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- GRY Z CHARAKTEREM

2-4 GRACZY, 30 MIN., WIEK 10+

Gra sie szybko i przyjemnie (...) Co najwazniejsze, po skoriczonej
rozgrywce zaczynamy sig zastanawiac, co moglismy zrobic lepiej
i znowu siadamy do planszy. - Gamesfanatic.p!

91. STAN
2-4 GRACZY, 30-90 MIN., WIEK 10+

,51. stan” to esencja emocji i strategii (...) To ha prawde swietha
gra, w kidrej czuc to, ze odbudowujemy zrujnowanag
cywilizacje - Esensja.pl

PRET-A-PORTER
2-4 GRACZY, 45-120 MIN., WIEK 10+

Granie w nig od poczatku dawato mi wiele radosci i budzito
bardzo pozytywne emocje - Spiellust.net

STRONGHOLD
2-4 GRACZY, 120-240 MIN., WIEK 10+

Stronghold zostat uznany winny bycia gra niepowtarzaing,
0 klimacie wspaniale powigzanym z mechanika, zapewniajgca
wiele godzin (...) satysfakcjonujacej rozgrywki. - Gamesfanatic.pl

ROBINSON CRUSOE: ’ '
ADVENTURE ON THE CURSED ISLAND ,
1-4 GRACZY, 60-90 MIN., WIEK 10+ :

Tytut naprawde biyskotliwy, (...) niezmiernie regrywalny, przemyslany
(z wytaczeniem kilku drobiazgéw) i z punktu widzenia weterana gier
bez pradu - gleboko satysfakcjonujacy. - Grybezpradu.pl

KONWGJ
2 GRACZY, 30-40 MIN., WIEK 10+

lgnacy Trzewiczek zrobit bardzo interesujgcy, niedrogi i solidny
produkt. Sam klimat bitwy, napasci i obrony zostat dobrze oddany.
Neuroshime czuje sie wrecz genialnie. - Polter.pl
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TEMAT NUMERU

Co ciekawego wydarzyto sie-w-swiecie planszowek w zesztym
roku? O jakich grach najczeéciej sie mowita? lle no‘vvych wydaw-
nictw zaistniato na polskim rynku?-0-tym- wszystkim opowiada
Kasia Zictkowska, podstimowujac rok 2012.

JAKI BYL

Kilka stron dalej znajdziecie artykut opisujacy najwazniejsze
gry i wydarzenia dotyczace planszoéwek w Polsce i na Swiecie.
Ja natomiast pozwole sobie napisac kilka stow na temat Swia-
ta Gier Planszowych w 2012 roku. W ubiegtym roku przygo-
towalismy dla was 6 numerdw, przedstawiajac w recenzjach
ponad 100 gier, oprécz tego publikujac réznorakie artykuty,
wywiady oraz konkursy. Do kazdego numeru dotaczalismy
specjalne, unikatowe dodatki do gier, jak np. Lawina do K2,
dodatkowa karta Atak Hiszpanow do Piratow: Karaibska Flota
czy talia demonstracyjna 571. Stanu, ktére — jak sadzimy —
bardzo Wam sie spodobaty. W tym roku spodziewajcie sie
kolejnych ciekawych bonuséw.

Ale SGP to juz nie tylko magazyn papierowy, ale takze
strona WWW, gdzie prezentujemy Wam, Drodzy Czytelnicy,
kolejne recenzje, wywiady, felietony, relacje z konwentow
i zapowiedzi nowych gier. SGP to takze kanat na Facebooku,
za pomoca ktdrego dostarczylismy w zesztym roku niezliczong
ilos¢ najswiezszych informaciji. Od 2012 roku kolejne numery
naszego magazynu dostepne sa tez w wersji elektronicznej
za sprawa serwisu eGazety.pl, a na naszej stronie rozpocze-
lismy udostepnianie numeréw archiwalnych,
niedostepnych juz w sprzedazy.

Nie sposéb tez nie wspomnie¢ o zeszto-
rocznej, dos¢ istotnej zmianie redakcyjnej
- ze stanowiska naczelnego odszedt Miro-
staw Gucwa, ktérego, mam nadzigje,
udato mi sie godnie zastapic. Zycze
przyjemnej lektury.

tukasz Piechaczek

temat numeru
PODSUMOWANIE ROKU

2012 okiem planszéwkomaniaka
recenzje

Bo liczy sig klimat

Ciekawie zazebiajgca sie mechanika

Pod storicem Toskanii

Dixit? Nie, znacznie lepiej — Xidit!

Lock on target!

Poezja adaptacji

Wersja minimum

Kosmiczne walki na matym stole

Jedna gra, by wszystkimi rzadzi¢

Piszesz recenzje tej gtupiej gry?

Najbardziej stresujaca klepsydra na swiecie

Ja wiem kto to, ty wiesz kto to, ale jak ona sie nazywata?

Pozadany sokoli wzrok

Kolorowe domino

Ptyr i jedz albo badz zjedzony

Ptaszki atakuja! | sg wsciekte
wywiady

CZLOWIEK OD NIETYPOWYCH TEMATOW

Z \/italem Lacerda rozmawia Dominika Gorgosz

KIEROWNIK CYKLICZNEGO GRANIA

Z Tomaszem Kotodziejczakiem rozmawia Piotr Sitka

CZEOWIEK, O KTORYM JESZCZE USLYSZYMY

Z Rustanem Hakanssonem rozmawia tukasz Piechaczek

artykuty
HOBBIT, HOBBIT, WSZEDZIE HOBBIT...

Przeglad karcianek i planszéwek z niziotkiem w tytule

state dziaty
CIAG DALSZY

CIAG DALSZY
MALO ZNANE
EGRY
HISTORIA GIER
LAMIGLOWKI

FELIETON
SPRINTEM PO GRACH
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NASZ BONUS:

SKARB BALTYKU

Unikatowa karta do gry Munchkin

Gry z serii Munchkin ciesza sie od lat duza popularnoscia, réwniez
w Polsce. Wspdlnie z wydawnictwem Black Monk przygotowali-
Smy specjalny dodatek dla wszystkich fanéw Munchkina - jest
to unikatowa karta dostepna tylko z tym wydaniem Swiata Gier
Planszowych.

zycie i tworczosé projektanta gier planszowych MOZE JESZCZE RAZ?>*

- >>PIECIORO PRZYTACIOL WSKOC2YEO RAZEM PO MORZA.. <<
- TO TU2 BYLO!
- WIEM, RKARTY SIE SKONC2YELY

- CO?? WZIAEES TEPNO PUPEEKO C2ARNYCH HISTORI
PO SCHRONU, W KTORYM MAMY PRZETRWAZ KONIEC
SWIATA?? PO BUNKRA, W KTORYM NIE WIAPOMO TAK
PEVGO BEPZIEMY SIEPZ2IEZS?

TEPNO PUPEEKO?? 759”0??”

AW OGOLE TO KTORY P2ISIAT TEST,

? .
B8O TELEFON M| SIE ROZEAPOWALS? - MOT TEZ

|d'ayoeipa DISMONINY Haiew

*miato byc: Jakg gre zabratbys na bezludna wyspe?... czy jakos tak
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PRENUMERATA
NA ROK 2013

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

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

Prenumerate mozna zamo-
wi¢ wypetniajac formularz
na stronie:
www.swiatgierplanszo-
wych.pl/prenumerata.

AKCJE | IMPREZY

OBJETE PATRONATEM SGP:

W\

FESTIWAL F\\N]'ASTVKI

22-24 marca 2013

L Ll
>

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, ktore nie beda
skomplikowane dla doswiadczonych graczy, ale osoby stawiajace
pierwsze kroki w Swiecie gier planszowych, ktore oczekujg od gier
wiekszych wyzwan pomimo swojego braku doswiadczenia, powinny
nastawic sie na pewien wysitek.

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

POLECAMY SERWISY INTERNETOWE
POSWIECONE GROM PLANSZOWYM:

GAMESFANATIC.PL PLANSZOLANDIA.PL

SPIELLUST.NET GRYPLANSZOWE.NET
PLANSZOWKI.POLTER.PL

Gaze y pl

\_ prasa bez granic

ELEKTRONICZNY SGP!

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

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

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

Do czytania SGP w wersji elektronicznej bedzie potrzebny specjalny,
bezptatny program. Jest on dostepny dla komputeréw z systemem
Windows, MacOS oraz dla urzadzen z systemem i0S (iPad, iPhone
lub iPod touch).
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ZEOTA KOSTKA
NUMERU #27

ORAZ

ZEOTA KARTA
NUMERU #27

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

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

& GR AN
SWINNEIER
RIANSZOWY @i

Ztota Kostka Numeru 27.:
Time’s up!

4 i
LYY
Taka ﬂ"‘ta&'
L » nam odv®

RIPANSZOWY @kl

Ztota Karta Numeru 27.:
TzolK’in

ZAPRASZAMY
NA NASZA STRONE
SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL

O Recenzje: Milestones (5,/10) — garsé pomystéw to za mato;
Amber (6,5/10), czyli gdzie ten bursztyn?; Ubongo Trigo (5/10)
—minigra; Uciec z wiezienia (5/10), czylirecenzja Stalag 17; Ukta-
danki magnetyczne Popular Playthings (8,/10), czyli co przyciaga
w tamigtéwkach; Company of Liars, czyli ciekawie zapowiadajacy
sie prototyp;;

® Wyniki konkurséw z #26 SGP (dodatkowo laureaci zostang
powiadomieni e-mailem).

O Archiwalne odcinki ,tamigtéwek Gwiezdnego Pajgka”.

O Gdzie kupié SGP? Lista tradycyjnych i internetowych sklepéw,
w ktérych mozna kupié SGP, poza siecia Empik oraz Kolporter.

(O Dodatkowo: relacje zkonwentow, wywiady, felietony, zapowiedzi.

O Spragnionym nowosci ze $wiata gier planszowych polecamy
nasz codziennie aktualizowany profil na facebook.com/swiat-
gierplanszowych. Juz ponad 1220 os6b docenito i polubito
nasze codzienne informacje.

_NAGRODY
SWIATA GIER
PLANSZOWYCH
ZA ROK 2012

Sposrod gier wyréznianych w zesztym roku Ztota Kostka
oraz Ztotg Karta wybraliSmy Gre Roku 2012 oraz Ztozong
Gre Roku 2012 wedtug Swiata Gier Planszowych.

GRA ROKU 2012:

ZEOZONA GRA ROKU 2012:

ECEIRSE

e

ASTTNRCIER

" 7A * “‘\
BLANSZOWY @hi

f )
b . H

ARCHIWALNE NUMERY SGP ZA DARMO
NA NASZEJ STRONIE WWW

Dla wszystkich czytelnikéw mamy
prezent zwiazany z archiwalnymi
numerami naszego magazynu. Co
drugi miesigc bedziemy publikowaé
jeden numer archiwalny Swiata Gier
Planszowych w wersji on-line. Wiemy,
ze obecnie ciezko jest kupi¢ nasze
stare wydania, natomiast ich tresc
dla poczatkujacych graczy jest wciaz
aktualna. Mamy wiec nadzieje, ze
nasza akcja jeszcze bardziej zacheci
Was do grania oraz do czytania
naszych aktualnych wydan. Zapraszam do lektury trzeciego
wydania Swiata Gier Planszowych z roku 2007.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 27




NOWOSCI: LUTY - MARZEC 2013

BARD
TERRA MYSTICA

(Jens Dragemdller i Helge Ostertag)

GRA STRATEGICZNA, od 12 lat, 2-5 oséb, ok. 100
min.

W grze Terra Mystica kazdy z graczy obej-
muje dowodzenie nad jedng z 14 ras i stara
sie rozwija¢ szybciej i bardziej efektywnie
niz przeciwnicy. Terra Mystica to Swiat pe-
ten magii, jego mieszkancy sa w stanie
przeksztatca¢ teren, na ktérym zyja. Kazda
rasa ma swoj ulubiony rodzaj terenu i tylko
na tym terenie moze budowaé. Wtasnie
dlatego wszystkie rasy opanowaty zdolno$é
Przeksztatcania terenu.

BLACK MONK

MUNCHKIN APOKALIPSA

(Steve Jackson)

GRA KARCIANA, od 10 lat, 3-6 os6b, ok. 90 min.
Munchkina Apokalipsa jest samodzielng gra,
opierajaca sie na mechanice gry karcianej
Munchkin. W Munchkin Apokalipsie doswiad-
czysz kazdej mozliwej katastrofy naturalnej
(i nienaturalnej), a moze i .... konca Swiata!
Jako jeden z tych, ktérzy cudem ocaleli, be-
dziesz walczyt o przetrwanie w Swiecie petnym
ludzi (i rzeczy), ktére chca Cie wykonczyé
i zgarna¢ Twoje skarby. Badz pierwszy! Albo
Ty, albo oni (one...)!

ZOMBICIDE

(Raphaél Guiton, Jean-Baptiste Lullien, Nicolas
Raoult)

GRA KOOPERACYJNA, od 13 lat, 1-6 graczy, 30-
180 min.

Kazdy gracz kontroluje od jednego (rozgrywka
dla 6 graczy) do czterech (gra jednoosobowa)
sposrad bohateréw, ktérzy cudem przetrwali
w miescie petnym zombie. W rzeczywistosci
zwierzyna szybko moze stac sie fowca i zaczac
systematycznag eksterminacje nieumartych.
Jednak druzyna musi nieustannie starac sie
zachowa¢ réwnowage miedzy przetrwaniem
a rzeznig. W miare postepu rozgrywki, ,po-
ziom zagrozenia” wzrasta i pojawia sie coraz
wiecej zarazonych. Kazdy btad moze byé
brzemienny w skutkach.

CUBE
- FACTORY OF IDEAS
GOBLINS: EPIC DEATH. EDYCJA POLSKA

(4G: Anna De Martino, Dante Maiocchi, Salvatore
Russo, Vincenzo Russo)

GRA KARCIANA, od 10 lat, 2-6 graczy, ok. 50 min.
Gobliny powiedziaty ,DOSC!” Majg dosé bycia
jedynie dostarczycielami tatwych punktéw do-
swiadczenia dla wszelkich, nawet najbardziej
mizernych, poszukiwaczy przygod. Wcielcie
sie w role goblinskich wodzéw, zdobadzcie
ludzkie miasta i odzyskajcie nalezna Goblinom
chwate! GOBLINS: Epic Death. Edycja polska
to petna humoru oraz ztosliwej interakcji,
swietnie ilustrowana gra karciana, w ktérej
aby wygraé¢ trzeba wykazaé¢ sie sprytem,
mie¢ nieco szczescia oraz wysoce rozwinieta
zdolnosé. . .epickiego umierania.

JUNGLE BRUNCH. EDYCJA POLSKA

(Luca Bellini, Luca Borsa)
RODZINNA GRA KARCIANA, od 6 lat, 2-5 graczy,
15-30 min.

W dzungli nastat czas positku! Zwierzeta
staraja sie zdoby¢ dla siebie jak najsmako-
witsze kaski i jednoczesnie, samemu nie stac
sie przekaska dla czyhajacych w gestwinie
drapiezcow.

Jungle Brunch. Edycja polska to prosta,
szybka i slicznie ilustrowana gra karciana dla
catej rodziny. Gracze staraja sie w niej pomaéc
swoim zwierzetom w zdobyciu ich ulubionych
przysmakow. Aby to zrobi¢, beda musieli wyka-
zac sie sprytem, instynktem oraz znajomoscia
cech swoich podopiecznych.

GRY LEONARDO

LETNISKO

(Karol Madaj)

GA KARCIANA, od 10 lat, 2-5 osdb, ok. 45 min.
Prosta gra dajaca okazje do ciekawych decyzji.
Klasyczny i lubiany temat rodem z Monopoly,
czyli kupowanie hoteli i pobieranie czynszu,
ubrane w nowoczesna mechanike i klimat mie-
dzywojennego letniska. Jest to kompaktowa,
karciana gra worker placement, przy ktérej
beda mogli sie bawi¢ i poczatkujacy i zaawan-
sowani gracze. Akcja gry dzieje sie w latach
30-tych w Falenicy, gdzie wsréd sosnowych
laséw do dzisiaj stoja jeszcze przepiekne
drewniane pensjonaty.

HOBBITY.EU

TOKAIDO

(Antoine Bauza)

GRA RODZINNA, od 8 lat, 2-5 graczy, ok. 45 min.
Gra opowiada o niezwyktej podrozy przez dawna
Japonie - Droga Wschodzacego Stonca, ktéra
taczy Edo i Kyoto. Gracze beda odkrywac unika-
towe miejsca, kontemplowac pejzaze, kupowac
pamiatki z podrézy, odbywac spotkania, a na-
wet degustowac potrawy lokalnej kuchni. Gracz,
ktéremu uda sie skompletowac jak najbardziej
réznorodny zestaw pamigtek, doswiadczen
i doznan z podrézy, odniesie zwycigstwo.

IPN

IZNAJZNAK

(Karol Madaj)

EDUKACYJNA GRA KARCIANA, od 10 lat, 2-32
0s06b, ok. 15 min.

Gra skfada sie ze 132 kart. Na kazdej znajduje
sie 12 réznych symboli dotyczacych najnow-
szej historii Polski. Jezeli wezmiemy dowolne
dwie karty i uwaznie sie im przyjrzymy, okaze
sie, ze maja jeden wspaélny symbol. 132 karty
133 symbole i zawsze tylko jeden wspdlny znak
na dwoch kartach. Wydaje sie to niemozliwe,
a jednak! Zasady gry mozna wyttumaczy¢ w p6t
minuty. Gracze maja za zadanie jak najszybciej
znalezé wspdélny symbol na dwéch lezacych
na stole kartach i poda¢ jego nazwe. Jezeli
graczowi sie to uda, karte musi zabrac prze-
ciwnik. Wygrywa ten kto pierwszy pozbedzie
sie wszystkich pieciu kart.

