautorska
ochrone tematyki gry jezeli dotyczy ona
stworzonej przez nas uprzednio bogatej
fabuty. Jezeli ktos stworzy gre, nawet
o innej mechanice, w ktérej jednak
beda sie pojawiac wykreowane przez
nas fikcyjne postacie czy krainy (czy to
samo przeniesienie ich personaliow/
nazwy, przerysowanie ilustracji czy tez
stworzonej dla nich oryginalnej historii)
bedzie to traktowane jako plagiat. W ta-
kim przypadku naruszajacy moze sie
spodziewac zasgdzenia odszkodowania
na rzecz autora gry pierwotnej, jej wy-
dawcy oraz by¢ pewnym odpowiedzial-
nosci karnej - za przywtaszczenie wyzej
wymienionych oryginalnych elementow
lub autorstwa do catosci grozi grzywna,
kara ograniczenia lub pozbawienia wol-
nosci do lat trzech. Podobnie karane
bedzie bezprawne rozpowszechnienie
gry (np. jej zeskanowanie i umieszczenie
na ogolnodostepnej stronie sieci inter-
netowej).
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Wyobrazmy sobie taka sytuacije: biore
jakas gre, zmieniam oprawe graficzng
i fabute i wydaje jako wtasna gre. Na-
ruszytem przy tym czyjes prawa? Czy
moge na tym tytule zarobié?

Jezeli gra ta bedzie wizualnie odmien-
na od pierwowzoru i bedzie posiadaé
odmienna fabute, a jedyne co ja bedzie
przypominac z oryginatem to zasady
i ew. uktad na planszy to nie mozemy
mowi¢ o naruszeniu prawa autorskiego.
Ewentualny zarzut nasladownictwa pro-
duktu na podstawie ustawy o zwalczaniu
nieuczciwej konkurencji, bedzie takze
chybiony, gdyz zabronione jest kopio-
wanie zewnetrznej postaci produktu,
a zatem w przypadku przygotowania
niemalze identycznej gry. Dobrym przy-
ktadem jest sprawa o naruszenie praw
wtasnosci intelektualnej do gier firmy
Hasbro przez polskich producentéw
sprzed 4 lat. Chodzito m.in. o zarzut
plagiatu gry Monopoly w formie gry
Eurobiznes. W orzeczeniu sad stwier-
dzit, ze nie doszto do naruszenia praw
autorskich, gdyz - co prawda niemalze
identyczne - zasady gry nie podlegaja
ochronie prawnej, zas reszta tta fa-
bularnego rézni sie: zamiast ulic sa
miasta europejskie, zamiast dolaréw
wprowadzono do gry walute euro itp.
Czy mozna natomiast zarobi¢ w ten
sposob? Jestem prawnikiem, o to
nalezatoby juz zapyta¢ ekonomistéw
znajacych rynek gier, jednak wydaje mi
sie, ze odpowiedz brzmi: tak, zwazywszy
jak wiele podobnych tytutéw powstaje.

Czy prawnicy maja czas na granie,
a moze s3a gry, ktore idealnie spraw-
dzajg w tym Srodowisku?

To zalezy od grupy wiekowej. Starsi
prawnicy preferuja gre w golfa i brydza,
gry planszowe kojarza im sie najczesciej
z chinczykiem i warcabami. Grupa jury-
stow w srednim wieku zna Monopoly
czy Scrabble, jednak rzadko ma czas
na gre chocby w te tytuty. Moda na
planszéwki przyszta do naszego kraju
stosunkowo niedawno, znana jest nie-
co szerzej od zaledwie kilku lat, jednak
nadal jedynie w kregach studenckich.
Prawnicy raczej rzadko siegaja po tzw.
party games, przedktadajac gry logiczne
nad te, w ktorych trzeba sie wykazac
spostrzegawczoscia i refleksem. Na
studiach, podczas przerw miedzy zaje-
ciami gralismy czesto w Condottiere.
Moi znajomi prawnicy podczas spotkan
najchetniej wybieraja nowa edycje Magii
i Miecz, Cytadele czy sprezentowane mi
niedawno Ticket to Ride. Sam lubie tak-
ze co jakis czas zagrac¢ w strategie takie
jak Hawana, Szogun, Abalone czy Hive.




Sebastian Szczepaniak

HACIENDA HD

Na elektroniczne] pampie

— Chcielismy, aby nasza pierwsza e-gra byta dobra, ale troche
niedoceniang planszéwka znanego autora — wyjasnia Arek Kwoska
z Cube Your Mind. Padto na Haciende Wolfganga Kramera.

o konsultacjach z autorem pol-

scy programisci zmodyfikowali

sposob naliczania punktow.

W planszéwce podlicza sie je

w potowie i na koncu gry, po
czym sumuje. W elektronicznej wersji
punktacja z pierwszej potowy jest podwa-
jana, a punkty za elementy pojawiajace
sie na planszy w drugiej czesci gry sa
na biezaco doliczane do wyniku. Rézne
metody liczenia, ale wynik pozostaje ten
sam. Dlaczego wiec o tym wspominam?
Bo zmiana w e-wersji zabija troche drama-
tyzm rozgrywki. Cho€ nie zawsze
pierwszy gracz na poétmetku
wygrywa partie, zdarza sie tak
bardzo czesto. Doprecyzowujac,
dzieje sie tak prawie zawsze, gdy
gramy z wirtualnymi przeciw-
nikami. Niestety Al to najstab-
szy element niniejsze] aplikacji.
Nawet na najwyzszym z trzech
poziomow trudnosci wygranie kil
kudziesiecioma punktami réznicy
nie jest trudne. Zwtaszcza przy
mniejszej liczbie graczy. Trzeba
jednak doceni¢ dobre oznacze-
nie poziomoéw trudnosci, ktore
nie zmusza nas, jak w niektorych
e-grach, do zgadywania, co wia-
$nie wybieramy? \Wracajac do
Al, na kilkadziesiat gier przegratem dwa
razy. Dwukrotnie na drugiej, trudniejszej
mapie. Aplikacja bowiem, podobnie jak
planszéwka, oferuje do wyboru dwie mapy
w zaleznosci od stopnia zaawansowania
graczy. Na tej trudniejsze] rzeczywiscie
trzeba prowadzi¢ partie inaczej i bardziej
sie nameczy¢, niemniej pokonanie Al
nie stanowi wyzwania. A po kilkudziesie-
ciu rozgrywkach bedziecie chcieli grac
wytacznie z zywymi przeciwnikami. Na
razie mozna to robi¢ tylko w trybie pass
& play (na jednym iPadzie). Cube Your
Mind obiecuje stworzy¢ tryb Multiplayer,
ktorego gtosno domagaja sie uzytkownicy.

e

MENZEL
NIE POTRZEBUJE RETINY

Zdaniem niektérych Haciende HD juz na
starcie dyskwalifikuje brak obstugi wyswie-

.‘ b

tlacza Retina. Ma sie to jednak wkratce
zmieni¢. Poza tym, zachowujac obiekty-
wizm, nawet bez obstugi Retiny aplikacja
wyglada niezle. W grze znalazly sig orygi-
nalne, jak zawsze tadne, grafiki Michaela
Menzla. Dotozono do nich klimatyczne od-
gtosy zwierzat z potudniowoamerykanskiej
pampy i zrezygnowano zupetnie z muzyki.
| dobrze. Lepiej gdy muzyki nie ma, niz gdy
udaje ja jedna, lecaca w kétko melodyjka,
ktéra zaczyna draznic po kilku minutach.
Mocnym atutem Haciendy HD jest
dobrze zaprojektowany interfejs. Na

RS

i
. Bsimse

goérnym pasku widzimy wszystkie najwaz-
niejsze informacje, a mrugajace kreski
przypominaja, ktéra z 3 akcji w turze
wykonujemy. Ukoronowanie interfejsu
stanowi doskonaty system pomocy. Po
przeciagnieciu i upuszczeniu znaku za-
pytania na dowolnym elemencie planszy
lub samego interfejsu, zobaczymy jego
szczegotowy opis. Do interfejsu mam
jednak pewne zastrzezenie. Chodzi
o brak mozliwosci zmieniania widoku
zasobow (zgromadzono je w 2 okienkach)
podczas tury przeciwnikéw. Utrudnia to
kontrolowanie przebiegu gry. A ta potrafi
skonczy¢ sie dos¢ niespodziewanie i trze-
ba na to uwazaé¢. Z fajnych rozwigzan
warto odnotowaé¢ jeszcze mozliwosé
przeniesienia panelu kontrolnego na
lewa strone ekranu. Nigdy wczesniej
nie spotkatem sie w e-planszéwkach
z takim udogodnieniem dla mankutow.
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Technologicznie chyba nie byto to trudne
do zrobienia, ale najpierw ktos musiat
wpas¢é na taki pomyst. Brawa za to.

UNDER CONSTRUCTION

Wedtug serwisu BoardGameGeek Ha-
cienda to gra strategiczna. Ale w Ap-
pStore e-wersje reklamujg jako gre ro-
dzinna. Wiadomo, wiecej potencjalnych
kupcéw. Wbrew pozorom nie jest to duze
naduzycie. Dobrze pomyslany tutorial
ttumaczacy krok po kroku cata rozgrywke
udowadnia, ze nie taka Hacienda skom-
plikowana, jakby sie mogto wydawac na
pierwszy rzut oka. Zwtaszcza, ze odpada
nam tutaj mozolne zliczenie punktéow
z planszéwki. Ja osobiscie jestem pod
wrazeniem sprawnosci z jaka skompre-
sowano catg instrukcje do pieciu niezbyt
diugich zaktadek. Z pewnoscia pomocne
byty tu konsultacje z \Wolfgangiem Kra-
merem. Szkoda, ze sam autor nie widziat
aplikacji. Gdyby leciwy, 7C-etni projektant
gier przekonat sie do tabletéw, zobaczytby
catkiem fajna i niezta gre. Moze
. Nieidealna, ale wcigz ewoluujg-
(=) ca i coraz lepsza (w wersji 1.2
poprawiono np. ekran punktacji
czyniac go bardziej czytelnym).
Niestety wciagz zdarzaja sie
wpadki, jak np. te przy biezacym
liczeniu punktéw zwyciestwa.
Poniewaz przyznawane sa one
réwniez za zgromadzone pienig-
dze, zakup kart oznacza utrate
czesci punktow. Dla graczy nie
znajacych tego mechanizmu
moze to by¢ dos¢ mylace. Poza
tym, nie zawsze sg one dobrze
naliczane. W ogodle z punktacja
jest jeszcze troche ktopotéw.
Raz po potowie gry, gdy po-
winno nastapi¢ zsumowanie
i podwojenie punktéw, nic takiego sie nie
stato. Innym razem nie dato sie ukonczyc
partii, bo po skonczeniu pierwszej talii
zwierzat (wyznacznik potowy rozgrywki),
nie pojawita sie nowa talia niezbedna do
dalszej zabawy. Jednak te drobne niedo-
patrzenia, ktére maja zosta¢ poprawione
w kolejnych aktualizacjach, nie zmieniajg
faktu, ze gra warto sie zainteresowac.
Cube Your Mind, jest niezle, idziecie
w dobrym kierunku. Czekam na wasza
kolejna e-planszéwke.

/ 5/10

Platforma: iPad
Jezyk: angielski
Cena: 4,99 euro

0 RECENZENCIE: W podstawéwce zagrywatem sie w Magig
i Miecz. Potem przyszta fascynacja grami komputerowymi.
Dzigki Puerto Rico stara mito$¢ odzyta ze zwielokrotniona sita.
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Michat Stajszczak

ACQUIRE

W poprzednim numerze Swiata Gier Planszowych byta
mowa o najwiekszej na swiecie kolekgcji gier, liczacej ok.

12 500 pozygcji.

rzed dziesieciu laty byta jed-
nak kolekcja wieksza, bo zto-
zona z 15 tysiecy, a wedtug
niektérych zrédet nawet 18
tysiecy gier. Jej wtascicielem
byt Sid Sackson (1920-2002), z zawodu
inzynier budowlany, a z zamitowania

autor gier i ksigzek o grach, a takze oczy-
wiscie kolekcjoner. Najbardziej znane gry
Sacksona to Focus, Can’t
Stop, a przede wszystkim
wydana po raz pierwszy 50
lat temu Acquire.