PIATNIK

DINO PARK

(Reiner Knizia)

GRA DLA DZIECI, od 7 lat, 1-4 graczy
Niejednemu marzy sie park peten dinozauréw
- tylko skad wzig¢ dinozaury? Zagraj w Dino
Park! Jesli masz szczescie na kostce wypadnag
narzedzia potrzebne do ich ztapania. Ale mu-
sisz sie troche nagtowi¢ — nie kazdy dinozaur
jest wart tyle samao!

GOLD NUGGETS

(Reiner Knizia)

GRA DLA DZIECI, od 8 lat, 2-6 graczy

Jestes gotowy na Goraczke Ztota? Dzieki rzu-
tom kostki mozesz zdobyé potyskujace kamyki.
Mysl strategicznie i obserwuj swoich sasiadéw
inaczej twoje ,brytki ztota” moga tatwo znikna¢!
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KANG-A-ROO

(Reiner Knizia)

GRA DLA DZIECI, od 6 lat, 3-6 graczy

Mate kangury sa sliczne, ale ztapac je nie
jest fatwo... W australijskim buszu wygrasz,
jesli schwytasz ich wiecej niz inni. Ale uwaga:
pozostali gracze moga sprzatnaé¢ Ci sprzed
nosa ztapane kangury, jezeli nie masz w rece
odpowiedniej karty!

MEMO MATCH

(Brad Ross)

GRA DLA DZIECI, od 4 lat, 2-5 graczy

Wszyscy cztonkowie ptasiej rodziny sa do
siebie bardzo podobni. Komu pierwszemu
uda sie odkryé 4 kartoniki z pasujacym do
danego ptaka czubkiem, dziébkiem, nézkami
i oczami? Cwicz spostrzegawczosé, pamieé
i koncentracje swietnie sie przy tym bawiac!

PORTAL
ZOMBIAKI. EDYCJA JUBILEUSZOWA

(Ignacy Trzewiczek)

GRA KARCIANA, od 8 lat, 2 graczy, ok. 30 min.
Zombiaki to taktyczna gra karciana dla dwéch
graczy, o prostych regutach, zapewniajaca dy-
namiczna, ciekawa rozgrywke. Jeden z graczy
wciela sie w role zombich - jego celem jest
przedostac sie przez piec kolejnych przecznic
i przetamac barykady ludzi. Przeciwnik dowodzi
ludzmi - jego celem jest zatrzymac zombich
tak diugo, az nadejdzie swit — ostatnia karta
w talii zombich...

Z okazji 10-lecia gra bedzie wydana w nowym
pudetku i z odswiezonymi grafikami.

NEUROSHIMA HEX: SHARRASH

(Michat Oracz)

DODATEK, od 10 lat, 2-4 graczy, ok. 30 min.
Sharrash to trzeci z serii army packéw do gry
Neuroshima Hex — mini dodatkéw zawieraja-
cych jedna wyjatkowa armie do gry. Autorem
Sharrash jest Michat Oracz. Armia wprowa-
dza do gry nowe zdolnosci oraz nowy rodzaj
zetonu podtoza.

REBEL.PL
MALY KSIAZE: STWORZ MI PLANETE

(Bruno Cathala, Antoine Bauza)

GRA DLA DZIECI, od 8 lat, 2-5 0séb, ok. 25 lat

W tej grze kazdy przyjaciel Matego Ksiecia
buduje dla niego wtasna planete, dom dla
ukochanych zwierzat Ksiecia (lisa, owcy,
stonia i weza). Jednak musicie zadbaé¢, by na
tworzonej planecie nie byto zbyt wielu wulka-
néw i baobabéw! Na koniec gry kazda planeta
bedzie oceniana pod katem upodoban kazdego
ze zwierzat. Ten gracz, ktéremu uda zdobyé
sie najwiecej punktéw, wygrywa gre.

RIALTO

(Stefan Feld)

GRA STRATEGICZNA, od 10 lat, 2-5 0s6b, ok. 45
min.

W Rialto gracze wcielajg sie w przedstawicieli
rodéw szlacheckich, ktérzy walcza o swoje
wptywy w Republice Weneckiej. W tym celu
zdobywaja wzgledy u dozy, buduja mosty i spta-
wiajg gondole, umieszczaja swoich krewnych
w radach dzielnic oraz stawiaja rézne budynki.
Gracze zdobywaja punkty zwyciestwa za rézne
dziatania w trakcie gry, a dodatkowo na koniec
gry kazda dzielnica daje punkty tym graczom,
ktérzy maja tam swoje pionki.
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Siwerz mi plancis

I

Zaprzyjaznij sie z Matym Ksieciem i spotkaj
wszystkich bohaterdw tej stynnej powiesci
Antoine'a de Saint-Exupéry'ego!

W tej grze kazdy przyjaciel Matego Ksiecia buduje
dla niego planete, na ktérej znajdg dom zwierzeta
Ksiecia (lis, owca, ston, waz i zmija). Jednak musicie
zadbac aby na tworzonej planecie nie byto zbyt
wielu wulkanéw i baobabow!

Na koniec gry kazda planeta jest oceniana przez
postacie, ktore Maty Ksigze spotkat w czasie swojej
podrézy (Podréznika, Geografa, Krdla, Latarnika itd.)
Kazda planeta oceniana jest przez inny zestaw
czterech postaci.

L pL

trum gier

n

http://wydawnictwo.rebel.pl
www.facebook.com/REBELpl
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Katarzyna Ziotkowska

PODSUMOWANIE ROKU

2012 okiem planszowkomaniaka

Zdecydowana wigkszo$¢ fanéw planszéwek bardzo dobrze wspomina minio-
ny rok. Wydawane na hiezaco spolszczenia zagranicznych gier, przenikanie
wiedzy o wspdtczesnych grach planszowych do Srodkéw masowego przekazu,
nowe wydawnictwa, sklepy stacjonarne i internetowe, ttumy na konwentach
to gtéwne przyczyny pozytywnej oceny ostatnich 12 miesigecy. Jaki byt dla

planszéwek rok 2012?

CO NOWEGQ? CO DOBREGO?

Zaczynajac wszelkie rozliczenia z minio-
nym rokiem, powinnismy wpierw rozliczy¢
sie z wydanymi w tym czasie grami.
A wiasciwie z tym niewielkim procentem
zesztorocznych nowosci, ktére pokonaty
uciazliwa droge promaocii, reklamy i sprze-
dazy, i ktérym udato sie w ogéle na nasze
stoty trafi¢. W bazie serwisu BoardGame-
Geek.com zarejestrowano prawie 3000
gier wydanych w 201 2 roku - zagrac w nie
wszystkie, czy nawet w wiekszos¢ z nich,
maogtby jedynie kto$ posiadajacy napraw-
de duzo wolnego czasu, jak i wolnej go-
towki (i jeszcze wiecej wolnych regatéw).
Rynek gier planszowych ciagle sie rozwija
i niestety, zwydanego co roku morza gier,
tak naprawde tylko kilkanascie tytutéw
wyptywa na powierzchnie, majac szanse
na swiatowy sukces i trafienie do graczy
we wszystkich zakatkach Swiata.
Sledzac ranking najlepszych gier serwi-
su BoardGameGeek.com, nie ma watpli-
wosci, ze w 201 2 roku ta nietatwa sztuka
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najlepiej udata sie nie tyle grze nowej, co
pewnemu podrasowanemu wznowieniu.
Chodzi tu o zajmujaca obecnie 8 miejsce
w rankingu karcianke Android: Netrun-
ner. Stworzona pierwotnie w 1996
przez Richarda Garfielda - ojca stynnego
Magic: the Gathering oraz autora m.in.
RoboRally i King of Tokyo — byta pierwotnie
karciana gra kolekcjonerska (Collectible
Card Game). W nowym wydaniu, na ktére
pokusito sie Fantasy Flight Games, przero-
biona zostata na tzw. Living Card Game.
Kupujac pudetko z gra, otrzymujemy juz
kilka zbilansowanych, gotowych do gry
talii wraz z innymi potrzebnymi do gry
elementami (zetony, instrukcja). Ponad-
to, co miesigc mozemy dokupi¢ zestaw
konkretnych, dodatkowych kart, dzieki
ktorym rozwiniemy swoje decki. Osadzona
w cyberpunkowej przysztosci (Swiat gier
Android, Infiltration) gra to pojedynek
probujacego wykras¢ dane hakera, czyli
tzw. runnera oraz megakorporacji stara-
jacej rozwijac sie i wprowadza¢ w zycie
swoje tajne projekty. Gra jest asyme-
tryczna, kazda ze stron wykonuje innego
typu akcje (korporacja tworzy serwery

Jogi [IRR
Dr
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Pierwsza ,nowoczesna” planszowke kupita

w 2006 r. zainspirowana recenzjami Ignacego
Trzewiczka w Gwiezdnym Piracie. W SGP
zadebiutowata pod szczesliwa ,13”, jej recenzje
ukazuja sie tez na portalu GamesFanatic.pl.
Prywatnie: lekarz, mito$niczka wiewidrek

i kotow. Ulubione gry: Through the Ages,
Caylus, Agricola i... Mansions of Madness!

z danymi, buduje zabezpieczenia, runner
pisze pomagajace mu we wtamywaniu
sie programy, atakuje serwery), ma inne
sposoby na zdobywanie punktéw (z roz-
winiecia projektu lub z wykradzenia go)
oraz inne warunki przegranej (koniec talii,
brak kart na rece). W rozgrywce istatny
jest element blefu. Jak dotad Android:
Netrunner zbiera mnéstwo pozytywnych
recenzji, otrzymat juz m. in. nagrode
Golden Geek dla najlepszej gry karcianej
i gry 2-0sobowe;j.

Polska edycja Android: Netrunner
trafi do nas na poczatku 2013 roku, dzieki
wydawnictwu Galakta, ktéore w 2012 roku
postarato sie o polskie edycje dwach innych
wznowien, ktére pna sie do géry w ran-
kingach - Descent: Wedréwki w Mroku
oraz Woaojna o Pierscien. Pierwsze z nich
to klasyczny dungeon crawler, oparty na
pierwowzorze z 2005 roku autorstwa
Kevina Wilsona. \Wedrujemy przez lochy,
ttukac kolejne potwory nasytane przez steru-
jacego nimi mistrza gry. W nowej, wydanej
w mniejszym pudetku wersji przygotowane
scenariusze sa krotsze, a gracze maja
wiekszy wptyw na tworzenie oraz rozwoj
swoich bohateréw z przygody na przygode.
Wojna o Pierscien to 2-osobéwka bedaca
czesciowo gra bitewna, czesciowo przygo-
dowa osadzonag w tolkienowskim Srodzie-
miu, o ktorej przeczytacie w dalszej czesci
naszego magazynu.

Cho¢ rok 2012 mozna bez wahania
nazwac rokiem wznowien (wiecej o tym za




chwile), to cate szczescie nie tylko stare
gry w nowych szatach przykuty uwage gra-
czy. Wiele nominacji oraz nagrod, a takze
wysokie 31 miejsce w rankingu BGG
zajmuje gra Lords of Waterdeep wydaw-
nictwa \Wizards of the Coasts. Jej autorzy
- Peter Lee i Rodney Thompsona obeznani
ze znanym systemem gier fabularnych
Dungeons & Dragons postanowili wzia¢
na tapete mechanizm worker placement
rodem z Caylusa i zmiesza¢ go ze swoimi
ulubionymi RPG-owymi klimatami. Powsta-
ta eurogra, w ktérej wstawiamy ludziki do
budynkow, gromadzimy kosteczki i kase,
by wydawac je na realizowanie misji, przy
okazji przeszkadzajac innym graczom
ztosliwymi kartami intrygi. Eurogracze
narzekali, ze gra jest zbyt niezbilansowana
oraz zawiera catkowicie niepotrzebny ele-
ment ztosliwej interakcji, ameritrashowcy
zrzedzili, ze jak na gre osadzona w Swiecie
D&D za mato tu klimatycznego rozwalania
potworéw. Jednak dla sporej liczby oséb
Lords of Waterdeep stato sie wyznaczni-
kiem nowego typu gier taczacego w sobie
oba gtowne planszowkowe nurty, z ktorym
wiele oséb wigze nadzieje na przysztosc.
Mitosnicy klasycznych eurogier moze
nie otrzymali w 2012 roku hitu na miare
Agricali czy Cywilizacji: Poprzez wieki, nie
powinni jednak czu¢ sie bardzo rozczaro-
wani. Tzolk’in: Kalendarz Majéw (Simone
Luciani, Daniele Tascini) wydawnictwa
Czech Games Edition na dtugo przed uka-
zaniem sie wzbudzit zainteresowanie swojg
mechanika oparta na kotach zebatych.
Gracze wstawiajg swoje pionki na kolejne
miejsca na zebatkach, ktore obkrecajac
sie co ture przesuwaja robotnikéw do
coraz to lepszych akcji. Nie mamy mozli-
wosci pasowania, zawsze musimy kogos
dostawi¢ lub zdja¢, wykonujac akcje, co
zmusza do solidnego planowania ruchéw.
Gra jako typowe euro posiada rézne drogi
do zwyciestwa, mechanizm két przyjemnie
stymuluje szare komaérki, a rozgrywka dzie-
ki okreslonej ilosci tur nie trwa za dtugo.

MEN/AENUMERUY

LUCIANI
DANIELE TASCINI ﬂMaNl

Uznanie eurograczy zdobyta réwniez
Terra Mystica dwoch niemieckich auto-

ALE TO JUZ BYLO

Patrzac na liczbe nowo wydanych gier,
wydawatoby sie, ze autorom pomystow
nie brakuje. Jednak w 2012 roku jeszcze
bardziej uwypuklit si¢ obserwowany juz
wczesniej trend wznawiania hitéw sprzed
lat. Przepis jest prosty: bierzemy starg gre,
poprawiamy jej reguty, by nie odstawata
za bardzo od wspétczesnych kolezanek,
dodajemy wypasione grafiki, et voila! Hit
sezonu gotowy. W takich machinacjach
zdecydowanie przoduije i to z powodzeniem
Fantasy Flight Games, kt6re w zesztym roku
wypuscito nie jedna, lecz kilka reedycji - An-
droid: Netrunner, Wiz-War, Rex: Final Days
of an Empire, Descent, Merchant of Venus.
O tej ostatniej byto gtosno z powodu matego
zamieszania —jej wznowienie chciato oprocz
FFG wyda¢ takze wydawnictwo Stronghold
Games. Sprawe niespodziewanie zata-
twiono polubownie, co ucieszyto fanéw
gry, a przez wiele osob z zagranicznego
planszéwkowego fandomu uznawane jest
za jedno z wazniejszych wydarzen roku
2012. W reedycjach gier na polskim rynku
zasmakowat Egmont Polska i tak na nasze
stoty trafito: Pan tu nie stat,, czyli Great
Wall of China Reinera Knizi, Pojedynek
Robotéw, czyli uproszczone japoriskie
shogi, tap zwierzakil oparte na wioskiej grze
Shokoba. Polacy z Phalanx Games Polska
i Diablos Polacos dobrze sobie radzg za
granicg z CLASH: Jihad vs. McWorld, czyli
wznowieniem japoriskiej dwuosobowki RRR.
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row (Jens Drogemdiller, Helge Ostertag),
nad ktorymi czuwat podobno sam mistrz
Uwe Rosenberg. Jako przywodcy jednej
z unikalnych 14 ras staramy sie jak najle-
piej rozwija¢ swoje wtosci, budujac wioski,
stacje handlowe, swiatynie i twierdze. Kazdy
lud lepiej prosperuje na innym terenie, dla-
tego w trakcie rozgrywki niezwykle wazny
bedzie tez rozwdj naszych umiejetnosci
ksztattowania terenu czy przekraczania
rzek, dodatkowe punkty zdobedziemy tez
pamietajac o rozwoju na czterech torach
religii. Gra oferuje ciekawe wybory zwiazane
z drzewkiem technologicznym budynkéw,
wymaga sporej dawki strategicznego
myslenia i planowania. W obu powyzszych
grach mamy do czynienia z bardzo lubianym
przeze mnie zjawiskiem ,krotkiej kotderki”,
czyliinaczej - wiele by sie chciato, ale mozna
mato (czyt. paraliz decyzyjny).

Ciekawa propozycja z zesztego roku
jest takze Seasons francuskiego autora
Reégis Bonnessée (Himalaya, Fabula), czyli
gra karciana z wykorzystaniem kosci. Na
poczatku kazdej tury gracze rzucaja jednym
z czterech zestawow kosci (zaleznie od tytu-
towej pory roku), po czym kazdy w kolejnosci
wybiera jedna z nich, otrzymujac przedsta-
wione na sciance surowce, punkty i/lub
karty. Karty zagrywane w trakcie rozgrywki
beda wspomagac wykonywane przez nas
akcje, a takze zapunktuja na koniec - ich
wiasciwy dobor przed gra (w formie draftu)
jest niezwykle istatny.

Jesli chodzi o gry w bardziej amerykan-
skim stylu, to spore emocje wzbudzito Star
Wars: X-Wing od Fantasy Flight Games.
Proste zasady, chwytliwy temat, a przede
wszystkim spogladajace na nas przez
otwor w pudetku przepieknie pomalowane
X-Wing i dwa mysliwce TIE sprawity, ze gra
odniosta spory sukces. Gracze wojenni
podobno sg dos¢ rozczarowani zbyt prosta
mechanika, oparta w gtéwnej mierze na
grze Wings of War, jednak przystepnosé
zasad jest ogromnym atutem dla fanéw
Gwiezdnych Wojen, ktarzy kupili gre jedy-
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nie ze wzgledu na klimat. Oczywiscie gra
rowniez ma juz polska edycje, a na nasze
portfele juz zasadzaja sie nowe modele
Y-Wingéw, A-Wingéw, TIE advance z Dar-
them Vaderem czy nawet Sokét Millenium
z Hanem Solo i Chewbacca!