Gra ma stosunkowo pro-
ste rekwizyty: plansze, po-
dzielona na 108 sektoréw,
oznaczonych para litera-
-cyfra, ktéra to pare mozna
traktowac jako wspotrzedne
tego sektora (nawiasem mo-
wigc, w pierwszym wydaniu
gry symbole sektoréw byty
naniesione na mape Swia-
ta), 108 ptytek z symbolami
takimi jak na planszy, po 25
akcji siedmiu sieci hoteli
(o nazwach Tower, Luxor,
American, Worldwide, Fe-
stival, Imperial i Continental)
oraz pieniadze.

60

Zasady gry sa rowniez bardzo proste.
Gracz w swoim ruchu doktada na plan-
sze jedna z posiadanych w reku ptytek,
nastepnie kupuje (jezeli chce i moze)
maksymalnie 3 akcje sieci hotelowych,
a na koniec dobiera jedna ptytke. W za-
leznosci od tego, gdzie zostata potozona
ptytka, moze wystapi¢ jedna

z czterech sytuaciji:

- ptytka nie sasiaduje z zadna
inna — nic sie wtedy nie dzieje
- ptytka sasiaduje z pojedyn-
cza ptytka — powstaje nowa
sie¢

- ptytka sasiaduje z jedna
istniejaca siecia - siec¢ sie
powieksza

- plytka sasiaduje z dwiema
(lub wiecej) sieciami — naste-
puje fuzja tych sieci.

Najistotniejsza jest ostatnia
sytuacja, czyli taczenie sieci,
bo wtedy najwieksi akcjo-
nariusze likwidowanej sieci
otrzymuja premie, a akcje
przejetej sieci mozna albo
zamieni¢ na gotowke, albo

wymieni¢ na akcje sieci pochtfaniajacej

albo zachowaé¢ na pdézniej, liczac na to,

ze sie¢ sie odrodzi. Jako ze pienigdze
mozna tylko pozyskiwac¢ podczas fuzji sie-
ci, trzeba tak planowac rozgrywke, zeby
czerpac z tego zrédta, bo inaczej nie ma
skad finansowac¢ zakupu nowych akgji.
W Europie Acquire produkowata
od roku 1968 firma Schmidt Spiele.
Pierwsze wydanie wygladato podobnie
jak amerykanskie. Réznito sie tylko na-
zwami hoteli — najtansze nazywaty sie
Airport i Festival, srednie Luxor, Impe-
rial i Oriental, a najdrozsze - Continental
i Prestige. Pdzniej Schmidt wydat dwie
wersje, réznigce sie grafika pudetka,
pod nazwami Hotel Konig i Hotel Haie.
W roku 1993 wydana zostata w Niem-
czech najbardziej efektowna wersja
Acquire, w ogromnym pudetku o wymia-
rach 50 x 32 cm. Nie byto w nim ptytek,
tylko karty z symbolami pol. Po wytozeniu
karty gracz stawiat na odpowiednim polu
planszy budynek. Jak wida¢ na obrazku,
budynki byty w réznych kolorach i réznej
wysokosci, ale nie miato to znaczenia dla
przebiegu gry (zapewne Schmidt miat za-
pas budynkéw, wyprodukowanych do gry
Manhattan i chciat je jako$ zagospoda-
rowac). Zastawiona budynkami plansza
wygladata bardzo efektownie, aczkolwiek
troche utrudniaty one orientacje w sy-
tuacji. Druga zmianag
byto wprowadzenie
w tym wydaniu zesta-
wu 5 jednorazowych
kart taktycznych dla
kazdego gracza. Kar-
te mozna byto zagrac
na poczatku swojego
ruchu. Polecenia na
kartach byty takie:
1. Gracz moze wy-
mieni¢ dwie akcje ak-
tywnego tancucha na
jedna akcje z banku
2. Gracz moze wzigé
5 dodatkowych kart
z talii (przez 5 kolejek
nie dobiera kart)
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3. Gracz w tej rundzie
nie ptaci za kupowane
akcje




Préstige

4. Gracz moze kupi¢ w tej rundzie 5 akgji
zamiast 3

5. Gracz moze zagrac kolejno 4 karty
i postawic na planszy 4 hotele.

W 189897 roku firma Schmidt pla-
nowata wydanie nowej wersji gry,
opracowanej przez belgijskiego
projektanta Rolanda Siegersa

i zaakceptowanej przez Sackso-
na. W tej wersji plansza sktadata
sig ze 120 pél, oznaczonych
symbolami od A-1 do E-B6, przy
czym kazde pole wystepowato na
planszy czterokrotnie. Dzigki temu
gracze mieliby wieksze mozliwosci
wyboru i mato prawdopodobne
bytyby sytuacje, w ktérych nie ma
zadnego korzystnego ruchu. Celowo
napisatem ,mieliby”, bo firma Schmidt
akurat wtedy zbankrutowata i gra nigdy
nie weszta do produkcji (powstato tylko
ok. 20 prototypow]).

Bankructwo Schmidt Spiele miato tez
taki skutek, ze nie zostata wydana polska
wersja gry, na co byty spore szanse, bo
firma Schmidt Scisle wspoétpracowata
wtedy z Granna.

W 1971 roku firma 3M odsprzedata
prawa do gry Acquire wydawnictwu
Avalon Hill. Poczatkowo nie wptyneto to
na wyglad pudetka i rekwizytéw. Dopiero
pod koniec lat 80. XX wieku zmieniona
zostata oktadka, cho¢ ksztatt pudetka
pozostat bez zmian. Na zupetnie nowe
wydanie, w wiekszym ptaskim pudetku
i z kartami taktycznymi, trzeba byto
poczeka¢ do roku 1995.

0 AUTORZE: Oprocz
dziatalnos$ci, handlowej
(wtasciciel hurtowni gier
planszowych) zajmuje sie
projektowaniem, ttuma-
czeniem i popularyzo-
waniem gier planszo-
wych i famigtowek.

HISIKORNGIER

W 19897 roku wydawnic-
two Avalon Hill zostato zaku-
pione przez Hasbro. Jako ze
byt to okres wielkiego roz-
woju Internetu, sieci hotel
zastapione zostaty ,dotco-
mami”. Z wyjatkiem jednej
najtanszej sieci, nazwanej
na czes¢ autora Sackson,
pozostate miaty nazwy, su-
gerujace zwigzek z nowocze-
snymi technologiami: Zeta,
Hydra, Fusion, America,
Phoenix i Quantum.