POLACY NIE GESI, SWOJE
(LUB CUDZE) HITY MAJA

Jesli chodzi o zesztoroczne propozycje
od rodzimych autoréw, to mozna $miato
orzec, iz miedzynarodowy sukces odnosi
wydany przez Portal Robinson Crusoe:
Adventure on the Cursed Island au-
torstwa Ignacego Trzewiczka. \Wedtug
rankingéw BGG jest to czwarta najlepsza
graEssen 2012, w tym roku wyda ja m.in.
amerykanskie Z-Man Games, niemieckie
Pegasus Spiele i francuskie Filosofia Edi-
tion. Gracze, jako cudem ocalali cztonkowie
zatogi statku, staraja sie wspalnie nie tylko
przetrwac na bezludnej wyspie, ale tez
z powodzeniem zrealizowac cel zwyciestwa
wynikajacy z rozgrywanego scenariusza.
Nowa propozycja Portalu jest jak zwykle
wrecz przesigknieta klimatem, przez co
zdobyta uznanie lubigcych przygodowki
Amerykanéw, a w przeprowadzonej przeze
mnie ankiecie duza liczba uzytkownikéw
forum gry-planszowe. pl wymieniato ja jako

12

najlepsza gre wydana w 2012 roku (wyniki
ankiety na naszej stronie wwwj).

Nowa gra Adama Katuzy —Jaskinia, zbie-
ra dos¢ pozytywne recenzje, nie wzbudzita
jednak za granica takiego zainteresowania
jak wydane dwa lata wczesniej K2 (byé moze
wsrod graczy jest wiecej himalaistow niz
speleologéw). Nie lada osiagnieciem jest
wydanie przez holenderska ekipe \White Go-
blin Games gry Filipa Mituriskiego Vampire
Empire. Dwuosobéwka ta osadzona w jakze
ostatnio chwytliwym temacie opiera sie na
mechanice z elementami dedukgiji i blefu.

Opraocz licznych gier zaréwno doswiad-
czonych, jak i nowych polskich autoréw wy-
dawnictwa wrecz rozpieszczaty nas polskimi
wersjami jezykowymi tytutéw zagranicznych.
Znaczna wiekszos¢ polskich ttumaczen
,goracych” gier z 2012 roku ladowata na
sklepowych patkach jesli nie réwnoczesnie
z premiera, to niedtugo po nigj (Seasons,
Wojna o Pierscien, Pokolenia, Descent:
Wedréwki w Mroku, Star Wars: X-wing,
Tzolk'in: Kalendarz Majéw), wreszcie do-
czekalismy sie tez obiecywanych spolszczen
starszych tytutéw (Small World, Wiadca
Pierscieni, Race for the Galaxy: Narodziny
Imperiéw). Co niezmiernie cieszy, tendencja
ta bedzie sie utrzymywac w roku 2013 - za-
powiedziano juz polskie edycje takich tytutow
jak Terra Mystica, Android: Netrunner czy
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PALCEM PO EKRANIE,
CZYLI SZTURM
NA MEDIA

Osoby, ktére nie wahajg sie wydawac pie-
nigdzy na to samo podane w innej formie,
z pewnoscig cieszy tez dalszy rozkwit gier
planszowych dostepnych na urzadzenia
elektroniczne (smartfony, tablety, konsole).
Trudno okredli¢, ile doktadnie gier zyskato
swdj multimedialny odpowiednik w 2012
roku, ich ilos¢ przyrasta w zaskakujgcym
tempie, ktére na pewno bedzie jeszcze
szybsze w nadchodzacych latach.
Prawdopodobnie réwniez szturm plan-
szowek na urzadzenia mobilne przyczynit
sie do kolejnego waznego trendu 2012 roku
— rosnacej popularyzacji naszego hobby.
Zwieksza si¢ obecnos¢ gier planszowych
w mediach - audycje radiowe, telewizyjne,
artykuty w gazetach sprawiaja, ze coraz
wigcej 0sob styszato 0 czyms wigcej niz tylko
chifczyku czy warcabach. W planszowki
graja bohaterzy popularnego serialu Teoria
wielkiego podrywu. W marcu wystartowata
wyprodukowana na wysokim poziomie inter-
netowa seria Tabletop ze znanym ze Star
Treka aktorem Wilem Wheatonem, ktéra
wystrzeliwuje w kosmos stupki sprzedazy
wszystkich prezentowanych gier (przykta-
dowo 100% wigksza sprzedaz dla Small
World, wyprzedanie naktadu Tsuro).

PLANSZOWKOWE
WYDAJ TO SAM

Kazdy, kto marzy o wydaniu swojej wtasnej
gry, powinien tak naprawde znac jeden
adres: www.kickstarter.com. Ta strona
internetowa wspomagajaca kreatywnych
ludzi zmatym budzetem pozwala umiescic¢




swoj projekt i ogtosi¢ miedzynarodowa
zrzutke co taska w szczytnym celu zre-
alizowania go. Oprécz gry moze to by¢
takze skafander kosmiczny dla ludnosci
cywilnej czy infografika obrazujaca liczeb-
nosc¢ wiewidrek w Atlancie (to tylko dwa
przyktadowe projekty, na ktére UDALO
SIE zebra¢ fundusze), jednak pozostajac
w temacie planszéwek — w 2011 roku
w ten sposob wydano ok. 70 gier, zas
w 2012 juz ponad 200! Zeby byto cie-
kawiej, z Kickstartera korzystaja juz nie
tylko osoby prywatne, lecz takze znane
wydawnictwa. Przyktadowo niemieckie
Queen Games uzyskato w ten sposcb
588% potrzebnych funduszy do wydania
hitu ostatniego Essen - Escape: The Cur-
se of the Temple. Rzeczywiscie wszyscy
ci, co wypatrzyli i wsparli jej prototyp,
moga by¢ z siebie dumni. Ta totalnie
zakrecona gra kooperacyjna, w ktorej
gracze podczas odstuchiwania 10-minu-
towego soundtracku jednoczesnie rzucaja
kosémi, starajac sie odnalezé swoimi
pionkami wyjscie z przekletej Swigtyni, wy-
grata w czasie targéw ranking GeekBuzz,
a obecnie jest 5. najwyzej oceniang gra
Spiel 2012. Dzieki Kickstarterowi ukazata
sie tez niezwykle popularna za wielka woda
gra Zombicide (Amerykanie chyba nigdy
nie beda mieli dos¢ gier o zombie) oraz
przygodowka autora Dominiona - Donalda
X. Vaccarino - Gauntlet of Fools.

WYDARZENIA
POLSKA - SWIAT

Najwazniejszym dla catego rynku plan-
széwkowego wydarzeniem sa niewat-
pliwie targi Spiel organizowane co roku
w niemieckim Essen. Ktopot w tym,
ze z roku na rok wydawcy zdaja sie co-
raz bardziej zapomina¢ o pozostatych
miesigcach, swoje plany wydawnicze
ograniczajac prawie, ze tylko i wytacznie
do pazdziernika. Miatam wrazenie, ze
zjawisko to byto szczegdlnie odczuwalne
w 2012 roku, ktérego pierwsza pofowa
nie byta tak obfita w udane nowosci jak
druga. Z gier prezentowanych na dru-

BOASTING,
SLAYING MONSTERS,
AND LOOTING
TREASURE

gich co do waznosci europejskich targach
w Norymberdze (luty), tak naprawde
uwage przykuty jedynie Seasons oraz
dwuosobowa wersja Agricoli. Essenizacja
rozprzestrzenia sie niestety na caty sSwiat,
nawet Amerykanie, ktdrzy przeciez maja
swoje wtasne, przyciagajace po kilkadzie-
sigt tysiecy odwiedzajacych wydarzenia
jak Origins czy GenCon, czekajg na Essen
jak na zbawienie.

Nieodtaczna czescig targéw w Essen sg
prowadzone w ich trakcie rankingi: Geek
Buzz, ktéry w tym roku wygrata gra Escape:
The Curse of The Temple oraz Fairplay,

w ktérym pierwsze miejsce zgarnat Key-
flower. W tej siodmej juz grze z serii ,Key”
od R&D Games, licytujemy sie meeplami
w roznych kolorach o szesciokatne elementy
planszy, z ktérych budujemy mata wioske.
Najlepiej gromadzone budynki wybierac
tak, by ich zdolnosci tworzyty razem zgrabny
silniczek, ktory zazwyczaj przetwarzajac
jedne surowce w drugie, zapewni nam jak
najwieksza liczbe punktow zwyciestwa.
Jesli chodzi o zestawienia poessenowe
to obecnie najlepiej radzaca sobie, wydana
na Essen gra jest Tzolk'in: Kalendarz Majow
(46 miejsce w rankingu BGG). Na kalejnych
miejscach plasuja sie Terra Mystica (82),

A GAME BY RAPHAEL GUIYOR,
HICOLAS RROULY & JERH-BAPYISYE LULUIEN,
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Keyflower (260), Robinson Crusoe: ActCl
(281) oraz Escape: TCoTT (289).
Mogtaoby sie wydawac, ze jesli chodzi
o gry planszowe, to Niemcy zgarniaja
wszystko — oprocz najwazniejszych tar-
géw, réwniez najbardziej prestizowa
nagroda w branzy to ichniejsze Spiel
des Jahres, ktére w 2012 roku zgarnat
Kingdom Builder Donalda X. Vaccarino.
\We wprowadzonej w 2011 roku katego-
rii Kennerspiel - majacej wyrézniac gry
dla bardziej wymagajacych - jako jedna
z trzech nominowanych gier wybrano K2
Adama Katuzy. Ostatecznie zwyciestwo

przypadto jednak grze Village (Pokolenia),
a w osobnej kategorii gier dla dzieci wygra-
to Schnappt Hubi! Jesli chodzi o pozosta-
te nagrody: Internationnal Gamers Award
przyznane zostato grze Trajan, zas Golden
Geek dla Gry Roku trafito do Eclipse.
Polska Gra Roku wywaotata wiele emacji
- w 2012 wybrano bowiem odnoszaca
ogromny sukces w kraju Kolejke Karola Ma-
daja. Poprzednie edycje konkursu wygrywaty
ztozone pozycje dla bardziej doswiadczonych
graczy (Boze Igrzysko, Cywilizacja, Agricola,
Puerto Rico), rozgorzaty wiec (zreszta jak
co roku) dyskusje na temat idei i przysztosci
nagrody. Oliwy do ognia dolatfakt, iz wskutek

“
b
Bants

¥ P
g it
§

4

3
o

o5

AT
L
oL %

RLY gt

§

TFTATE
i

13



INEMANTENIUMERD)

internetowego gtosowania \\/yréznienie Gra-
czy przypadto niszowej produkciji - Labyrinth:
The Paths of Destiny (jej autorzy Kamil
Matuszczak i Mateusz Pronobis debiutowali
w 20710 roku z tytutami Arkana Mitosci oraz
Prawda czy \WWyzwanie).

Nasze konwenty planszéwkowe réw-
niez pomatu ewoluuja w strone targowo-
-masowa. Z roku na rok nie tylko reje-
struja coraz wieksza liczbe uczestnikow,
lecz takze odbywaja sie w coraz bardziej

POLSKIE WYDAWNICZE
DEBIUTY 2012

Fabryka Gier Historycznych, czyli mito-
$nicy historii z Lublina. Po kwietniowym
debiucie grg W Zaktadzie. Lubelski Lipiec
'80 wydali w 2012 jeszcze dwie pozycje
- Teomachia i Sigismundus Augustus.

Spawn, czyli debiut Sebastiana Grab-
skiego w podwajnej roli — autora i wydawcy
gry Wiadca Areny.

RedImp, czyli wydawnictwo powstato,
na gry musimy troche poczekaé. Zapowia-
dane sg az dwa tytuty, obydwa to adapta-
cje - Zakon Krarica Swiata na podstawie
powiesci Mai Lidii Kossakowskiej oraz Pan
Lodowego Ogrodu nawigzujacy do serii
ksigzek Jarostawa Grzedowicza.

STGames, czyli mamy juz jedng firme

(G83), czemu nie mie¢ drugiej. Na 2013
zapowiadanych jest kilka tytutéw: Imperia-
lizm, Westerplatte, Hero Brawl, Craftsmen,
jak i pomoc przy wydaniu Zakonu Krarica
Swiata.

Cube - Factory of Ideas. czyli mamy sie¢
sklepow, dlaczego nie zatozy¢ wydawnictwa.
Pierwsze gry réwniez pojawia si¢ w tym roku,
beda to zaréwno spolszczenia (Schotten Tot-
ten, Summoner Wars), jaki nowosci od polskich
autoréw (Ktamca, ktamca).
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prestizowych miejscach czy goszcza
znanych planszéwkowych gosci. | tak
listopadowe GRAMY potaczone z Targa-
mi Gra i Zabawa na Miedzynarodowych
Targach Gdanskich chwali sie liczba
5000 uczestnikow (bez dziecido 6r.z.!)
oraz ponad 3000 wypozyczen. Festiwal
Gier Planszowych zorganizowano takze
w ramach Targéw Hobby na Miedzyna-
rodowych Targach Poznanskich. Druga
edycja warszawskiego Kotta (ponad
3600 odwiedzajacych) kusita planszéw-
komaniakéw wizyta i prelekcja stynnego
niemieckiego autora gier dr. Reinera
Knizii.

UMARL 2012,
NIECH ZYJE 201 3!

Wiekszos¢ graczy z forum gry-planszo-
we.pl ocenia 2012 rok jako dobry dla
planszéwkomaniakéw i trudno mi sie
z nimi nie zgodzi¢. Stuchajac amerykan-
skich podcastéw, odnosi sie wrazenie,
ze zdecydowanie byt to rok Fantasy Flight
Games - wznowienia popularnych gier,
inwestycja w licencje Star Wars, polu-
bowne rozwigzanie sprawy z Merchants
of Venus sprawity, ze wydawnictwo to
zbiera najwiecej, najbardziej pozytywnych
opinii. Cho¢é Amerykanie licza sie zEssen,
mam wrazenie, ze ichniejsze plany wy-
dawnicze nie sa tak od Spiel uzaleznione.
W naszej czesci $wiata na prawdziwe
europejskie hity musimy jednak czekaé do
konca pazdziernika. Cho¢, ze czekac war-
to zapewnia chociazby Tzolk'in: Kalendarz

Majéw, ktory poniewaz wydany pézniej
dopiero brnie w kierunku pierwszej 10
najlepszych gier (na poczatku pisania
tego tekstu byt gdzies w okolicy 60.
miejsca, obecnie jest ok. 40-tki, ciekawa
jestem gdzie bedzie, gdy bedziecie czytac
ten artykut). Polskim graczom na pocie-
szenie | przedessenowa posuche ida
z pomoca rodzime wydawnictwa, przez
caty rok wypuszczajac polskie edycje
najwiekszych hitow. Juz dzis wiadomo,
ze tendencja ta bedzie sie utrzymywac
w 2013. Niezmiernie cieszy sukces
Robinsona Crusoe i zainteresowanie
tym tytutem za granica, ciekawa jestem,
jakie beda losy tego tytutu, gdy pojawi sie
nowym nakfadem w Stanach, Niemczech
i Francji. Byé moze z czasem polscy au-
torzy doréwnajg popularnoscia polskim
rysownikom juz teraz docenianym we
wszystkich zakatkach swiata.

Zainteresowanie grami planszowymi
mediéw, popularyzacja elektronicznych
wersji gier, rozrastajgce sie konwenty
w 2012 roku niosa spore nadzieje na
przysztosc. Im wieksze spoteczne zainte-
resowanie planszéwkami, tym tatwiej gry
bedzie wydawac (juz teraz korzysta z tego
Kickstarter), a nam tym tatwiej (taniej) je
kupowac. Co to beda za gry? Czy kolejne
zaskakujgco smaczne odgrzewane kotle-
ty, medialne produkcje w popkulturowych
klimatach, sprytne mariaze euro z ame-
ritrashem czy btyskotliwe pomysty szkoty
niemieckiej? Zobaczymy. | rozliczymy sie
Z nimi w przysztym roku.
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CZLOWIEK OD NIETYPOWYCH TEMATOW

Z \litalem Lacerda rozmawia Dominika Gorgosz

Stworzyt juz gre o produkceji wina, w 2012 roku zajat sig zanieczyszczeniem Srodowiska. W 2013 roku chce zaprezentowaé
gre o0 zarzadzaniu praca w fabryce samochodow. Nietypowe tematy nie s3 mu obce. Nad CO, pracowat ponad trzy lata,
jednak pozytywne opinie graczy s chyba najlepszym dowodem na to, ze byto warto. 0 swojej grze opowiada Vital Lacerda.

Jak wpadt Pan na pomyst

gry C0,? R T

Poszukiwatem wspoétcze-
snego, globalnego tematu
bliskiego wszystkim lu-
dziom. Podroézujac do ro-

dziny, przejezdzatem obok

jednej z kilku elektrowni

weglowych w Portugalii.

To byt piekny dzien, jednak
w okolicy elektrowni niebo
byto szare i zadymione. Po-
myslatem sobie, jak piekny
bytby krajobraz, gdyby nie
byto tej elektrowni. Zacza-
tem sporo czyta¢ na ten
temat. Do tej pory wiedziatem jedynie tyle,
ze CO, stanowi problem i ze rzady wielu
panstw staraja sie zmniejszy¢ zanieczysz-
czenie powietrza.

Jak wspomina Pan prace nad gra?