Poézniej Hasbro przeka-
zato Acquire do innej podlegtej sobie
firmy — Wizards of the Coast, ktéra
w 2008 roku wydata wersje, dostepna
obecnie w sprzedazy. W tym wydaniu
wraécity sieci hoteli, cho¢ w troche

innym ukfadzie — najtansze to Sackson
i Worldwide, srednie Imperial, Festival
i American, a najdrozsze — Continental
i Tower. Zaleta wydania z roku 2008
jest stosunkowo niska cena, cho¢ ci,

ktérzy pamietaja starsze wersje, moga
by¢ rozczarowani jakoscia wykonania.

Za poczatek ery eurogier uwaza sie
zwykle rok 19895, gdy zostali wydani
Osadnicy z Catanu. A jednak wielu znaw-
cow uwaza, ze gra Acquire, cho¢ wydana
ponad 30 lat wczesniej i zaprojektowana
przez Amerykanina, spetnia wszelkie
kryteria, by nazwac ja eurogra. Zreszta
w kilkunastu eurograch mozna doszukac
sie inspiracjiideami z Acquire. Na przyktad
plansza Blockers podobnie opisana jest
uktadem wspétrzednych, a Linie Lotnicze
Europa maja podobny sposéb premiowa-
nia dominujacych akcjonariuszy. Laczenie
krolestw w grze Eufrat i Tygrys przypomi-
na fuzje sieci hoteli w Acquire. Inne gry
nawigzujace w jakims stopniu do Acquire
to m.in. Reef Encounter, Stephensons
Rocket i Santiago.

Lloyd Solon, jeden z fanéw Acqu-
ire, postanowit ulepszy¢ reguty
i proponowat Hasbro dotgczenie
swojej wersji jako wariantu al-
ternatywnego. Wydawca nie byt
tym zainteresowany, wiec Solon
zaczat sprzedawac je na ebayu po
$3,95. Ja ich nie kupitem, wiec
nie wiem, na czym polegaja zmia-
ny, ale na BoardGameGeek zosta-
ty one ocenione raczej negatywnie
(a jeszcze bardziej negatywnie
sama koncepcja sprzedawania
wiasnych regut do wydanej przez kogos
innego gry). W czasie gdy pisze ten
tekst, Solon rozpoczat przedsprzedaz
gry MEGAcquire, w ktérej plansza zto-
zona jest z heksow.

I L4250 P

A

PSS TSI SL
SIS

il
st

N b N
3 AT A A
R RN
IR R R
OO
W

XN
RO
3 NS

A eSS s s i e s s
P s s s e s s s s st s st

ieiis

\

QN

SRR
AN

e eressseeseserre oo s s ooy

G

R A

R 22
il

LY
TR,
RN
N SRR
R i =
AR AT RS
AR
R
N

serresrooes e
. Ll

THE HIGH FINANCE
SELLING, AND TRA
THE WEALTHI

RGE COMPANIES

Vet NN e NN N <

52922 ILHIIDOLE 2928,
LIttt
HHNRENN oL

LI
RN
THRRRRRNY
NS0

EQO00 o\ EE
SN e

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 24

ANMALHY



VK1

[

2

G

(

MIC

EAR

E.

fot. NASA, Michat Oracz

Michat Oracz

IMPULS

t amigtowka Gwiezdnego Pajaka #2

Mechanizm dzisiejszej tamigtéwki opracowatem kilka lat temu
na potrzeby dodatku do gry Neuroshima RPG ,,Moloch: ucieczka
z miasta maszyn”. W pudetku, jako bonus, znajdowaty sie wtedy
cztery tego typu tamigtéwki, dzis prezentuje pigta. Jesli tamigtow-
ka sie Wam spodoba, obiecuje wiecej odcinkéw z zastosowaniem

regut serii ,Impuls”.

woim zadaniem jest przepro-

wadzenie przez labirynt Im-

pulsu od pola wejscia [IN] do

pola wyjscia [OUT], tak by po

drodze nie zostat wyelimino-
wany. W tym celu mozesz uzy¢ TRZECH
z wielu mozliwych Przetacznikéw, ktore
zmienia wiasciwosci labiryntu. Poszcze-
goélne pola i Sciezki labiryntu posiadaja
wiasne reguty, opisane dale;j.

Dla utatwienia podczas gry mozesz
postuzy¢ sie dowolnymi zetonami (np.
monetami 1gr, 2gr itd.). Potrzebne
beda: 1 zeton Impulsu, 3 znaczniki
uaktywnionych Przetacznikéw, kilka
znacznikéw pomocniczych (do zazna-
czenia np. wytaczonego Bezpiecznika,
uniewaznionych Sciezek prowadzacych
do wytaczonej éwiartki itd.). Mozna oczy-
wiscie, zamiast zetonami postuzyc¢ sie
po prostu pamiecia lub notatkami, zas
Impuls po planszy mozna ,poprowadzi¢
palcem”.

Zeton Impulsu potéz na polu startu
[IN].

Nastepnie uzyj jednego, dwoch lub
maksymalnie TRZECH znacznikéw, by
uaktywni¢ wybrane Przetaczniki (ich opis
znajduje sie dalej). Istnieje przynajmniej
jedna kombinacja aktywnych Przetacz-
nikéw, ktéra pozwoli Impulsowi dotrzeé
bez szkéd do celu. Zaznaczone Przetgcz-
niki dziataja od poczatku do korica ruchu
Impulsu, zmieniajac odpowiednio reguty
elementéw planszy.

Na koniec wybierz kierunek, w kto-
rym Impuls zostanie wypchniety z pola
[IN] i dalej poprowadz go juz zgodnie
z regutami - tak dtugo, az Impuls wpad-
nie w pole Zwarcia, zapetli sie lub trafi
do Wyjscia.

Uwaga! Po wybraniu i uruchomieniu
Przetacznikow oraz po wypchnieciu
Impulsu z pola [IN] reszta gry toczy
sie automatycznie i gracz w trakcie
poruszania sie Impulsu nie moze juz
w zaden spos6b wptywac na jego droge.
Pozostaje tylko przesledzi¢ catg droge,
by sprawdzi¢ czy Impuls dotart do celu.

OPIS ELEMENTOW PLANSZY

=
=20

[
[IUT [OUT] - pole Wyjscia

SCIEZKI BIALE — podstawowe
Sciezki, po ktérych porusza
sie Impuls

[IN] - pole Wejscia

SCIEZKI CZARNE - aby Sciezki
czarne braty udziat w grze,
trzeba je najpierw uruchomié
za pomoca Witacznika Czar-
nych Sciezek. Jesli nie zostang urucho-
mione, sa ignorowane, tak jakby ich nie
byto na planszy.

1_“.'. ROZWIDLENIE - na rozwidle-
niu Impuls wybiera pierwsza
LI_I Sciezke po lewej lub po pra-
wej — zgodnie ze strzatkami

na danym Rozwidleniu. Uwaga! Czarne
strzatki doczepione do pél Rozwidlenia
i innych petnia role pomocnicza — na wy-
padek, gdyby strzatki na polach okazaty
sie dla czytelnika zbyt mate i niewyrazne.
Tak samo jak strzatki na polach, pokazuja
one kierunek wybierania kolejnych Sciezek
na tym polu.

Z\WARCIE - jesli Impuls dotrze
na pole Zwarcia, zostaje wyeli-
minowany. Nalezy zagra¢ od
poczatku.

PRZESKOK - jesli Impuls do-
trze na pole Przeskoku, zostaje
automatycznie przeniesiony na
drugie pole Przeskoku i tam
wyhiera Sciezke wskazang przez strzatke.

WYMUSZENIE DROGI - Im-
puls musi wybraé¢ Sciezke
wskazang przez duza strzatke.
W przypadku, gdy nie jest to
mozliwe (np. Sciezka zostata uniewaz-
niona przez inna aktywna regute), nalezy

rozpatrzy¢ mniejsze strzatki jak przy nor-
malnym Rozwidleniu.

OPORNIK - zwykte rozwidle-
1 nie, jednak mozna to pole
zablokowac przez potozenie na
nim jednego z trzech znaczni-
kow, tak jak w przypadku wiaczania Prze-
tacznikéw. Od tego momentu wszystkie
odcinki Sciezek prowadzace bezposrednio
do pola zablokowanego Opornika sa igno-
rowane, tak jakby ich nie byto na planszy.
Uwaga! Kazdy Opornik na planszy blokuje
sie osobnym znacznikiem, wiec jesli zde-
cydujesz sie zablokowac np. trzy Oporniki,
tym samym zuzyjesz na to wszystkie trzy
dostepne znaczniki.

BEZPIECZNIK - zwykte roz-
widlenie, jednak po jedno-
krotnym przejsciu przez nie
Impulsu zostaje wytaczone —
nalezy natychmiast potozy¢ na nim dodat-
kowy znacznik (dodatkowy, czyli nie jeden
ztrzech poczatkowych) i odtad traktowac
identycznie jak zablokowany Opornik.

OPIS PRZELACZNIKOW
PRZELACZNIK KIERUNKOW
ROZWIDLEN [PKR] - na plan-
szy podzielonej na 4 cwiartki
widniejg 4 Przetaczniki Kie-

runkéw Rozwidlen. Po wtgczeniu danego

PKR wszystkie Rozwidlenia (takze Wymu-

szenia, Oporniki i Bezpieczniki) w danej

cwiartce zmieniajg kierunek na odwrotny.

Uwaga! PKR nie wptywa na kierunek duzej

strzatki VWymuszenia Drogi ani Przeskoku.
OFF — na dwoch éwiartkach
planszy widnieja Przetaczniki
OFF. Po wtaczeniu danego

przetacznika OFF cata éwiart-
ka zostaje wytaczona i wszystkie odcinki
potozonych w tej Ewiartce sa ignorowane,
tak jakby ich nie byto na planszy.
CZARNYCH
SCIEZEK [WCS] -
WCS Czarne Sciezki zostaja uruchomione
i traktowane sa jak zwykte Biate Sciezki.
MUSZEN [WW] -
po uruchomieniu
szen Drogi traktowane sa jak zwykte
Rozwidlenia — Impuls porusza sie zgodnie
WLACZNIK POMIJANIA PIERWSZEJ
SCIEZKI [WPPS] - gdy WPPS jest

Sciezek prowadzace bezposrednio do pol
WEACZNIK
@©—
po wtaczeniu
@ WYLACZNIK WY-
WW pola Wymu-
Z mniejszymi strzatkami.
wtaczony, Impuls wybiera nie pierwsza,




a druga w kolej-
@ nosci Sciezke
po prawej lub po
lewej (zgodnie
ze strzatkami Rozwidlenia). Sprawia to,
ze czesto powrdci doktadnie ta droga,
ktéra przybyt.

JEDNORAZO-
@ @ WE ODBICIE
0D ZWAR-
CIA [JOOZ] -

w przypadku gdy Impuls trafia na pole
Zwarcia, a Przetacznik JOOZ jest uru-
chomiony, Impuls odbija sie od tego pola
i wraca Sciezka, ktora przybyt. Po pierw-
szym takim odbiciu Przetacznik JOOZ
staje sie nieaktywny juz do konca ruchu
Impulsu (nalezy zdja¢ z niego znacznik].

Rozwiazania prosimy zapisac w czytel-
nej postaci, np.: ,Znacznik 1 = JOOZ.
Znacznik 2 = PKR czerwonej éwiartki.
Znacznik 3 = Opornik zielonej éwiartki.

sponsor
nagroéd:

PORTAL

Na naszej stronie internetowej www.swiatgier-
planszowych.pl zamiesciliSmy do Sciagniecia
plansze niniejszej tamigtéwki na wypadek, gdyby
ktos zechciat wydrukowaé jg sobie w jeszcze
wiekszym formacie i sprébowaé swoich sit
w catkowicie komfortowych warunkach.

Impuls =w gére”. Na zgtoszenia czekamy
do korica wrzesnia. Prosimy je przesytac
na adres konkursy@wydawnictwopor-
tal.pl (temat: ,Konkurs — Gwiezdny Pajak
#2"). Sposrad autorow dobrych odpo-
wiedzi wylosujemy zwyciezce, na kto-
rego czeka specjalna nagroda ufundo-

EAMIGLOWKA GEMINI

wana
przez
wydaw-
nictwo Por-

tal. Laureatow powiadomimy e-mailem,
a oficjalne wyniki zostana ogtoszone na
naszej stronie WW\W.