Testowatem CO, przez prawie trzy lata
i bardzo duzo w tym czasie wydarzyto sie
i sporo zmienito sie w grze. Pewnego razu
jeden z moich testeréw tak zdenerwowat
sie z powodu ruchu innego gracza, ze za-
czat na niego krzyczec. To najspokojniejszy
facet, jakiego znam. Tej nocy przekona-
tem sie, ze gra bedzie dobra, poniewaz
wyzwala emaocje. Nie zapomne tez, jak
w trakcie konwentu Leiria w Portugalii
w prototyp CO, zagrat Martin Wallace
i Mac Gerdts. To projektanci, ktérych
najbardziej podziwiam. Bytem bardzo
dumny z mozliwosci przetestowania gry
z nimi. Sporo zmian wprowadzitem po tej
testowej rozgrywce. Sadze, ze w tym dniu
utwierdzitem sie, ze CO, ,to jest wtasnie
to”. Po raz pierwszy poczutem sie jak

prawdziwy autor gier.
(=3
L%

Z zamitowania i z zawodu dziennikarka
radiowa i prasowa. Po godzinach (czasami
nawet w trakcie) pasjonatka gier planszowych.
Do planszéwek wciaga kazda osobe, ktora
spotka na swej drodze. Nie ma szcze$cia

do wygranych, ale przeciez w grze
najwazniejsi sa ludzie i dobra zabawa.
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woscia co roku oczekuje
wyjazdu do Essen, zeby
moc poznaé najnow-
sze premiery. Jednak
to, co najbardziej lu-
bie w SPIEL, to mozli-
woS¢ zaprezentowania
wtasnej gry, nad ktéra
pracowatem przez kilka
lat. To tez okazja do
zapoznania sie z innymi
autorami gier.

Jakie premiery z 2012 roku

Czy jest Pan zadowolony z przyjecia gry?

Tak, recenzje byty bardzo dobre. Gra
przypadta do gustu graczom i reakcje
byly bardzo pozytywne. Ze wzgledu na
zlozonos¢ gry, nie spodziewatem sie az
tak ogromnego zainteresowania.

Czy CO, doczeka sig zagranicznych wydan?

Tak, gra zostata wydana we wspotpracy
z wydawnictwem Stronghold Games i jest
dostepna na amerykanskim rynku. Giochix
znalazto réwniez partnera w Chinach.
Tak wiec mozna powiedzie¢, ze gra jest
wszedzie dostepna.

Nad jakim tytutem pracuje Pan obec-
nie?

Pracuje nad gra KanBan, ktora
bedzie zaprezentowana wtrakcie tar-
gow SPIEL 201 3. Wyda ja, podobnie
jak gre Vinhos, wydawnictwo VWhat's
Your Game?. Akcja toczy sie fabryce,
w ktorej produkujemy samochody
systemem KanBan (przyp. red.
japonska metoda zarzadzania pro-
dukcjg). Gra moze jednak zaintereso-
wac réwniez tych graczy, ktérzy nie
wiedza, na czym ten system polega.
To ekonomiczna gra, z duza iloscia
elementow do odkrycia i z kilkoma
innowacyjnymi mechanizmami. Mam
przynajmniej taka nadzieje.

Jak Pan ocenia ubiegtoroczne targi
SPIEL?

Uwielbiam te targi i uwielbiam
poznawac nowe gry. Z niecierpli-
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przypadty Panu do gustu?

Uwielbiam gre Terra Mystica. Rozgrywka
jest bardzo zmienna i w dodatku mamy
sporo decyzji do podjecia. Ten tytut ma
wszystko, co kocham w grach, m.in. zto-
zonose¢, rywalizacje, wyscig, wieloznaczne
opcje, rozne sposoby na osiagniecie suk-
cesu i olbrzymia ilos¢ decyzji do podjecia.
Podobato mi sie tez np. Great Zimbabwe,
Tzolk'in, Archipelago czy Myrmes. Sporo
gier jeszcze czeka na pierwsza rozgrywke.
Na mojej liscie jest np. Suburbia i Clash
of Cultures.

Dzigkuje za rozmowe.
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Katarzyna Ziotkowska

co,

Bo liczy sie klimat

gre udostepnia
«

Vital Lacerda, twérca Vinhos - wydanej w 2010 roku eurogry z kategorii raczej
cigzszych, a na pewno tych bardziej (famane na: zbyt — niepotrzebne skreslic)
skomplikowanych, przygotowat na zesztoroczne targi w Essen now3 gre. | choé
w pozycjach z tego gatunku zwykle wszystko poza mechanika ma uboczne zna-
czenie, okazato sig, ze w CO, to wkasnie klimat jest najwazniejszy.

limat, gdyz tematyka gry
kreci sie wokét szkodliwosci
dwutlenku wegla, globalnego
ocieplenia i zagtady Swiata,
ktéra czeka nas wszystkich,
gdy czegos z tym faktem nie zrobimy.
Alez co my mozemy zrobi¢?! - spytacie
przerazeni. A autor uspokoi, pogtaszcze
po gtowie i wyjasni: odnawialne Zrédta
energii, oto nasz ratunek!

TRZY AKCJE TO PODSTAWA

W grze CO, jako szefowie przedsie-
biorstw energetycznych staramy sie,
spetniajac rzadowe wytyczne, zatrzymac
stale rosnace zanieczyszczenie atmosfery
dwutlenkiem wegla poprzez inwestowanie
w tzw. ekologiczne sposoby pozyskiwania
energii. Tak zupetnie na marginesie - bo
oczywiscie ratowanie $wiata jest naszym
najwazniejszym celem - zbieramy jakies
tam punkty zwycigstwa czy wymienialne
na kase (i w efekcie kolejne punkty) pozwo-
lenia na emisje CO,,, tzw. CEPy.

Kazdy z szesciu wyszczegoélnionych na
planszy kontynentdw posiada swdj zaséb
CEPo6w oraz wtasne, odmienne zapotrze-
bowanie na energie, czyli w praktyce ilos¢
miejsc na elektrownie, ktére bedziemy
budowac.

W swojej turze wykonujemy po jednej
z trzech dostepnych akcji, za$ liczba ta-
kich tur w wiekszej rundzie zalezy od ilosci
graczy. Pierwsze, co mozemy zrabi¢, to
zaproponowac jeden z pieciu projektow
ekologicznych zradet energii (energia
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stoneczna, biomasa,

skutki musza pokry¢ wszyscy - majacy w no-
sie losy Swiata - gracze nie posiadajacy na
tym terenie elektrowni ekologicznych. Jesli
natomiast kiedykolwiek doprowadzimy do
wzrostu stezenia CO, powyzej 500 ppm, dla
naszej planety nie ma juz ratunku - solidarnie
przegrywamy gre (jestesmy tak obrzydliwie
nieekologiczni, ze zastugujemy jedynie na
schowanie jej do pudetka).

Punkty potrzebne do zwyciestwa zdo-
bywamy w trakcie rozgrywki: budujac zie-
lone elektrownie, realizujac wytyczne ONZ
(wytozone wokét planszy karty zapewnia
dodatkowe punkty za zestawy odpowied-

recycling, zalesienie,
zimna fuzja) — przy wy-
branym przez siebie
kontynencie ktadziemy
zeton projektu na jed-
nym z trzech pol, otrzy-
mujac bonus w postaci
pieniedzy, surowcow
lub akcji naukowca. Je-

sli na planszy znajduja
sie juz zaproponowa-
ne wczesniej projekty,
mozemy jeden z nich
zainstalowa¢ - ptaci-
my jednym z naszych
pozwolen na emisje dwutlenku wegla,
w zamian otrzymujac wynagrodzenie
w postaci pieniedzy, surowcéw lub CEP
w zaleznosci od rodzaju projektu. Ostat-
nie, co mozna wykona¢, to skorzystac
z zainstalowanego juz projektu i wybu-
dowac elektrownie - ptacac surowcami
i kasa, w zamian otrzymujac punkty i wie-
dze technologiczna. Oprécz wykonania
doktadnie jednej akciji, kazdy w swojej turze
moze dodatkowo przemiesci¢ jednego ze
swoich naukowcow na ktoérys z projektéw
lub na konferencje (celem rozwoju na
torze wiedzy z zakresu danej technologii),
kupi€ lub sprzedac¢ jeden CEP z rynku oraz
uzy¢ jednej karty (z tych ktére mamy na
rece lub sa wytozone przy planszy).

Na poczatku kazdej duzej rundy, czyli
mijajacych od 1970 do 2010 dekad, spraw-
dzamy czy w kazdym z szesciu regionow

znajduje sie wymagana liczba

10 elektrowni. Jesli zapotrzebo-
~ wanie energetyczne danego
terenu nie zostato pokryte,
pojawia sie tam automa-
tycznie elektrownia starego
typu, ktora oczywiscie jako
to Zto weielone emituje CO,
do atmosfery. Jesli poziom
stezenia dwutlenku przekro-
czy 350 ppm, dodatkowo
na jednym z kontynentow
dochodzi do katastrofy eko-
logicznej, ktérej negatywne
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nich elektrowni) oraz na poczatku kazdej
rundy. Sprawdzamy wtedy stan wiedzy
kazdego gracza z zakresu wszystkich pie-
ciu odnawialnych Zzrédet energii. Spokoj-
nie, nie odbywa sie to w formie kartkéwki,
lecz poréwnujac pozycje naszych pionkéw
na specjalnych torach wiedzy. Pierwsza
i druga osoba na kazdym z nich otrzymuje
przychod, ktéry moze odebrac¢ w formie
punktow zwyciestwa i/lub pieniedzy.
Osobna punktacja na koniec gry - to
zyski z realizacji karty tajnego celu przed-
siebiorstwa, ktéra na poczatku gry otrzy-
muje kazdy gracz oraz przychody z CEPéw
z kontrolowanych przez nas kontynentaw.

REKA REKE MYJE
(| SWIAT OBRONI)

Jak na gre z tak wtasciwie trzema gtow-
nymi (plus trzema dodatkowymi) akcjami
na krzyz, CO, jest tytutem niezwykle zto-
zonym, z dos¢ mato intuicyjnymi, scisle
zazebiajgcymi sie mechanizmami.
Kluczowym, jesli w ogéle nie najwazniej
szym, pod wzgledem zdobywania punktéw
elementem jest walka o przewage na torach
wiedzy. Poczatkowo przesuwanie sie na nich
zapewniamy sobie poprzez umieszczanie
pionkéw naszych naukowcow na projektach
(na koniec tury awansujemy o jedno pole na
jednym z toréw wiedzy odpowiadajacych
dziedzinie energii, na ktérej stoimy). Nastep-
nie, co wazniejsze, bedziemy naukowcow
posytac na kafelki konferenciji. Jest na nich




Gra wzbudzita wiele kontrowersji swoim tematem,
gloryfikacja odnawialnych zrédet energii i demoni-
zowaniem efektu, jaki wptyw na kondycje Swiata ma
poziom dwutlenku wegla w atmosferze. Wiele osob
bioracych na serio klimat (i gry, i naszej planety) za-
miescito w serwisie BoardGameGeek.com zaréwno
ideologiczne 1-ki, jak i 10-tki przy ocenie gry. Sam
autor, bardzo aktywny na forum BGG, skomentowat
zjawisko w ten sposob: ,,Dla tych, ktérym z jakiego$
ideologicznego powodu nie pasuje temat ratowania
planety przed globalnym ociepleniem poprzez re-
dukcjg emisji CO,, mozemy tatwo przeformutowaé
go w druga strone. Korzystacie z gtupoty ONZ,
kidra przedktada rozwdj ekonomiczny panstw nad
obtakane pragnienie redukcji emisji C0, - macie za
zadanie wykorzystanie szansy na zdobycie fatwych
pieniedzy poprzez renowacje rynku elektrowni na
Zrédta odnawialne i energie jadrowa”

zwykle od 2 do 4 miejsc na pionki nasze
i wspotgraczy. Gdy zapetimy catosé, zjazd
sie konczy, a naukowcy wracajg, niosac
wiedze, czyli ulepszony awans na torach.
Rozwadj jest o tyle istatny, ze nie tylko zapewni
nam punkty/kase na poczatku rundy, lecz
takze odpowiednia pozycja na torze jest
niezbedna do budowania elektrowni kazde-
go typu, a kolejne pola na torach przyznaja
jednorazowe bonusy w postaci dodatkowych
przesunie¢ winnych dziedzinach, surowcéw
czy CEPow.

Wazna czescig mechaniki jest element
area control. Kazdy kontynent posiada inne
trzy typy preferowanych zradet energii.
Osoba, ktéra wybuduje najwiecej réznych
rodzajow elektrowni na danym kontynencie
zdobywa nad nim kontrole, co daje jej dostep
do jego pozwolen na emisje CO, w trakcie
i na koniec rozgrywki. CEPy zas to kasa, czyli
de facto punkty. Jak duzo? O tym decyduje
kolejny istotny mechanizm, czyli spekulo-
wanie cena pozwolen poprzez ich sprzedaz
lub kupno na rynku. Obowiazujacy przy
koncowym podliczaniu przelicznik to jeden
punkt za dwie monety. Gdy CEPy sa drogie
- warto je sprzedawac, kazda sprzedaz to
jednak obnizenie ceny CEPéw, czyli obnizenie
kwoty, ktéra za nie otrzymamy. By ja z kolei
podnies¢, mozemy pozwolenia nie tylko
kupowac, lecz takze pobiera¢ przy okazji

takich akcji jak awans na
torach czy instalowanie
projektow.

CQ, rozni sie od wigk-
SZzOSCi eurogier ogromna
iloscig interakciji. Po pierw-
sze gra wymaga moze
nie tyle negocjowania,
co dogadywania sie w za-
kresie dziatan wszystkich
graczy. Jesli zagapimy sig
w pierwszych turach i nie
wybudujemy odpowiedniej
liczby elektrowni, mozemy
tatwo doprowadzi¢ do zbio-
rowej przegranej z powodu zbyt duzego
zanieczyszczenia CO,. Pomoc wspotgraczy
bywa niezbedna do szybkiego zapetnienia
konferencji - jesli dogadamy sig i uzgodnimy,
ktory z kafelkéw wybra¢, unikniemy uwie-
zienia na nim naszego naukowca. Druga
strona interakcyjnego medalu to fakt, ze
zaden projekt nie przynalezy do konkretnego
gracza. To, co zaproponujemy, moze by¢
bez przeszkad zainstalowane, a nastepnie
wybudowane przez kazdego. Jest to korzyst-
ne, biorgc pod uwage unikanie przegranej,
mniej zas przyjemne, jesli chodzi o walke
o przewagi w regionach. Jesli nie bedziemy
uwaznie decydowac, coi gdzie proponujemy
czy instalujemy, mozemy bardziej sobie za-
szkodzi¢ niz pomac. Rywalizacja pomiedzy
graczami dotyczy réwniez widocznych dla
wszystkich kart celow ONZ.

RATUJECIE? RATUJEMY!

Jesli dotrwaliscie do tej czesci tekstu,
liczac na moja opinie na temat globalnego
ocieplenia, stusznosci badz nie teorii doty-
czacej udziatu w nim cywilizacyjnej emisji
CO, oraz ogdlnego zjawiska forsowania
witasnych pogladéw w grze planszowej, to
macie pecha. Szczescie sprzyja zas tym,
co chcieliby co$ jeszcze ustysze¢ o same;j
grze. Podziwiam Vitala Lacerde za stwo-
rzenie w CO, siatki wptywajgcych na siebie
nawzajem mechanizmow, z jednoczesnym
uniknieciem zapamietanego przeze mnie
z VVinhos przekombinowania. W grze - po-
mimo ograniczonej, niewielkiej liczby akcji
- czeka nas naprawde duzo moz-

& liwosci oraz decyzji do podiecia.

Ta ztozonos¢ moze zniechecac
mniej zaawansowanych graczy,
ktorzy do petnego dostrzezenia
rzadzacych gra mechanizmoéw
beda potrzebowac kilku par-
tii. Niestety, osobiscie w euro-
grach cenie sobie swego rodzaju
pasjansowos¢é, a w przypadku
CO, ruchy innych graczy moga
tak bardzo zmieni¢ sytuacje na
planszy, ze czasami trudno jest
cokolwiek porzadnie zaplanowac.
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Konieczne jest tu raczej ciagte zmienianie
i dostosowywanie strategii, optymalizacja
i wymyslanie jak najbardziej korzystnego
ruchu niz realizowanie dtugodystansowego
planu. Gra ze wzgledu na walki o przewage
i komponente area control moze przypasc
do gustu osobom lubigcym konfrontacje
- oczywiscie w eurogrowych granicach,
tu nawet jak komu$ podktadamy sSwinie,
czyt. budujemy elektrownie, to w pewien
sposdb mu pomagamy (tak, tak, a takze
cierpigcej od nadmiaru CO, planecie). Au-
tor zamiescit w instrukcji warianty gry dla
réznego poziomu graczy, wariant z licytacja
0 gracza startowego i wersje 1-osobowa,
ktéra mnie osobiscie nie zachwycita i ktora
potraktowatam jako sposéb na nauczenie
sie mechaniki. Niezmiernie urzekto mnie
wydanie i utrzymana w akwarelkowych
kolorach stylistyka. Dla mnie jest to jedna
z tadniejszych gier, jakie widziatam, spo-
tkatam jednak graczy, ktérzy uwazali ja za
koszmarna.

Jesli szukacie wymagajacej, ekono-
micznej eurogry ze spora dawka inte-
rakcji w pakiecie - CO, pewnie zagosci
na waszych stotach na dtuzej. Ja, cho¢
chciatabym uratowac $wiat, bede to robi¢
w inny sposeb.

R / /10

Typ gry: eurogra
Liczba (wiek) graczy:
1-5 (od 12 lat)

Czas gry: 120 min.
Wydawca: giochix.it
Autor: Vital Lacerda
Cena. ok. 170 zt
Edycja: zagraniczna

Plusy i minusy

+ pigknie wydana, ztozone,
zgrabnie wspotgrajace
mechanizmy, interakcja,
gamer’s game;

- interakcja, mata
intuicyjnos¢ zasad.
Skalowalnosé:

1,5 —stabo, 2 -
Srednio, 3,4 - dobrze
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Wojciech Sieron

TZOLK’IN:

KALENDARZ MAJOW

Ciekawie zazebiajgca sie mechanika

Tzolk’in: Kalendarz Majow, to gra-przebdj ostatnich targéw Spiel w Essen.
Tematyka, Swietnie wpisujaca sie w medialne szum wokdt ruchomego Swigta —
konca $wiata, tym razem w wersji Majow, zostata bardzo zgrabnie przetworzona

na niebanalng gre planszow3.

—

Y
|
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apitalna oprawa graficzna,
a przede wszystkim wyjatkowy
mechanizm két zebatych, przy-
ciagaty uwage zwiedzajacych na
targach i wielu pasjonatow plan-
szowek z catego swiata. O zainteresowaniu
gra niech swiadczy btyskawiczne wydanie
polskiej wersji zaraz po Essen i réwnie szybka
sprzedaz catego nakfadu. Teraz ci, ktérzy
sie wahali czekaja na dodruk, a szczesliwi
nabywcy intensywnie graja.

MIESIAC GRANIA

System kot odpowiada przede wszystkim
za uptyw czasu w grze. Jedna rozgrywka
to petny miesiac ksie-
zycowy, czyli 28 dni.
Sa jednak partie, ktore
trwaja krécej, bo gracze
moga wymusi¢ przy-
spieszenie rozgrywki.
Oczywiscie, realny czas
gry jest znacznie krot-
szy i bardzo rzetelnie
miesci sie w pudetkowej
zapowiedzi S0 minut.
Mimo bardzo rozbu-
dowanych mozliwosci
dziatania, gracze raczej
szybko podejmuja de-
cyzje i rozgrywka toczy
sie zwawo, bez irytuja-
cego czekania na swojg
kolej. To jedna z przy-
czyn, dla ktorych okres
Swigteczny (premiera
polskiego wydania) byt
u niektérych graczy pod
znakiem nawet 10 partii
Tzolk'ina dziennie!

I

— %
. WAHADLOWE DZIAEANIA

. Dynamice rozgrywki sprzyja zasada, ze
swoich robotnikéw — jak to w grach worker
placement bywa — albo rozmieszczamy na
planszy, albo z niej zabieramy, realizujac
wywalczone akcje. To wymusza sporg dys-
cypline u graczy myslacych o zwyciestwie.
Kluczowe staje sie zsynchronizowanie kilku
akciji, aby optymalnie wzajemnie wzmaocnity
swe efekty. Z drugiej strony warto obser-
wowac konkurentow, by dostrzec sytuacje
przymusowe [musi wtasnie zebrac, czyli
moze zwolni wazne pola na kofach).

Centralne koto zebate stanowi mecha-
nizm napedowy dla pigciu mniejszych kot
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zwigzanych ze swigtyniami Majow, a w grze
z roznymi aspektami gospodarki: zywienie,
surowce, budowle, zdobywanie punktow
i kilka specyficznych akcji. Nowatorski
pomyst autoréw znakomicie sie sprawdza
i z kazdym dniem — obrotem két o kolejny
zabek — nasi robotnicy zyskuja wieksze
mozliwosci dziatania. Bez kot zebatych by-
toby to chyba wielkim chaosem zwigzanym
z koniecznoscia przemieszczania kilkunastu
znacznikéw co kilka minut. W ten sposéb
dos¢ prosty system mechaniczny wspa-
niale usprawnia rozgrywke. A imponujace
wykonanie swietnie reklamuje przyjemnosé
grania w planszowki.

SPOKOJNY RZUT OKIEM
Inna nowinka jest poczatek rozgrywki. Od

razu wiadomo, ze bedzie ciekawie, bo kazdy |

z graczy zaczyna z innym zestawem poczat-
kowych zasobow czy korzysci. Autorzy wpro-
wadzili tzw. ptytki débr poczatkowych, ktdre
opisuja nasz startowy kapitat. Aby losowosé
nie rozstrzygata w partiach doswiadczonych
graczy, mamy wyboér dwach z czterech

ptytek. Zatem juz na starcie jest pewien |

dreszczyk emaciji (bo kilka ptytek oferuje
bardziej pozadane zasaby), a niepowtarzal-
nosc rozgrywki wynika zsamego losowania.
Oczywiscie regrywalnosc zapewniaja takze
zmieniajace sie zestawy monumentow
i budynkow, ktore
mozemy budowac.

Sama gra jest
jednak klasyczna,
bez nadzwyczaj-
nych nowinek. To
na pewno zaleta
dla tych, ktérzy
lubig ten typ gier
i nie chca ekspe-
rymentow. Wysy-
tanie robotnikow,
wykonywanie akcji,
a do tego raz na
tydzien karmienie
albo specjalne
premie (punktowe
albo w postaci za-
sobow).

A JEDNAK
COS NOWEGO

Jak zawsze o rado-
Sci z gry stanowig

Centralne koto zebate jest wierna kopia reliefu z oryginalnego kalendarza Majow. Wielu
fandéw postanowito ozywié bezowy plastik i teraz w Internecie mozna podziwiaé setki fan-
tastycznie pomalowanych, imponujacych wspaniatym efektem, kot zebatych z Tzolk’ina.

.‘41'?
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Niemieckie pismo Spielbox (wydanie angielskie 6/2012) zawiera mini-rozszerzenie do Tzol-
k’ina — monument (spichlerz), dajacy ud fazu 13 kukurydzy i 13 punktow na koniec, oraz ptytke
startowa (cysterna na wode); ktora da|e gracznwn 1l] kukurydzy, a przeciwnikéw zmusza do

odrzucenia jedne;j.

-

pewne szczegoly, ktére choé moze nie
wywracajg naszych przyzwyczajen do géry
nogami, to wymuszaja $wieze podejscie.
Ciekawostke stanowi metoda zmiany
pierwszego gracza. 0t6z, wybranie tej
akcji przez aktualnego pierwszego gracza
wymusza przekazanie tego tytutu kolejnej
osobie. Niespotykane, a w praktyce do-
dajace kolejny element do tamigtéwki pt.
Jak wygrac?

sie liczy¢ z rosngcymi optatami za lepsze
miejsca. A wysytanie wiekszej ich liczby
wymaga dodatkowych optat. Realizujgc
akcje, mozemy za doptata wykonac akcje
wczesniejsza. Do tego kazde koto ma
specjalne pola pozwalajgce na darmowy
dostep do catej palety akcji.

0, to juz kilka catkiem sympatycznych
rozwigzan, ktére swa oryginalnoscia pod-
nosza poziom satysfakcji z walki o punkty
w imperium Majéw.

KUKURYDZA
NAJWAZNIEJSZA?

Waluta w grze jest Swieta roslina Majow
— kukurydza. Jest niezbedna, by wykarmic
robotnikéw. Jednak wazniejsze jest to, ze
pozwala optaci¢ wykonywanie kluczowych
akgcji. Jej brak oznacza w praktyce wege-
towanie, realizacje najstabszych, czesto
pojedynczych akgcji. Jesli jednak zadbamy
o fundamentalne zasoby, to mozemy sie
skupi¢ na walce o punkty. W mitologii
Majow wazne byto sktadanie ofiar bogom
i staranie sie o ich przychylnose. W grze
mozemy to realizowac przez wspinanie
sie ku szczytom piramid poswieconych
trzem bostwom. Do tego dochodzi jedno
wydzielone koto zebate, na ktérym mozemy
sktada¢ ofiary z krysztatowych czaszek,
co précz punktéw, podnosi nasz prestiz
wsrad bogéw. Istnieje tez i inna droga ku
koncowej chwale tryumfatora. Budowa bu-
dynkéw, a zwtaszcza monumentéw moze

\Wstawiajac robotnika na koto, musimy

nam dac¢ wiele korzysci — wykarmienie
robotnikéw, punkty, dodatkowe zasoby,
awans w swiatyniach. Kazda z dziedzin
zycia planszéwkowych Majéw ma swogj
specyficzny tor rozwoju technologicznego.
\Witasciwe inwestycje w wiedze i umiejetno-
Sci moga przyniesc tatwo sporo korzysci,
nawet jesli przeciwnicy beda chcieli nam
przeszkadzac.

Z KIM GRAC?

Warto doda¢, ze ciekawie rozwigzana
jest kwestia réznej liczby graczy. Otéz przy
niepetnym sktadzie, niektére pola na kotach
zebatych zostaja na state zablokowane
pionkami nieuzywanych koloréw. Zapewnia
to odpowiednia ciasnote, ale tez staje sie
oczywistym - bo statycznym — elementem
rozgrywki. Dodatkowo, zwieksza réznorod-
| nosc partii dwu- i trzyosobowych, bo inna
| dystrybucja blokujacych pionkéw wptywa

na nasza taktyke. Gra dwuosobowa jest

na pewno inna niz przy komplecie graczy.

Staje sie bardzo ciekawym pojedynkiem, ‘

s

wiecej zaskoczen wynikajacych z akcji
podjetych przez oponentdw.

Gra moze by¢ dobrze przyjeta przez
poczatkujacych, a nawet mtodszych
graczy, przede wszystkim dzieki duzej
elastycznosci mozliwych strategii grania.
Nie ma tutaj jednej, zupetnie oczywistej
drogi do zwyciestwa (internetowa fora az
kipia od dyskusji poszukujacych najlepszej
strategii, co samo w sobie wskazuje, ze nie
jest ona trywialna). Zatem duzo satysfakcji
bedzie dawato odkrywanie, w kaolejnych
partiach, nowych drég do powiekszania
swojego dorobku. Tym bardziej, ze warunki
poczatkowe wciaz sie zmieniaja.

Wazna zaletg jest Swietnie napisana
instrukcja. To jedna z nielicznych gier,
ktore niemal nie wymagaja reakcji ze stro-
ny autoréw czy wydawcéw, ttumaczacych
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gdzie tylko jedna niewiadoma stoi przed |
nami. Petny skifad to oczywiscie znacznie |

zawitosci zasad. Kazda reguta ma swoje
przyktady, wyjasnienia, opis powigzan
z innymi sytuacjami. Niestety, odbywa
sie to nieco kosztem wygody korzystania
z instrukcji — trzeba czasem ponownie ja
przekartkowac, by znalez¢ ten konkret-
ny passus. Szkoda tez, ze akurat taka
czcionke wybrano, bo jest bardzo smukta,
przez co mato kontrastowa na niebieskim
tle i mafo czytelna w gorszym oswietleniu.
Jednak brak watpliwosci uwaznego czy-
telnika w petni rekompensuje te drobne
zastrzezenia.

Doswiadczeni gracze znajda w grze
spora przyjemnosé z szukania optymal-
nych drég walki o punkty, w sytuacji sporej
interakcji. Znajomos¢ zasobow kukurydzy
innych graczy, swiadomos¢ mozliwych
akcji przeciwnikow pozwala dos¢é powaz-
nie utrudni¢ innym granie, bez szkody
dla naszych planéw. Mnogosé powigzan

| gwarantuje, ze dtugo kolejne partie beda

zaskakiwa¢ mozliwosciami. A spotkania
z innymi graczami powinny da¢ nowe
spojrzenie na dokonane przez nich odkrycia
sprytnych cykli akcji dajgcych nadzwyczaj
skuteczne efekty.

8.5/10

Typ gry: worker Plusy i minusy
placement + instrukcja bez

Liczba (wiek) graczy: watpliwosci, Swietna
2-4 (od lat) grafika, ciekawy mechanizm

Czas gry: 90 min.
Wydawca: Rebel.pl
Autorzy: Simone Luciani,

kot zebatych, zréznicowane
drogi do zwyciestwa;
- sporo szukania

Daniele Tascini w instrukeji, zbyt drobna
Cena: ok. 130 zt czcionka.
Edycja: polska Skalowalnos$é:

im wiecej, tym ciekawiej

€

Lubi wszystkie gry, ale najbardziej logiczne
i cigzsze tytuty z rozbudowana strategia.
Uwielbia je réwniez prezentowaé, stad
wszedzie gdzie moze organizuje turnieje.
Stara sig poznawac rozne gry, ale do
ulubionych tytutéw zawsze wraca.
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IL VECCHIO

Pod stoncem Toskanii

Tworzac gry od lat 90-tych, Ruediger Dorn zdazyt juz popisaé sie kilkoma uzna-
nymi przez graczy pozycjami. Do jego najbardziej rozpoznawalnych tytutéw

naleza m. in. Goa, Genoa, Arkadia czy Louis XIV.

jego najnowszej, przy-
gotowanej na targi Spiel
2012 propozycji - Il Vec-
chio - przenosimy sie do
stonecznej Toskanii. Czeka
nas jednak cos wiecej niz wtoskie waka-
cje, bo oto stajemy w szranki z wtadca
Florencji Kosma | (tytutowym Starszym),
a naszym celem bedzie zdetronizowanie
rodu Medyceuszy i przejecie wtadzy nad
catym regionem.

By tego dokona¢ mobilizujemy nas za
rozliczna i rozsiang po Toskanii rodzine.
| cho€ w dzisiejszych czasach krewniizna-
jomi pomagaja w masowym like’owaniu
na facebooku czy zbiorowym wysytaniu
smsow, to w XV wieku pobra-
tymey potrzebni byli do pozy-
skiwania zwolennikéw, wy-
kupywania wptywow
w sasiednich pro-
wincjach, przejmowa-
nia stanowisk w radzie
miasta czy wkrecania sie
w szeregi arystokraciji.

Nasze intrygi bedziemy
rozgrywac na planszy - ma-
pie, ktérej gtéwnymi elementami
sa potaczone siecia drdg miasta
wraz z potozona centralnie stolicg —

20

Florencja oraz trzema, usytuowanymi
w rogach prowincjami. Wybredni nie
beda mieli za bardzo na co narzekac -
grafiki wykonano w prostej, ale urokliwej
estetyce, w pudetku znajdziemy réwniez
catkiem sporo porzadnych kartonowych
oraz drewnianych elementéw (zetony,
kafelki, pionki graczy).

Rozgrywke rozpoczynamy z rozstawiony-
mi na planszy czterema pierwszymi czton-
kami naszego klanu. Kazdy gracz moze na
poczatku tury przemiesci¢ jeden ze swoich
pionkéw - ptacimy tyle kasy, ile miast po
drodze mijamy lub oddajemy zeton powo-
zu, by przenies¢ sie w dowolne miejsce na
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planszy. Nastepnie wykonujemy doktadnie
jedna akcje. Nasi ludzie rozstawieni w po-
szczegolnych miastach moga zdobywac
zetony zwolennikéw (w trzech kolorach),
zetony biskupa i powozu, listy polecajace lub
pienigdze. Odbywa sie to na dwa sposoby.
Pierwszy: jesliw miescie, w ktdrym jestesmy
stoi znacznik posrednika, ktadziemy swaj
pionek na planszy (zmeczenie), zdobywamy
wskazane zetony, a posrednik wedruje au-
tomatycznie, zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, do kolejnej miesciny. Drugi: ptacac
zetonem biskupa, otrzymujemy korzysci
z danego pola bez posrednika i bez ,mecze-
nia” pionka. W kazdym z trzech rogéw plan-
szy mozemy, wydajac odpowiedni zestaw
zetonow zwolennikow oraz pienigdze, zajac
miejsce na torze sasiednich posiadtosci —
jest to gtéwny sposéb zdobywania punktow
w trakcie gry. Tutaj kto pierwszy ten lepszy
- na kazdym z toréw kolejne pola sa coraz
drozsze, jednoczesnie zapewniajac mniejsza
liczbe PZ. Kazdy wstawiony tu pionek to
takze dodatkowy kafelek z jednorazowym
bonusem do uzycia w kolejnych turach.
Podrézujac do znajdujacej sie na srodku
planszy Florenciji, ptacimy listami polecaja-
cymi, by zajg¢ miejsce w radzie miasta lub
uzyskac tytut szlachecki. Dzieki kazdejz tych
akcji otrzymamy bonusowy kafelek, ktéry
bedzie wspomagat nasze ruchy wtrakcie gry
(rada miasta) lub zapewniat nam dodatkowe
punkty na koniec (szlachectwo). \\ykorzy-
stujac akcje, mozemy réwniez dostawic
kolejnego cztonka rodziny na plansze (limit
10) lub postawi¢ na nogi wszystkie pionki,
ktore zmeczylismy w poprzednich ruchach.

W trakcie zajmowania przez graczy
kolejnych pal na pieciu torach: prowincji,
rady miasta i szlachectwa odrzucane beda
zetony rodu Medyceuszy, a gdy pozbedzie-
my sie ostatniego z nich - gra sie konczy.
Do punktéw zdobytych w trakcie rozgrywki
doliczymy m. in. bonusy za wiekszosci na
kazdym z toréw oraz punkty specjalne ze
zdobytych w trakcie gry kafelkéw szlachec-
twa.

Jedli istniatby podrecznik do tworzenia
eurogier, to mozna by przypuszczac, ze na
jego podstawie stworzono Il Vecchio. To
Klasyk. Mamy tu i ciutanie punkcikéw, i po-
droz do zwyciestwa réznorodnymi drogami,
i znikomy udziat szczescia (gra oferuje nam
wariant mniej i bardziej losowy - uwaga
eurogracze, w pudetku znajdziemy

kostkil), tradycyjnie temat z mecha-
nika ma nie za wiele wspoélnego.
Mato intuicyjne na pierwszy
rzut oka zasady, w praktyce
okazuja sie dos¢ proste.
Tury graczy sa szybkie (jedna
akcja nature), cata rozgrywka
miesci sie w zapowiadanej na
pudetku godzinie, pottorej. Nie




musimy negocjowac, nikomu nie wbijemy
noza w plecy, duzo jednak nie ugramy bez
bacznego obserwowania ruchéw oraz
przewidywania planéw wspaéfgraczy. Samo
to kiedy odbedzie sie finat, zalezy od ruchow
nie tylko naszych, lecz takze przeciwnikéw.
Daobrze trzymac¢ reke na pulsie, bo pomi-
mo iz po spefnieniu warunkéw konca gry
mamy jeszcze dwa ruchy, moze to by¢ za
mato do wykonania jakichs sensownych
(przynoszacych punkty) dziatan. Znaczniki
posrednikéw wedruja w kétko po planszy, im
lepiej przewidzimy, gdzie moga by¢ w naszej
turze i im uwazniej bedziemy dostawiac
kolejne pionki, tym mniej pieniedzy stracimy
na podrozowanie. Kazdy z pieciu toréw, na
ktarych zdobywamy punkty ma ograniczong
liczbe miejsc. Warto zajac¢ pierwsze, lepigj
punktowane miejsca, problem w tym, ze
przeciwnicy z pewnoscia tez o tym wiedza.
Koncowe wyniki bywaja czesto bardzo zbli-
zone do siebie, dlatego warto takze zadbac
o jak najwiecej bonusowych punktéw, np.
za przewagi na torach czy za posiadanie
swojego ludka na kazdym z nich. Ponadto,
czesct os6b bedzie realizowa¢ swoje ukryte,
prywatne cele z kafelkéw szlachectwa, do
konca nie bedziemy wiec pewni, kto tak
naprawde wygrywa.