Uwaga! W poprzednim numerze do tekstu tamigtéwki Gemini wkradt sie chochlik,
ktéry potknat jedno zdanie-regute, mianowicie: ,,Orion nie moze dwa razy pod rzad
wybrac tej samej trasy”. Teraz tamigtowka stanie sie znacznie trudniejsza, cho¢
wynik nie powinien byé ani troche mniej imponujacy niz poprzedni. Ogromnie prze-
praszamy wszystkich, ktérzy zechcieli wcieli¢ sie w kosmicznego handlarza i zanim
dobrze rozgrzali szare komorki, zderzyli sie z oczywistym i prostym rozwigzaniem.
Na odpowiedzi czekamy zatem dituzej, a doktadniej do konca wrzesnia.

DIMOADINV 3
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EAMIGEOWKI

Michat Stajszczak Wojciech Chuchla

TERMOMETRY WC

Nalezy zaznaczy¢, ktére czesci termometrow wypet-

nione sa rtecia. Liczby na zewnatrz diagramu wska- 4 3 0 2 Ko N K U Rs
zuja, w ilu kratkach w danym rzedzie (poziomym lub
I o— Po czteromiesigcznej przerwie

pionowym) znajduje sie rtec. Jesli w danej kratce
zapraszam na kolejny wc kon-
. ! kurs. Mam nadzieje, ze nieco
steskniliscie sie za troche
t t trudniejszymi pytaniami do-

jest rtec, to zajmuje miejsce do granic kratki lub do

korica termometru. Jesli termometr zawiera rtec,
tyczacymi gier planszowych
i z tym wieksza ochotg zabie-

to zawsze zajmuije zbiorniczek i ewentualnie nastep- 3
rzecie sie za wynajdywanie

ne czesci (kratki) rurki termometru. W zadnym ter-
mometrze rte¢ nie moze by¢ rozdzielona kratkami
nie zawierajacymi rteci. Zasady te zilustrowano
w przyktadzie na rysunku obok.
86 66 3366 7 odpowiedzi._ Nie zapomnijc!e
e tylko o terminowym nadsytaniu
— . zgtoszen. Czasu jest naprawde
0o C_J=I|='I:, sporo, ale nie warto zosta-
2 wiaé wszystkiego na ostatnia
chwile!

O
=

ES

by zacheci¢ mniej doswiad-

—— —
4 b~
:I#O 1 czonych czytelnikéw, ktérych
dzb U przeraza liczba pytan, od tego
A numeru bedzie ich mniej -
sadze, ze siédemka to dobra

- 1:) O liczba. Nie przesadnie mata, ale tez nie
zniechecajaca.

D W A0 OO OO

0lC
|
o

reklama

N7
_‘_

RECENWOYS

INTERNATIONAL

—

Trzymaj Brainstring R' obiema rekami
i przekrecaj pitke kilka razy poziomo
i pionowo, aby kolorowe gumki
stworzyly wezet. Teraz sprobuj
rozplatac¢ kolorowe sznurki obracajac
potowkami pitki - zadne sznurki nie

moga by¢ teraz zaplatane! Eq_ual .
Equal 7 - kosci - arcydzieto

ICO s OKU —— matematyczne o wielu zadaniach
g g M i 0 ré6znych poziomach trudnosci.
IcoSoku to genialna famigtowka - Z 7 Nalezy przesuwaé kosci w kostce
z dostownie tysigcami zadan! Uléz W “A tak aby facznie - numerycznie - na
w dowolny sposob guziczki z liczbami, S { ' kazdej Sciance szescianu byto
a nastepnie sprobuj dopasowac kropki / = »w / - 10,11,12 i najtrudniejsza opcja
do tych liczb. # [ - 7 oczek.
Zdobyte nagordy i wyréznienia: /] e

2 ; : Wytaczny dystrybutor w Polsce:

NASZE GRY TO DOSKONALY POMYSL NA PREZENT DLA KAZDEGO! @ g jd

www.logorajd.pl




Jedno z pytan przygotowat Marcin
Korzeniecki — autor gtéwnego artykutu
w tym wydaniu. Oczywiscie nawigzuje
do tematu numeru, cho¢ dotyczy pro-
jektanta mtodego raczej tylko duchem,
jednego z najbardziej znanych i ptodnych
twoércow gier w naszym kraju (znalaztem
nawet hasto poswiecone mu w Wikipe-
dii).

W poprzednim konkursie zamie-
scitem pytanie dotyczace redaktora
naszego czasopisma, ktéry nie napisat
ani jednej recenzji. \Wasze odpowiedzi
catkowicie mnie zaskoczyty, gdyz nie
miatem na mysli obecnego redaktora
naczelnego. Dlatego pytanie pojawia
sig i tym razem, ale podwajam jego war-
tosé. Powodzenia w poszukiwaniach!

1. To juz si6dma czesé wc konkursu.
Prosze podac tytuty 5 gier, w ktérych
wystepuja siedmiokatne zetony lub inne
ptaskie siedmiokatne elementy. (10p.)

2. Za nami Igrzyska Olimpijskie w Lon-
dynie. W zwigzku z tym pytanie ,sporto-
we”. Ponizej przedstawiam 10 tytutow
gier. O jakiej dyscyplinie sportu opowia-
da kazda z nich?

Decathlon, En Garde, Hystericoach,
Kahmate, Passing Shot, Race the
Wind, Royal Turf, Stand-Cup, Um Re-
ifenbreite, Wicketz. (10p.)

3. Na rysunku przedstawione sa frag-
menty oktadek 12 bardzo znanych gier,
ktérych akcja rozgrywa sie we Francji.
Waszym zadaniem jest odgadniecie
ich tytutéw i utozenie ich w kolejnosci

chronologicznej. Uwaga! Chodzi o czas
rozgrywania sie wydarzen opisanych
w grze, a nie o rok powstania samej
gry. W wypadku pozycji, ktore obejmuja
jakis dtuzszy okres, za date nalezy przy-
ja¢ rozpoczecie wydarzen opisanych
w grze. (24p.)

4. Rzecz nieprawdopodobna, ale
prawdziwa. Jeden z redaktorow (nie
wspotpracownikéw i nie redaktorow
naczelnych!) Swiata Gier Planszowych
nie zamiescit na tamach papierowego
wydania ani jednej recenzji. Prosze
podac jego nazwisko. (4p.)