W grze punkty mozemy zdobywac
réznymi sposobami, niepowtarzalnosé
kolejnych rozgrywek maja tez zapewni¢
kafelki rady miasta i tytutéw szlacheckich
przyznajace graczom rozne bonusy w trak-
cieina koniec gry. Jeden kafelek rady mia-
sta otrzymujemy na poczatek gry (de facto
wybieramy 1 z 3) - pozwoli on nam fatwiej
pozyskiwac ktérys z zetonéw zwolennikéw,
zetony biskupa czy powozu, listy polecajace
lub kase, co moze wstepnie ukierunkowac
nas na jakas strategie. Przy pozyskiwaniu
kolejnych takich pomocy, po wstawieniu sie
na odpowiedni tor, wybieramy jeden z pie-
ciu losowych kartonikéw i zwykle trafi sie
cos pasujacego. Czas rozgrywki jest jednak
dos¢ ograniczony i do nas pozostaje wyczu-

=

Podczas tworzenia gry przygotowano dwie wersje kolorystyczne planszy. Na skutek kryzysu decy-
zyjnego w sprawie tego, ktéra z nich jest lepsza postanowiono w ostatecznej wersji zamiesci¢ obie
znich. W ten sposéb Il Vecchio zyskato dwustronng plansze, w ktdrej obie strony roznia sie jedynie
pod wzgledem wygladu, tak ze gracze moga sami zdecydowag, ktora bardziej im sig podoba (lub

wpasé w putapke podobnego kryzysu).

cie, do kiedy optaca sie jeszcze inwestowac
w rade miasta wspomagajaca gre, a od
kiedy lepiej wyjdziemy na punktujacych na
koniec tytutach szlacheckich. \Wstawiajac
sie do kazdej z trzech prowincji, wybieramy
tez kafelek zbonusem jednorazowym —ich
spis, podobnie jak pozostatych kafelkéw,
zawarto w instrukcji. W ten sposéb pla-
nujac, na ktory z tych toréw chcemy sie
wybra¢ mozemy sie kierowac nie tylko ru-
chami wspotgraczy czy iloscia punktow do
zdobycia, ale tez bonusem, ktéry wesprze
nasze dalsze poczynania. Niestety, po kilku
rozgrywkach, gdy juz wyprébujemy wszyst-
kie podstawowe mechanizmy, okazuje sie,
ze gra nie ma juz nam do zaoferowania
wiele nowego i kolejne partie nie sa juz tak
ciekawe.
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Proste zasady, krétkie tury, dos¢ krétki
jak na eurogre czas rozgrywki, zdobywanie
punktéw w trakcie partii sprawiaja, ze |l
Vecchio wyjatkowo dobrze sprawdza sig jako
wprowadzenie do powazniejszych gier czy
nawet pierwsza nowoczesna planszowka.
Osoby rozpoczynajace przygode z grami
spedza przy nim mito czas, zas bardziej
zaawansowani gracze dostrzega rzadzace
gra mechanizmy i odnajda przyjemnosc
w konkretniejszym planowaniu. Gtéwnym mi-
nusem gry jest jej powtarzalnose, bo w tym
wypadku Toskania cho€¢ piekna i odwiedzié
ja mozna nie raz, to po pewnym czasie ma
sie ochote wybrac w inne tereny.

/ /10

Plusy i minusy
+ proste zasady, krotki

Typ gry: eurogra
Liczba (wiek) graczy:

2-4 (od 10 lat)  czas gry, maly downtime;

Czas gry: 60-80 min. - powtarzalnosc,

Wydawca: bez nowatorskich

Pegasus Spiele mechanizmoéw, mato

Autor: Ruediger Dorn oryginalny temat.

Cena. ok. 150 zt Skalowalnosé:

Edycija: angielsko- 2-4 dobra
niemiecka
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Wojciech Dziwok

HOBBIT, HOBBIT,
WSZEDZIE HOBBIT...

Przeglad karcianek i planszéwek

z niziotkiem w tytule

Premiere najnowszej superprodukcji Petera Jacksona mamy juz za soba. Po-
mimo kontrowersji wywotanych podzieleniem ekranizacji na trzy cze$ci, nie
sposob nie docenié ilosci odmian, w jakich trafia do nas filmowy Hobbit: mozemy
postawié na monumentalno$é IMAXa, superptynnatechnologie 48 klatek, stan-
dardowe wersje kinowe 2D/3D a nawet, po raz pierwszy w polskim uniwersum
Srédziemia, wybra¢ sie na wersje dubbingowana, i to w gwiazdorskiej obsadzie.

calym tym zamieszaniu nie
mogto zabrakna¢ gadzetow
i publikacji towarzyszacych
premierze. Przyznam, iz
wielu z nich nie spodziewatem
sie nigdy zobaczy¢ na rodzimych sklepowych
potkach. Na jezyk polski zostata przetozona
kultowa w kregach tolkienistycznych pozycja
Douglasa Andersona , The Annatated Hob-
bit”. Jako ,Hobbit z objagnieniami” pozwala
przesledzi¢ nie tylko okolicznosci powstania
Hobbita, ale i zmiany wprowadzone przezau-
tora w kolejnych wydaniach, majace miedzy
innymi na celu kompatybilnos¢ z pézniejszym
Wiadca Pierscieni. Catosé okraszona jest
ilustracjami i oktadkami z wydan z catego
Swiata. Zawiera rowniez kréotka forme
\Wyprawa do Ereboru”, tumaczaca motywy
wyprawy do Samotnej Gory z perspektywy
Gandalfa.

Absolutng niespodzianka jest réwniez
wydanie u nas albumu ,Hobbit w malarstwie
i grafice J.R.R. Tolkiena”, zawierajacego
szkice, rysunki i obrazy samego autora,

odpowiedzialnego

za ilustracje do
pierwszych wy-
dan Hobbi-

ta. Wida¢ w nich niebanalne umiejetnosci
plastyczne twarcy Sradziemia - prace ocie-
kaja wrecz klimatem, a bardzo oryginalna
kreska zacheca do dogtebnego zapoznania
sie z cafoscig zebranych po raz pierwszy
w jednej publikacji dziet.

Dla mitosnikéw sztuki filmowej wydano po
polsku prawdziwe kompendium dotyczace
pracy grafikéw z firmy Weta odpowiedzial-
nych za wizualng strone Haobbita, kronike
,Sztuka tworzenia filmu”. Album zawiera
setki koncepcyjnych szkicow, rysunkéw
i modeli autorstwa Alana Lee, Johna Howe
i innych uznanych grafikéw. Zapewniam, ze
po zapoznaniu sie zogromem projektowych
detali film oglada sie praktycznie na nowo.

Po raz pierwszy mozna byto w Polsce
kupi¢ juz przed premiera oryginalne ga-
dzety filmowe, skopiowane bezposrednio
z rekwizytow przez firme VWeta wtasnie. Co
ciekawe, czasem na rodzimym rynku mozna
byto upolowac bardzo konkurencyjna cene...

Hobbitomania nie mogta omina¢ rynku
gier bez pradu. W poréwnaniu z dotych-
czasowymi dokonaniami na tym polu, wysyp
zesztorocznych produkcji moze zawracic
w gtowie — w sumie ukazaty sie co najmniej
cztery petnowartosciowe tytuty karciano-
-planszowe opatrzone logiem Hobbita.
W kazdym przypadku po stronie autora

badz wydawcy znalez¢ mozemy tuzéw
i filary branzy.
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Mitos$nik tamigtowek wielozadaniowych
i mechanicznych

NAZWISKO CZYNI CUDA?

Na pierwszy ogien proponuje przyjrzec¢
sie karciance Martina \Wallace'a, wydanej
w Polsce przez Egmont. Jeszcze przed jej
wydaniem nastuchalismy sie ostrzezen: ze
gra jest bardzo lekka, ze nie przystaje do

poprzednich dokonan tego tworcy. Nie mam
nic przeciwko lekkim grom, Wallace’a cenie,
ale bez uwielbienia, do jego Hobbita podsze-
dtem wiec bez uprzedzen. Gra faktycznie nie
jest zbyt skomplikowana, reguty mieszcza
sie na jednej kartce. Generalna idea jest
podziat graczy na druzyny dobra i zta, re-
prezentowane przez 5 postaci z uniwersum
Hobbita: Gandalfa, Thorina, Bilba, Smauga
i Bolga oraz kolejne wykfadanie z reki kart
w celu zagarniecia lewy. Nastepnie zebrana
lewa jest dzielona przez zwycigskiego gracza
wedfug schematu przypisanego do jego po-
staci. Najwiekszy wptyw na rozgrywke maja
Gandalf i Smaug, ktérzy moga rozdawac
karty w miare dowolnie. Bolg i Bilbo ograni-
czeni sa do rozdania tylko czesci zebranych
kart, zas Thorin to prawdziwy materiat na
ukrytego zdrajce, dystrybuuje bowiem karty
losowo. Zaleznie od naniesionych symboli
rozdawane karty moga przynosi¢ obrazenia
badz je leczy¢, zgodnie z charakterem posta-
ci, ktérej zostaty przeznaczone - sity dobra
odnosza rany obdarowane hetmem orkow,
lecza sie zas elfig gwiazda, sity zta wrecz
przeciwnie. Gra rozgrywana jest w maksy-
malnie dwaéch turach, a zeby wygrac trzeba
wyeliminowa¢ przeciwnikéw zadajac im na
koniec etapu dwie nieuleczone rany, przy
czym konfiguracja niezbednych zgonow
zalezy od liczby graczy.

Reguty, cho¢ niespecjalnie skomplikowa-
ne, wydaja sie przemyslane, ilustracje Teda
Nasmitha wprowadzaja skutecznie w klimat



Sradziemna, choé w tym kontekscie sama
mechanika jest dosy¢ abstrakcyjna. Nieste-
ty, w praniu gra zawodzi i to dosy¢ powaznie.
Do rozgrywki uzywamy tylko czesci kart, wiec
jakiekolwiek liczenie schodzacych atutdw nie
ma kompletnie sensu. Nadrzedny kolor, kté-
ry mozemy zagrac wytacznie nie posiadajac
tego zagranego na otwarcie, potrafi niezle
namieszac i to dosy¢ niespodziewanie. Nie-
zaleznie od liczby graczy wygrana wydaje sie
zalezec catkowicie od jakosci rozdanych kart,
przy czym statystycznie sity zta prowadza
odrobing w rachunku prawdopodobienstwa.
Fakt, ze gra sie szybko, nie pomaga, gdyz
trzecia partia w tej samej grupie jest mato
prawdopodabna. | nawet ciekawa postac
Thorina, majaca w zamierzeniu troche na-
mieszac, w efekcie zniecheca grajaca nim
osobe do zbierania lew.

Konkluzja? Hobbit Martina Wallace’a to
gra nie tyle lekka, ile banalna. Da sie nig
zabi¢ czas, poziom losowosci pozwala grac
z nieznajgcymi karcianych trikow dziec¢mi,
ale dla bardziej wymagajacych graczy raczej
sie nie nada. | nawet sugestywna oprawa
graficzna nic tutaj nie pomoze.
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NIE JEDNA DOLLY KLONOWANO

W nieco wiekszym pudetku i z odrobine
wiekszym rozmachem wydano kolejna
karcianke Hobbita, tym razem autor-
stwa Reinera Knizi. Prézno jednak
szuka¢ w tym tytule Swiezosci — to ni
mniej, ni wigecej tylko zmodyfikowany
i okraszony nowymi licencjonowanymi
zdjeciami tytut tego autora z roku 2001,
towarzyszacy kinowej premierze Wtad-
cy Pierscieni. Gra ta zostata zreszta

wydana rok pozniej juz jako kafelkowa
planszéwka King’s Gate, mozna wiec
powiedzie¢, ze mamy do czynienia ze
sprawdzong i... nieco wyeksploatowana
koncepcja.

Wydana przez Ravensburgera kar-
cianka jest do bélu wrecz komercyjna
- rewers kazdej karty zawiera akapit
z umowy licencyjnej. Same zdjeciami
z filmu i plastikowe klejnoty, bedace
punktami zwyciestwa, prezentuja sie na-
tomiast bardzo przyzwoicie. Celem gry
jest uktadanie swoich kart postaci wokat
wyktadanych kolejno kart lokalizacji. Na
poczatku kazdej rundy mozemy miec¢
na rece pie¢ z osiemnastu kart z iden-
tycznego dla kazdego gracza zestawu.
Wokeét kazdej karty lokalizacji mozemy
wytozy€ teoretycznie tylko osiem kart
postaci, ale niektdrzy bohaterowie filmu
maja specjalne wiasciwosci, ktére po-
zwalaja ktas¢ ich na inne karty, w ukta-
dzie Gollum <= Bilbo <= krasnoludy
<= BGandalf <= Gollum. Zeby utrudni¢

Zeby wygraé trzeba wyeliminowaé
przeciwnikéw, zadajac im na koniec
etapu dwie nieuleczone rany, przy
czym konfiguracja niezbednych zgo-
néw zalezy od liczby graczy.
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zadanie, w czasie
swojej tury moze-
my wytozy¢ tylko
jedna karte danej
rasy (wyjatkiem sa

s 3
T+ % 2

karty hobbita), zas zagranie Thorina
powoduje przepadek ruchu nastepnego
gracza. W momencie zakrycia ostatnie-
go, 6smego miejsca wokot karty lokaliza-
cji, zostaje ona zamknieta i podliczona
- gracz posiadajgcy przewage swoich
postaci otrzymuje w klejnotach nagrode
gtéwna, drugi w kolejnosci zadowaoli¢
sie musi nagroda pocieszenia. Ponadto
zwyciezca ma prawo dotozy¢ do uktadan-
ki kolejna karte lokalizacji, oczywiscie

graczach nasz pierwszy ruch moze by¢
rownie dobrze ostatnim. Ciekawym
wariantem bytoby rozegranie partii,
majac do dyspozycji wszystkie karty, ale
wtedy bytaby to juz zupetnie inna gra-no
i kto utrzymatby w rece 18 kolorowych
kartonikéw... Podsumowujac: jako
krotki wypetniacz sprawdza sie lepiej
od gry Wallace'a, daleko jednak Knizi
do satysfakcjonujacego poziomu z jego
najlepszych dokonan.

w najkorzystniejszym dla siebie miejscu.

Poniewaz kazdy z maksymalnie czterech
graczy dysponuje takim samym zesta-
wem kart, a ilos¢ klejnotéw mozliwych
do zdobycia rézni sie w zaleznosci od
miejscowki, nalezy umiejetnie roztozyé
swoje sity na cata rozgrywke, aby nie
zwiedzac ostatnich lokalizacji wytacznie
z perspektywy obserwatora. \Wygrywa

gracz z najwigksza iloscia klejnotow.

Musze przyzna¢, ze mechanika jest
zarazem prosta i elegancka. Warto

obserwowac karty wyktadane przez
przeciwnikéw, a mozliwos¢ wyboru
miejsca dotozenia kolejnej lokalizacji
stanowi ciekawy element taktyczny.
Jednak gra nie pozwala rozwingé
skrzydet — losowy doboér kart na
reke powoduje, ze niejedno-
krotnie mozemy tylko przy-
gladac sie przeciwnikowi
wyktadajacemu caty zestaw
postaci i zamykajacemu lokaliza-
cie. Przy maksymalnie czterech

Bardzo podoba mi sig postaé¢ Gandalfa,
ktéry podobnie jak w powiesciowym
pierwowzorze pojawia sig i znika, we-
drujac wrasnymi Sciezkami.
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ZBUDUJ SOBIE HOBBITON

Klocki Lego znaja wszyscy, niektorzy
mieli rowniez stycznos¢ z grami planszo-
wymi wydawanymi pod tym logo. Wraz
z premiera filmu Jacksona dunski pro-
ducent nie tylko wypuscit serie klockow
nawiazujacych do postaci i wydarzen
z filmu, ale wydat réwniez gre plan-
szowa, ktéra najkrocej mozna nazwac
memory na sterydach.
Nie mozna zapomina¢, ze gry Lego
dedykowane sa zwykle najmtodszym
graczom. Dlatego zabawa zaczyna
sie dtugo przed rozpoczeciem roz-
grywki, bowiem plansze, kostke
i pionki musimy najpierw... sami
posktada¢. Dla dzieciakéw
obdarowanych pudetkiem
klockéw taka kolejnosé¢
wydaje sie wrecz oczywi-
sta, szczegolnie, ze to samo
pudetko miesci zreszta pdzniej
gotows gre.