5. Oto druga porcja wierszykéw Bart-
ka Kalugi. Sprébujcie odgadnag, jakie
gry zainspirowaty go do ich napisania.
(12p.)

A

Jeden mnich na kleczki pada,
drugi przed nim staje spiety,
trzeci za nim... W tym klasztorze
nikt na pewno nie jest Swiety.

B

,lde poku¢ przed matura”
syn do matki swojej rzecze.
| nie ktamie - z kolegami
beda w pocie kuli.... miecze.

C

Wokeét gtéd, zarazy, wojna,
rozpacz i ptacz podatnika...
A tu jeden z drugim twierdzi,
ze to ,fajna” mechanika.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 24

D

Pan Stodowy uczyt robi¢
rozne rzeczy

(ktos pamieta?),

a ciekawe

czy by wiedziat

jak sie robi...
prezydenta!

E

,Ty zarazo! Cholero ty wredna!”

nad dzielnica pomyka ponura...

To nie ktétnia matzenska, lecz jedna
Z wielu klesk w konfrontacji z tektura.

F

,Daje piatke!” ,Ja dam szostke!”
,O0siem!” ,Dziesie¢ proponuje!”
Licytacja trwa zaciekta

lecz nikt nie wie co kupuije...

6. Pytanie goscia. Pierwsza wydana
gra Adama Katuzy byt GLIK, ale przy
pomocy tych samych komponentéw
mozna byto zagraé réwniez w gre GLAK.
Zatem w jednym pudetku znalazty sie
dwie gry. Oba te tytuty — GLIK i GLAK
to skrétowce. Prosze je rozszyfrowac,
czyli podac¢ petne wyrazenia, z ktorych
zostaty utworzone. (6p.)

7. Jakie bonusy (gry lub dodatki) pojawi-
ty sie do tej pory w naszym pismie? (2p.
za kazda poprawna odpowiedz)

Zdaje sie, ze tak tatwego konkursu
jeszcze nie byto. Na dodatek czes¢ ze
statych uczestnikéw i zwyciezcéw po-
przednich edycji przestata bra¢ udziat
w zabawie, dajac innym szanse na
wygranie fajnych gier. Nie zmarnujcie
tego!

Przysytajcie odpowiedzi do kohca
pazdziernika na adres mailowy konkur-
sy@wydawnictwoportal.pl (temat: ,wc
konkurs nr 7”). Laureatow powiadomi-
my e-mailem, a oficjalne wyniki zostana
ogtoszone na naszej stronie WWW.
| nie spozniajcie sie! Powodzenia i do
zobaczenia przy planszy.

’
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 planszéwke, niezaleznie, czy jest
dobra, czy zta, czy ja znamy, czy nie. Lubi gry, ktére
pozwalaja gra¢ w dwie osoby, nie wstydzi sig fascynacji
kostkami. Sam o sobie méwi, ze ,,kocha wszystkie gry”.
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DZIECI Z CARCASSONNE
7 -Katarzyna Ziétkowska - Sprytnie po-
myslana wersja dla najmtodszych - po
takim wprowadzeniu za kilka lat dzie-
ciaki chetnie siggna po wariant ,,pro”
8,5 - Wojciech Sieron - Recenzja na
str. 28

AGRICOLA: CHELOPI
I ICH ZWIERZYNIEC

7 - Sebastian Szczepaniak - Agricola
w wersji ultra light, dzieki ktorej po-
czatkujacy gracze moga zapoznac sie
z mechanika worker placement. Zbyt
prosta, by zadowoli¢ bardziej zaawan-
sowanych graczy.
8 - Mariusz Bogacki —
str. 12
8 - Katarzyna Ziétkowska - Sporo
uproszczony, niejako fragment orygi-
natu. Gra sig szybko i przyjemnie, cho¢
boje sie o powtarzalnosé rozgrywek.
Ogromny plus za poreczne pudetko.
9-Monika Zabicka - Dla fanéw Agricoli
wersja obowigzkowa! Nie-fanom tez
polecam. Lepiej dopasowana do 2
graczy niz gra - matka. Po prostu
Swietna taktyczna walka o lepszy
biznes plan. Smaczku dodaje ogra-
niczona liczba rund. Qj, trzeba sie
napocic.

Recenzja na

DOLINA KROLOW (EGIZIA PL)

7 - Katarzyna Ziétkowska - Mite, pro-
ste euro, do pogrania ze znajomymi,
ktorych przed gra lepiej uswiadomic
o sile sfinksa.
7.5 - Wojciech Sieron - Kilka ciekawych
rozwigzan pozwala cieszy¢ sie rozgryw-
ka. Spora interakcja dodaje smaku grze.
Po pierwszej partii z checia sprobuje
Znow.
8,5 - Monika Zabicka - Polska wersja
zwana przez wszystkich ,Udoli kralu”
(zabaczycie pudetko, zrozumiecie) byta na
pewno tej Swietnej grze potrzebna. Jedna
z lepszych pozycji worker placement,
ktorej szkodzity ,innastranne” napisy
na kartach ma teraz okazje spopulary-
zowac nasze habby.
9 - Sebastian Szczepaniak - Jako
posiadacz niemieckiego wydania ubo-
lewam, ze dopiero teraz doczekalismy
sie polskiej wersji jednej z najlepszych
gier worker placement ostatnich lat.
Zwtaszcza, ze w przeciwienstwie np.
do Epoki Kamienia, byta ona naprawde
potrzebna.
9 - Marcin Korzeniecki -
w #14 SGP

Recenzja

9,5 - Wojtek Chuchla - Gra bliska ideatu.
Rozstawianka ze znakomitym mechani-
zmem ,nurtu” Nilu, ktéry nie pozwala nam
cofac¢ sie po wybraniu jakiegos pola. Ciagte
dylematy —wolniej ale wiecej, czy szybciej do
przodu po ,najsmakowitsze kaski”. Doskona-
ta skalowalnos¢, dzieki losowemu uktadowi
kart bardzo duza regrywalnosé. Niby jeden
gtéwny sposab na zdobywanie punktéw, ale
podczas rozgrywki w ogole sie tego nie czuje
dzieki 3 placom budowy i kartom sfinksa.
Goraco polecam!