Legendarna jakos¢ elemen-
téw Lego nie podlega zadnym
dyskusjom: budujemy replike
Habbitonu, wyposazong w hob-
bicie chatki, strumyki, kwiatki

-
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i trawiaste Sciezki. W kazdej chatce
umieszczamy pod ruchomym dachem
dwa zetony z wyobrazeniem krasnoluda,
hobbita, trzeciego sniadania badz runow.
Naszym zadaniem jest odszukanie przy
pomocy Gandalfa, Dwalina, Filiego i Kilie-
go pozostatych 10 krasnoludéw, ktérzy
rozpierzchneli sie po hobbicich norkach.
Inne odnajdywane ptytki pozwalaja na
dodatkowe akcje, dajace wiecej szans
na zdobycie krasnoludzkich zetonow.
Modyfikacja polega réwniez na tym, iz nie
mozemy odkrywaé dowolnej ptytki, tylko
taka, przy ktorej na skutek rzutu koscia
znalazta sie nasza figurka i dopiero kolejnej
mozemy szuka¢ po catym hobbbitonie.
Paradoksalnie element losowy sprawuje
sie tutaj bardzo dobrze. To jednak nie
koniec — poniewaz gra zbudowana jest
z klockéw, mozemy zamiast standardo-
wych zetonéw wprowadzi¢ dodatkowe,
przedstawiajace Bilbo Bagginsa badz
Thorina. Do kazdego z nich przypisane
sg dodatkowe reguty, wprowadzajace
zwigkszony poziom ryzyka badz interakcji
pomiedzy graczami. Najlepsze zostaje
jednak na koniec - kiedy znudzi nam sie
podstawowa konfiguracja, mozemy zdjac
namiot, bedacy centralna czescia planszy,
i za kazdym razem kiedy na kosci pojawi
sie mapa Throra... zmieniamy ksztatt
planszy, obracajac jej cwiartki wokét siebie
na klockowych zawiasach, co kojarzy mi
sie jako zywo z logicznym Pentago. Musze
przyznac, ze po takiej zmianie uktadu hob-
bicich norek nawet dorostym ciezko jest
nadazy¢ za lokalizacja odkrytych, lecz nie
zebranych jeszcze zetonéw.

Jakby tego byto mato, gre mozna
sprawdzi¢ online na polskiej stronie
Lego, gdzie umieszczona zostata spo-
Iszczona aplikacja ttumaczaca reguty
i umozliwiajaca rozegranie partii z efek-
tami dzwiekowymi i animacjami — zajrzyj-
cie, bo naprawde warto.

Dla mnie Hobbit Lego jest ewident-
nym dowodem, ze dunski potentat
wycigga wnioski ze swoich dotych-
czasowych doswiadczen w dziedzinie
gier planszowych i zaczyna wydawac
produkty coraz lepsze, wykorzystujac
w tym celu specyfike klockéw: mozli-
wos¢ tatwej zmiany konfiguracji planszy
czy wprowadzania dodatkowych postaci
i regut uatrakcyjniajacych rozgrywke.
Cho¢ jest to nadal gra dla dzieci, wspal-
na zabawa nie nudzi, szczegdlnie, ze
pamieci wzrokowej mozna mtodziezy
tylko pozazdroscic.

KUPA,
MOSCI KRASNOLUDOWIE

Na koniec zostawitem gre koopera-
cyjna, ktéra wzbudzata zaréwno moje
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Autor: Martin Wallace

najwieksze nadzieje, jak i obawy — mowa
0 Hobbicie z wydawnictwa Kosmos,
wydanym u nas bezzwtocznie w petni
spolszczonej wersji przez Galakte. Jej
autor, Andreas Schmidt, pytany dla-
czego zdecydowat sie na taka formute,
odpowiada bez namystu: ,Przeciez caty
Hobbit jest o kooperacji”. | trudno sie
z tym stwierdzeniem nie zgodzic.
Uniwersum Tolkiena doczekato sie
juz gry tego typu autorstwa Reinera
Knizi, ciekaw bytem, jak poradzi sobie
praktycznie debiutant. Otéz poradzit
sobie nad wyraz dobrze, tej gry nie da
sie bowiem wygra¢ samemu - naszym
zadaniem jest przeprowadzenie krasno-
ludéw i Bilba przez cata plansze, jednak
Scigajacy nas orkowie i niebezpieczne
przygody nie pozwalajg zostawac zbytnio
w tyle. A najsprawniej mozemy poruszac
sig dwojkami, wykorzystujac wspadlnie
idee kart z kucami. Réwniez walczyc
optaca sie razem - aby pokonac¢ wroga
musimy odrzuci¢ karty doktadnie od-
powiadajace jego sile, co w przypadku
poteznych wrogow znacznie tatwiej
zrobi¢ w towarzystwie. W przypadku
uwiezienia uratowac nas moze tylko inny
uczestnik, a po zakonczeniu gry przez
ktéregos z graczy moze on wspierac
pozostatych, rozdajac im swoje karty.
Bardzo podoba mi sie posta¢ Gandalfa,
ktérego pomoc bywa bezcenna, a ktory
podobnie jak w powiesciowym pierwo-
wzorze pojawia sie i znika, wedrujac
wtasnymi sciezkami, tylko czesciowo
pod nasza kontrola. Gollum lubi konkret-
nie namieszac¢, wprowadzajgc element
losowy, Galadriela, Radegast i Elrond
oferujg pomoc, ale by jg uzyskaé musimy
sie znalez¢ w odpowiednim miejscu we
wtasciwym czasie. Doceniam szpiczaste
piony, oddajgce réznice we wzroscie
i ubarwieniu poszczegdlnych postaci,
pierscien pasujacy wytacznie na pionek

Bilbo Bagginsa i mape Srédziemia sta-
nowiaca plansze. Stowem - gra ocieka
klimatem.

Tytut przeznaczony jest gtéwnie dla
rodzin, nie nalezy sie wiec spodziewac
bardzo skomplikowanej rozgrywki. Jako
taki sprawdza sie jednak znakomicie,
stanowigc swietne wprowadzenie dla
mtodszych graczy w dziedzine gier koope-
racyjnych, a mozliwos¢ zagrania wspolnie
ze starszymi przeciwko grze stanowi
ciekawa odmiane dla zwyczajowej rywali-
zacji. Hobbit z Galakty nie jest bynajmniej
gra prosta, a kazda rozgrywka faktycznie
potrafi by¢ inna — losowy rozktad kart
przygad i postaci nie pozwala szybko sie
znudzi¢. Ponadto, jak wies¢ gminna nie-
sie, w planach przewidziane sg zaréwno
dodatkowe karty przygod, jak i czese
druga, kontynuujaca przygody gtéwnych
bohateréw. | cho¢ prawdziwie dorosta
gra na kanwie Hobbita jest jeszcze ciggle
przed nami, ten tytut na pewno umili nam
oczekiwanie.

NIE WSZYSTKO Zt0T0,
CO SIE SWIECH

Najnowsze adaptacje Hobbita w Swiecie
gier karcianych i planszowych ewident-
nie wykazujg zwyciestwo debiutantow
nad uznanymi twércami. Jak widac,
rutyna nie zawsze poptaca, a chwytliwy
temat nie gwarantuje automatycznie
sukcesu. Wszystko ma jednak dobre
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KONKURS SWIATA GIERN
PLANSZOWYCH
1 WYDAWNICTWA GA-
LAKTA

Wspdlnie z wydawnictwem Galakta przy-
gotowalismy dla Was konkurs, w ktérym
do wygrania jest egzemplarz gry Hobbit:
Niezwykta podroz.

Aby ja zdobyé, nalezy odpowiedzie¢
na nastepujace pytanie: Prosze podaé, ile
Krasnoludow wyruszyto razem z Bilbo i Gan-
dalfem na wyprawg odebrania Samotnej
Goéry smokowi Smaugowi.

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy
do korica marca. Prosimy przesytaé je
na adres konkursy@wydawnictwoportal.
pl (temat: ,Konkurs — Hobbit”). Laureata
powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki
zostang ogtoszone na naszej stronie WWW.

strony - cieszy mnie konsekwencja
Lego w wydawaniu coraz oryginalniej-
szych gier planszowych, wspieranych
dodatkowo aplikacjami internetowymi
oraz odwaga Kosmosu w inwestowaniu
w projekty debiutantéw. | o ile nie moge
uznac gier Knizi i Wallace'a za catkowicie
nieudane, to jednak zachecac¢ Was bede
do sprébowania Hobbita rodem z Lego
i Galakty.

Dziekujemy firmom Kosmos, Ra-
vensburger, Egmont, Lego i Galakta za
udostepnienie gier.

ANMALHY
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Agnieszka Weidemann

SEASONS

Dixit? Nie, znacznie lepiej] — Xidit!

Wydawnictwa Libellund nie trzeba przedstawiaé, bo chyba kazdy z czytelni-
kow grat w Dixit. Jak do tej pory Libellund nie miat na swoim koncie zadnej
bardziej ztozonej gry, a w zesztym roku zadebiutowat w tej dziedzinie Swietng

i niebanalng gra Seasons.

0, cotaczy wszystkie produkcie,
to niewatpliwie piekna, bajkowa
oprawa graficzna. Wykonanie
elementéw w Seasons jest
Swietne, poczawszy od znacz-
nikéw, kosci i zetonéw, przez plansze
graczy, czasu i punktacji, az po 50 rodza-
jow kart. Instrukcja jest tak napisana, ze
rozwiewa wszystkie watpliwoscii w trakcie
gry nie trzeba interpretowac, ani szukac
odpowiedzi na forum. Pierwsze wrazenie
jest bardzo dobre. Niestety, polskie wy-
danie zawiera sporo btedéw edycyjnych
w instrukcji, gdzieniegdzie na kartach,
tak jakby wydrukowano robocza wersje,
bez wczesniejszego sprawdzenia. Przez
te literéwki Seasons stracito troche
w moich oczach, bo chciatam gre prawie
idealna. Prawie, bo juz wiedziatam, ze
przy takiej mechanice temat nie bardzo
koresponduije z reszta.

TURNIEJ MAGICZNY

Gracze biora udziat w 3-letnim turnie-
ju o tytut Arcymaga krélestwa Xidit.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 27

W tej walce czas szybko mija, uzywa
sie roznym magicznych przedmiotow,
czasem korzysta z pomocy kompanéw.
W zaleznosci od poziomu zaawansowa-
nia graczy, poczatek rozgrywki ma tro-
che inny przebieg. Poczatkujgcy otrzy-
muja, okreslony w regutach, zestaw 9
kart mocy. Bardziej zaawansowani gra-
cze buduja talie na zasadzie draftu, zna-
nego choéby z 7 Cudéw Swiata, bazujac
na pierszej 30-tce kart. Ci najbardziej
doswiadczeni korzystaja juz z catej talii,
wykorzystuja wiec potencjat 50 réznych
rodzajow mocy. Kolejnym krokiem jest
rozdzielenie kart na 3 stosy, wykorzy-
stywane w kolejnych rundach. Jest to
réwniez bardzo wazny moment gry. Gra
toczy sie w ciggu trzech rund o réznej
dtugosci, zaleznej od graczy. Kazda
runda przebiega przez 4 pory roku,
oznaczane na kole czasu, wyznaczajace
specyficzne warunki gry. Podobnie jak
w grze Evo Keyaertsa. W zaleznosci od
panujacej pory roku i liczby graczy, rzu-
ca sie kasémi, z ktorych 1 okresli uptyw
miesiecy, a reszta jest rozdysponowana




W tym roku ma pojawi¢ sie dodatek do gry Seasons: Enchanted Kingdoms. Bedzie zawierat 20
nowych kart mocy, 10 kart czaréw, 12 zetonéw zdolnosci pasujacych do otworéw w planszach
graczy i inne dodatkowe elementy, w tym 2 poprawione karty:

»~Roéwnowaga Isztar” (nr 5) — zmianie ulegt koszt przywotania i efekt dziatania;

,»Bozyszcze kompandw” (nr 43) — pojawia sig dodatkowy efekt dziatania.

przez graczy. Kosci pozwalaja na wyko-
nywanie pewnych akcji (dobranie karty
ze stosu gtéwnego, zwiekszenie liczby
mozliwych zagranych kart, zebranie
krysztatéw, czyli punktéw zwyciestwa,
przemiane zetonéw energii zgodnie
z przelicznikiem danej pory roku) i zdo-
bywanie okreslonych zetonéw energii
petnigcych w grze funkcje ptatnicza. Za
ich okreslona liczbe i rodzaj (4 zywioty)
mozna zagrywac karte z reki, aktywo-
wac wyczerpana karte, zamieniac je na
PZ. W trakcie tury, gracz réwniez moze
skorzysta¢ z dostepnych bonusoéw,
cho¢ taka
pomoc
wiaze sie

Z ujemny-
mi punk-
tami oraz
przywoty-
wac karty
mocy, czyli
po prostu je za-
grywac¢. Zasady gry ograniczaja ich
liczbe poprzez wskaznik mocy przy-
wotania (widoczny na planszy gracza)
i koszty rozne dla kazdej z kart. Karty
sg najwazniejszym elementem gry, a ich
dobra znajomos¢ jest kluczem do zwy-
ciestwa lub udanej rozgrywki. Poczat-
kujacy powinni wiec przestudiowac¢ ich
doktadne i czytelne opisy umieszczone
w instrukcji. Tak wiec przez 3 lata czyli
12 kwartatéw gracze walcza o PZ za
krysztaty, punkty prestizu z kart wpro-
wadzonych do gry, walcza, by nie mie¢
punktéw ujemnych za niektére karty
mocy, niezagrane karty i wykorzystane
bonusy.

KOSCI | KARTY

Bardzo waznym elementem dobrej gry
jest znajomosé nie tylko kart, ale tez
i kosci. Trzeba pamieta¢, ze na dana
pore roku przypada ich 5, ale wyko-
rzystuje sie tylko o 1 wiecej od liczby
graczy. Kasci pér

roku roznia sie
miedzy saoba.

Przyktadowao,

wiosenne ko-

sci nie maja symbolu ognia, letnie
- wody, jesienne - powietrza, zimowe
— ziemi; liczby poszczegoélnych energii
z zywiotéw tez sg rozne. W dodatku,
kosci danej pory roku tez nie sa jedna-
kowe i mozna powiedzie¢, ze wtasciwie
kazda jest unikalna. Dobér nie moze byé
wiec przypadkowy, a jego konsekwencja
jest rowniez wybor pierwszych 3 kart
mocy, za ktére trzeba ptaci¢ zetonami
energii zywiotow. Tak jak budowania talii
na poczatku, tak i rozdziatu na wtasne
stosy trzeba dokonac rozwaznie, inaczej
mowiac, wazne jest nie tylko co, ale
i kiedy wejdzie do gry. Warto pamietac,
ze karty majace staty efekt
nalezy wprowadzi¢
jak najwczesniej
(bo dziatajg do
konca gry), zas
karty dotyczace
konca gry umie-
scic w stosie na
ostatni rok. Jest
réznica miedzy
kartami oznaczonymi numerami 1-30
i 31-80. Ten drugi zestaw pozwala na
wieksze kombinacje, daje wiecej do
wyboru, daje ujemne punkty, wprowa-
dza tez negatywna interakcje nie tylko
w postaci narzucenia przeciwnikom
myta, ale réwniez pozwala podtozyc
L8winie”- strzezcie sie karty ,Potepiona
Dusza Onysa”. Zarzuca sie tej grze, ze
niektore karty zbyt silnie punktuja, gdy
stworzy sie odpowiednie komba. Jesli
graja zaawansowani gracze, to kazdy
bedzie walczyt o udany draft, w uktadzie
poczatkujgcy-zaawansowani wiadoma,
ze ci pierwsi majg mata szanse na
wygrana i nawet losowos¢ tu nie po-
moze. W zadnej z moich rozgrywek
nie byto sytuacji nie do przejscia.
Nawet jak gracz posiadat karte za
30 punktéw prestizu i do tego karte
pozwalajaca wprowadzi¢ jg za darmo
(a nie za 20 krysztatéw), to i tak dobre
zarzadzanie wlasnymi zasobami przez
innych graczy dawato im zwycigstwo.
Cho¢ moze los im sprzyjat?

ANTY-LOSOWQSC

Mechanika gry opiera sie na rzutach
ko$émi i zarzadzaniu kartami.
Brzmi bardzo losowo, a jednak
w grze jest tyle planowania i kom-
binowania, ze ta losowos¢ w ogole
nie przeszkadza. Poczatkowy wybor
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95,10

Plusy i minusy

+ wykonanie, potaczenie
kosci z kartami, draft, 3
poziomy trudnosci gry,
duza ilos¢ wyborow;

- nowi gracze bez szans
przy zaawansowanych,
polska instrukcja petna
btedow, wydtuzony czas
rozgrywki przy 4 graczach
Skalowalno$é:

2-4 bardzo dobra

Typ gry: karciano-
kosciana, strategiczna
Liczba (wiek) graczy:
2-4 (14+)

Czas gry: 60 min.
Wydawca: Rebel.pl
Autor: Regis Bonnessee
Cena. ok. 130 zt
Edycja: polska

Cztonek redakcji serwisu GamesFanatic.pl,
wieloletni mitosnik gier planszowych

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

kosci, wybor kosci po rzucie, draft,
rozdziat kart na stosy, decyzje odno-
Snie wprowadzania kart mocy (rodzaj
i czas) i ponownego aktywowania tych
z symbolem ,efekt aktywacji”. Do tego
troche negatywnej interakgcji, troche
wzajemnego wspotdziatania kart, efekty
dziatajace na wszystkich graczy, decyzyj-
nos¢ odnosnie szybkosci zmiany czasu
(zalezy to czesto od ostatniego gracza,
ktéry wybierajac kose¢ dla siebie, jedno-
czesnie wskazuje pozostata koscia, ile
czasu uptywa), 50 kart mocy z réznymi
efektami i kosztami,
oraz zroz-

nicowanie poszcze-

goélnych kosci sumarycznie
stwarza anty-losowo$é. Czy prosta
mechanika, wielos¢ wyboréw i mozli-
wos¢ budowania strategii sa warunkami
wystarczajgcymi dla okreslenia tej gry
uniwersalna? Chyba nie, bo z gustami
sie nie dyskutuje. Wielu graczom tema-
tyka nie bedzie pasowa¢, innym kosci,
znéw inni stwierdza, ze mato tu strategii
i wolg czystej krwi eurogry. Jednak mnie
Seasons zauroczyto i ciesze sie, ze
mamy polskojezyczne wydanie.
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fot. Bartosz Odorowicz

gre udosteimia ;

Bartosz Odorowicz

ORLY | RAKIETY

Lock on target!