KONWOJ

7,5 - Tomasz Polak - Recenzja na str. 34
8-Monika Zabicka- Mazg Ignacego pracuje
na podobnych falach do mojego. Jesli ktos
lubi smutne, ociezate i duszne naparzanki
klimatu postapokalipto, to bedzie sie w Kon-
woju nurzat z lubosciag.

8,5 - Wojtek Chuchla - 95% moich roz-
grywek to gry w 2 osoby z moja pierwsza
zona. Konwoj wdart sie przebojem do czo-
téwki naszych ulubionych dwuosobéwek.
Na poczatku wydawato sie, ze Moloch raz
za razem rozjezdza Posterunek. Po kilku
nastepnych partiach — ze mobilnos¢ obron-
cow praktycznie nie pozwala im przegrac
rozgrywki. Wiele kolejnych gier udowodnito,
ze gra jest Swietnie zbalansowana, cho¢
oczywiscie - jak w wiekszosci karcianek -
duzo w niej zalezy od dociggu kart. \Wcale to
jednak nie przeszkadza w swietnej zabawie
i emocjonujacym pojedynku.

PAN TU NIE STAL!

7 -Marcin Korzeniecki- Sympatyczna i dosé
agresywna gra karciana. Klimat PRL-u pa-
suje jak ulat. Gra w sam raz na wakacje:
mata, zabawna i szybka.

7 - Piotr Sitka - Gratem wytacznie w wersje
o murze, wiec moge tylko o mechanice sie
wypowiedzie¢. Ta zas jest prosta i eleganc-
ka. Porzadna karcianka, ktéra Smiato mozna
zabra¢ w podréz, choé potem trzeba bedzie
od niej nieco odpoczac.

7.5 - Wojtek Chuchla - Bardzo fajna wigk-
szosciowka doktora Knizii. Zagrywatem sig
w nig kilka lat temu, budujac sekcje chin-
skiego muru. Polskie wydanie w kapitalny
spos6b zmienia temat oryginatu i bardzo
L2uwiarygodnia” mechanike gry. Do tego
idealnie pasujaca oprawa graficzna. To
kolejna bardzo udana produkcja Egmontu.
8 - Monika Zabicka — Recenzja na str. XX
8,5 - Wojciech Sieron - Bardzo interesuja-
cy mechanizm licytacji. Ogromne emocje
nawet przy dwuosobowej partii. Widac
reke mistrza! Swietnie wkomponowany
klimat peerelu.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 24

FIRENZE

8,5 - Monika Zabicka - Prosta, geome-
tryczna (troche wszerz, troche w gore),
przemyslana i ogolnie poprawna, ale bez
przesady z emocjami.

7 -Marcin Korzeniecki—Recenzja na str. 44
8,5 - Wojtek Chuchla — Ta gra w Polsce
przeszta praktycznie bez echa. Zupetie nie
rozumiem dlaczego. Firenze to Swietna,
bardzo elegancka mechanika z wieloma
smaczkami. Szczegdlnie podobaja mi sie
system pozyskiwania kart i ptacenia za nie
oraz obowigzek dobudowania kolejnego
pietra przed mozliwoscia zrealizowania
Zlecenia na dana wieze. Ten drugi motyw
troche upodabnia gre do innego swietnego
tytutu — Thurn und Taxis. Budowanie wiez
we Florencji epoki renesansu to naprawde
Swietna zabawa, polecam.

DOS DE MAYO

6 - Marcin Korzeniecki - Plus za podjecie
tematu odwzorowania powstania hiszpan-
skiego. Grana 20 min., ale warto ja poznac .
7 - Monika Zabicka - Recenzja na str. 24
7,5 -Bartek Odorowicz - W pewnym sensie
ten tytut jest ideatem matej gry historycznej:
proste zasady, asymetryczne strony, roz-
grywka niepozbawiona napiecia, a wszystko
to Swietnie wspétgrajace ztematem. Troche
brakuje podobnej pozycji poswieconej historii
naszego kraju.

WAKA WAKA

5-Wojtek Chuchla-R. Dornto autor moich
trzech ulubionych gier. Jego $wietne Goa (!)
Jambo (1) i przede wszystkim Louis XIV (I1!)
to fantastyczne pozycje. Tym bardziej jestem
zatamany Waka Waka - dalekimi poptuczy-
nami po naszej ulubionej dwuosobowce
Jambo. Zakup tej gry zaraz po jej wydaniu
to dla mnie kolejna dosy¢ droga nauczka —
Lnie kupuj na podstawie autora i graficznego
podobienstwa do znanej i lubianej serii”.

5,5 -S. Szczepaniak - Recenzja na str. 22

DE VULGARI ELOQUENTIA

7 - Katarzyna Ziétkowska - Dla zaawanso-
wanych. Ciutanie punkcikéw na kilkanascie
przekombinowanych sposobéw, czyli to
lubie! Przeszkadzato mi nagte, ,losowe”
zakonczenie.

8 - Marcin Korzeniecki - Zdecydowanie
ciekawa gra z bardzo fajnym mechanizmem
.awansu” z kupca na mnicha, a nastepnie
na kardynata i wszelkimi konsekwencjami
takich decyzji. Warto mie¢ w prywatnej
biblioteczce.

7 - Mariusz Bogacki - Recenzja na str. 47
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Ciemno, mgta, lodowaty wicher przenika do szpiku kosci.
Na tle ksiezyca bezszelestne cienie nietoperzowych skrzydet...

Kazdy gracz ma do dyspozycji 8 Duchéw — 4 Dobre i 4 Zte. Cel gry to przejecie Dobrych
Duchoéw przeciwnika, albo pozbycie sie wiasnych Ztych. Kazdy gracz zna swoje Duchy,
ale nie wie nic o Duchach przeciwnika — ktore sg Dobre, a ktére Zte.

(Tak to juz z Duchami bywa, nigdy nie wiadomo, jakie maja zamiary...)

Przebiegty usmieszek, kamienna twarz, ponure oblicze moga przesadzi¢ o zwyciestwie.
Do tego niezwykle proste reguty gry.

Urocza gra rodzinna dla tych, ktorzy lubia sie troche bac i duzo smiac!




EGMONT

Japofiska gra logiczna ,3x4 SHOGI"

'“Japor'\ska gra SHOGI w wersji uproszczonej!

& Gra logiczna dla catej rodziny!

Kazdy reboet porusza sie inaczajl
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