Stato sig: potaczone sity Federacji Rosyjskiej i Republiki Biatorusi uderzyty na
Polske. Agresorzy daza do opanowania gtéwnych skupisk ludnosci, usituja odciaé
nasz kraj od zachodniego sasiada i ewentualnej pomocy sojusznikow z NATO.
Ciezar obrony spoczywa na szczuptych, lecz doskonale przygotowanych eskadrach
Sit Powietrznych RP. Czy dotrwamy do interwencji gtdwnych sit NATO?

rty i rakiety sa tematycznym
novum na polskim rynku plan-
széwkowym. Maciej Szopa,
autor gry (z zawodu branzowy
dziennikarz prasy militarnej),
zaprasza nas bowiem do stoczenia hi-
potetycznej wojny o Polske w klimacie
political-fiction. W odpowiedni nastroj
wprowadza nas juz dynamiczna oktadka
i fabularne wstawki na pudetku. W srodku
znajdziemy opatrzone zdjeciami sprzetu
bojowego karty specjalne dla gracza pol-
skiego, karty reakcji NATO (pomystowo
przedstawione w formie telewizyjnych
newsow), talie natar¢ gracza rosyjskiego,
arkusz zetonow, dwie kostki i plansze.
Jest tez karta pomocy oraz instrukcja,
niestety przygotowana dos$¢ niestarannie
(sporo niedopowiedzen). Catosé jest dwu-
jezyczna. Kolorystyka planszy poczatkowo
nieco dziwi, ale w trakcie gry stanowi
dos¢ dobry kontrast dla zetonéw, repre-
zentujacych samoloty wykorzystywane
przez strony konfliktu. Wtajemniczeni
z radoscia odnajda potezne Tu-22M,
zwinne Gripeny czy nowoczesne amery-
kanskie F-22.

Rozgrywke w kazdej turze dzieli sie na
trzy odrebne fazy. Najpierw gracz rosyjski
dobiera losowo karty nataré, wyznacza
site ataku na poszczegdlnych kierunkach
i zadania dla eskadr. Im wieksza skala pro-
wadzonych natar¢, tym wieksze prawdo-
podobienstwo na sojusznicza pomoc dla
Polski ze strony NATO. Eskadry bombowe
wspierajg natarcia albo na wtasna reke
atakuja lotniska, miasta czy stanowiska
obrony p-lot w dowolnym regionie kraju.
Mysliwce zapewniaja eskorte tych wszyst-
kich dziatan. Tu rola gracza rosyjskiego
sig konczy - odtad moze juz tylko obser-
wowag, jak obronca sprzata caty batagan.
Ten, cho¢ na pierwszy rzut oka sity ma
nadzwyczaj szczupte, chowa w rekawie
kilka asow. Najpierw z pomoca moze
przyjs¢é NATO. Na 28 kart w tej talii, 15

to — niestety - noty dyplomatyczne, nie maja-
ce zadnego efektu i ztowrogo kojarzace sie
z wrzesniem '39. Pozostate 13 to jednak
wsparcie sojuszniczych eskadr lub inna
wymierna pomoc. Atutem Polakéw sa takze
karty specjalne (reprezentujace taktyczne
manewry eskadr oraz pozostaty potencjat
Sit Zbrojnych RP, tzn. wojska aeromobilne,
pancerne, saperow, flote i nowoczesne ra-
kiety samosterujace), dokuczliwa dla agre-
soréw obrona przeciwlotnicza i - przede
wszystkim — trzy eskadry wielozadaniowych
F-16. Ponadto obronca posiada taktyczna
przewage, dzieki mozliwosci zaatakowania
jednej rosyjskiej eskadry dwiema wtasnymi,
co daje mu wieksze prawdopodobierstwo
zestrzelenia. Trzecia faza to rozstrzyganie
star¢. Poréwnujemy odpowiednie wartosci
ataku walczacych eskadr (lub wartos¢ ata-
ku eskadr polskich wabec sity kart natarc)
i dodajemy do nich wyniki rzutéw kosémi k6.
Zwycigzca realizuje swoj cel: zestrzelenie,
powodzenie/powstrzymanie natarcia. Na
koniec gry od sumy punktéw gracza rosyj-
skiego, uzyskanych za zniszczone /zdobyte
miasta i zrealizowane cele dodatkowe, odej-
muje sie punkty uzyskane przez obronce
za zadane agresorowi straty (zestrzelone
eskadry, zniszczenie rosyjskiej Floty Battyc-
kiej). Jesli suma punktéw zdobytych przez
agresora - po odjeciu punktéw za straty -
przekracza 10, wéwczas przyjmuje sie, ze
NATO uznato pomoc Polsce za niecelowa
i Rosjanie wygrywaja gre. Wszystko zamyka
sie w 60-90 minutach rozgrywki.

Jestem troche rozczarowany Ortami i ra-
kietami jako gra planszowa. Daje ogrom-
nego plusa za temat, kolejnego plusa za
wykonanie i zawarcie pewnych militarnych
smaczkdéw, wreszcie - to jej najwiekszy atut
— podoba mi sie fabularnosé rozgrywki, ale
ta gra powinna zostac znacznie staranniej
dopracowana. Autor prébuje ja tata¢ drob-
nymi poprawkami, zapowiedziany zostat tez
dodatek, ale zwyczajnie szkoda, ze idace




w dobrym kierunku pomysty nie zostaty
zawarte w podstawowej wersji.

Mechanice trzeba bowiem postawic
szereg zarzutéw. Po pierwsze, roz-
grywke silnie determinuje losowosg.
Bola rzuty kosémi, czesto decydujace
o nieodwracalnej utracie waznego
regionu czy eskadry. Pewna kontrole
nad nimi ma jedynie gracz polski, dzieki
mozliwosci ataku ,dwa na jeden” i kar-
tom specjalnym. Owe karty potrafig
uratowac linie obrony, ale bywa i tak,
ze w potrzebie wylosujemy akurat
nieprzydatne. Bole¢ moze tez uktad
talii natarc, bo jesli w pierwszej turze
gracz rosyjski dobierze specjalny Atak
rakietowy i zniszczy nim lotnisko w Krze-
sinach wraz z dwiema eskadrami F-16,
wowczas gracz polski spokojnie moze
poddac partie. Skadinad jest to sytuacja
realistyczna - wspotczesne konflikty
zbrojne rozpoczynaja sie wtasnie od
ataku pociskéw samosterujacych na
instalacje obrony powietrznej i przeciw-
lotniczej obroncy. Szkoda tylko, ze cierpi
na tym grywalnos¢. Szanse graczy na
zwyciestwo w duzej mierze zaleza takze
od uktadu talii reakcji NATO. Odkrycie
w poczatkowych turach dyplomatycz-
nych not i demonstracji (pozbawionych
efektu), znaczaco wspomaga agresora.
| na odwrét - z kazdg eskadra przystana
przez NATO rosna szanse Polakéw.
W tym chaosie trudno tak naprawde
o zte i dobre decyzje, bo kostka lub
szczesliwy dociag wszystko potrafi ze-
psuc¢/naprawic.

Kolejna wada gry: dos¢ monotonna

rola gracza atakujgcego. Po wydaniu
rozkazéw moze on tylko obserwowac,
jak jego plan rozbijany jest przez kar-
ty, kostki i polskie eskadry. Wptywa
to negatywnie takze na skalowanie,
bo zwiekszenie liczby graczy powyzej
dwoch nastepuje przez proste podzie-
lenie zasobow. W efekcie rozciencza
to decyzyjnose, i tak juz niezbyt gesta
(zwtaszcza po stronie rosyjskiej).
\Wraz z lepszym poznaniem gry rzuca sie
w oczy schematycznos¢ wyboréw agre-
sora. Jesli karty NATO byty dla Polakéw
korzystne, wzmacniamy site natarcia
— jesli nie, wtedy atakujemy ostroznie.
Jesli polska obrona p-lot rozmieszczona
jest w atakowanych regionach, wtedy
urzadzamy dalekie rajdy na polskie za-
plecze. Jesli broni zaplecza — wspieramy
natarcia, i tak dalej... Ten do$¢ oczywi-
sty szablon powoduje, ze mozna grac¢
w Orty solo, co zreszta jest zaskakujaco
przyjemnym doswiadczeniem.

Kierowanie polska obrona daje bowiem
wiecej frajdy. By wyjs¢ obronna reka
z trudnych sytuacji, trzeba madrze zarza-
dzac kartami specjalnymii do maksimum
wykorzystywa¢ mozliwosci poszczegol-
nych typéw samolotéw. Do tego dochodzi
smaczek emocjonalno-fabularny: w na-
szych, gdynskich rozgrywkach, kluczowa
byta obrona Trojmiasta. Podejrzewam,
ze Kolezanki i Koledzy z gliwickiej redakcji
SGP mieliby nieco inne priorytety... Zresz-
ta, to wtasnie jest gtéwna zaleta Ortow:
lekka, fabularyzowana rozgrywka w kli-
macie palitical-military-fiction. Przeciwnik
naciera, miasta bronig sie bohatersko,
a my z drzeniem serca odkrywamy karty
NATO w nadziei na wymierna, sojusznicza
pomoc. W tym kontekscie losowosé talii
reakcji NATO w pewnym sensie moze by¢
pozytywem, bo kazdorazowo zapewnia
inny przebieg wydarzen, inne zasoby do
dyspozycji.

Choc¢ temat bardzo militarny, trudno skla-
syfikowac¢ Orty i rakiety jako gre przezna-
czona dla zdeklarowanych wargamerow.
Przeciwnie - to pozycja lekka, nadajaca sie
raczej dla graczy okazjonalnych, dobrze
promujaca wsrad nich zagadnienia z za-
kresu obronnosci i bezpieczenstwa pan-
stwa. Wsrod MiGow, ,eféw” i ,suczek”
Swietnie odnajda sie tez oczywiscie pa-
sjonaci tematu. Bardziej zaawansowani
planszéwkowicze zauwaza te same wady,
ktédre uwieraty i mnie.

B/10

Typ gry: strategia Plusy i minusy
Liczba (wiek) graczy: +temat, militarne smaczki,

2-4 (14+) fabularnos¢ rozgrywki,

Czas gry: 60-90 minut potencjat solo;
Wydawca: - instrukcja, stabe

MARS GAMES skalowanie, zbyt

Autor: Maciej Szopa duza losowos¢, mata
Cena. ok. 135 zt decyzyjnos¢ agresora

Skalowalnos$é:
2 dobrze, 3-4 stabo

Edycja: polska/angielska

Rozpoczat swoja przygodg z planszéwkami
od zasiedlania Catanu. Szybko zafascynowaty
go jednak gry wojenne - teraz woli

podbijac i pladrowac. Mito$nik blefowania,
mechanik dobrze powiazanych z tematem
oraz rozgrywek gestych od emaocji.
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Marcin Korzeniecki

TOURNAY

Poezja adaptacji

gre udostepnia

5 REBEL.n.

W rozrywce tak juz jest, ze produkt dobry bywa czesto powielany, poddany mody-
fikacji i wypuszczany jako nowy tytut. Niby nowy, bo przeciez jawnie odwotujacy
sie do pierwowzoru, w kitérego blasku chwaty mozna sie tadnie zarumienié.

obrym przyktadem sa karcia-
ne wersje gier planszowych.
Jest karciane Wsias¢ do po-
ciagu, Caylus Magna Carta
czy wreszcie karciany Keltis
(a sam Keltis powstat na podstawie kar-
cianki Zaginione Miasta, ale to juz wyzsza
szkota odcinania kuponéw od sukcesu).
W wiekszosci przypadkéw takie adaptacje
to niestety préba zarobienia na marce,
ktora odniosta sukces. Czasami jednak
autorzy umieszczaja w kartach to, co nie
zmiescito sie na planszy. Jak jest zatem
w przypadku Tournay? Nie sposéb pisac
o0 tej grze bez poréwnania jej do Troyes.
A Troyes odniosto sukces jako jedna z naj-
lepszych premier 2010 roku. Belgijskie

30

trio projektantdw zapowiedziato szybciut-
ko, ze pomystéw maja wiecej i upakowali
je do nieco szczuplejszego pudetka.

Zawartos¢ Tournay stanowia gtéwnie
karty. | to niezbyt piekne. Co prawda
mamy tu podobny, rycinowy styl, zasto-
sowany wczesniej w Troyes, ale grafiki
w Tournay sa brzydsze. Zreszta, ocercie
sami, przeciez to kwestia gustu. Oprocz
kart po pudetku lata catkiem sporo meepli
(ludziopodobnych pionkéw) w trzech kolo-
rach i zetony, gtownie pieniedzy.

BUDUJEMY SWOJE MIASTO

Tym razem przyjdzie nam odbudowac
belgijskie miasto Tournay zrujnowane

n_ | 2araudage
B miberamy
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w 881 roku podczas najazdu Norma-
néw. Obszar gry zostat zdominowany
przez liczbe trzy. Trzy kolory kart re-
prezentujg trzy stany spoteczne: ducho-
wienstwo, szlachte i pospolstwo. Kazdy
stan reprezentowany jest przez trzy sto-
sy kart, czyli w rezultacie mamy dziewie¢
stosoéw, z ktérych mozemy dobierac. Im
wyzszy poziom stosu tym lepsze w nim
karty i trudniej je dobrac¢. A na kartach
budynki lub postaci, z ktérych tworzy-
my wtasna dzielnice miasta (taka mini
plansze), oczywiscie o wymiarach 3 x
3. Budynki daja natychmiastowy dochéd
w momencie aktywacji, z kolei postaci
daja profity, jesli w ich sasiedztwie zo-
stanie aktywowany okreslony budynek.
W ten sposab kazdy gracz tworzy swoja
sie¢ wspotzaleznosci, budujac prywatny
kwartat miasta Tournay.

Do dyspozycji naszej zostali oddani
réwniez przedstawiciele poszczegol-
nych kast spotecznych (meeple). Obywa-
tele rusza w miasto, by zdoby¢ dla nas
projekty budynkéw lub zaskarbi¢ taski
rajcow (dociag nowych kart na reke). Im
lepszy projekt lub wazniejszy radca tym
wiecej trzeba wysta¢ podopiecznych.
Aby dany projekt zrealizowac i wybu-
dowac budynek w swoim kwartale lub
pozyska¢ przychylnosé rajcy potrzebne
sg oczywiscie pienigdze. A kiedy roz-
budujemy juz troche dzielnice, mozna
zaczac€ korzysta¢ z dobrodziejstw za-
pewnianych przez budynki lub przywile-
jow person. | znowu przydaja sie obywa-
tele (aktywowanie kart juz wytozonych).
Najfajniejszym elementem mechaniki
jest mozliwosé podkupienia meepla od
wspotgracza. Konkurent otrzymuje pie-




niadze (i nie moze protestowac), a my
dodatkowego obywatela, ktéry pozwoli
zrealizowac¢ zatozony plan. Bardzo do-
bry pomyst wprowadzajacy dodatkowy
element interakcji, tyle, ze wczesnigj
juz wykorzystany w Troyes.

STRAZ!

Zeby nie byto zbyt kolorowo, pojawia-
ja sie zagrozenia. Mowa o czarnych
kartach znanych z Troyes, ktére tutaj
dziataja jednak troche inaczej. Zawsze
sg trzy (magiczna liczba) i jesli dowolny
z graczy nie zwalczy danego zagrozenia,
jego efekt moze sie kumulowaé. Do
odparcia atakéw przydaja sie obywatele
i pieniadze. Jesli czynnie przystuzymy sie
w._obronie miasta, moze to zaprocen-
towac w przysztosci podbudowaniem
wizerunku (punkty zwyciestwa) lub
uchroni¢ przed innym zagrozeniem.
Efekty wszystkich trzech atakéw godza
w graczy za kazdym razem, gdy w kto-
ryms$ z dziewieciu stoséw ujawni sie
straznik miejski bijacy na alarm.

ARCHITEKTURA PRESTIZOWA

Ostatnim ciekawym elementem mecha-
niki sa budynki prestizowe. Najtrudniej

reklama

je zdoby¢, lecz po wybudowaniu daja
nam punkty na koniec gry za spetnienie
okreslonych warunkéw. | co ciekawsze,
kazdy z graczy otrzymuje dodatkowe
punkty za spetnione warunki, a posia-
dacz budynku prestizowego punktuje
podwajnie. Warto zatem obserwowac
co buduja inni.

WERDYKT

Tournay jest catkiem ciekawa gra. Jest
tu troche karcianych twistow, jest wor-
ker placement i zarzadzanie kartami na
rece. Jest tez element interakcji i moz-
liwos¢ realizowania réznych strategii,
w zaleznosci od tego co wybudujemy.
Gra przynosi najwieksza satysfakcje
w trzy- i czteroosobowym sktadzie.
Utrzymuje sie wtedy dobre tempo
rozgrywki i fajnie dziata podkupywanie
obywateli. W rozgrywce dwuosobowej
gra tez sprawdza sie catkiem dobrze.

Niestety to za mato. Na mojej potce
Tournay i Troyes stoja obok siebie i jesli
mam wolny czas na gre, zawsze wybiore
planszowy pierwowzér. Tournay wypada
przy Troyes jak mtodszy brat, ktéory cho¢
sympatyczny, to jeszcze nie dorést do
poziomu rodzenstwa.

Jesli szukacie czegos o nieduzych gabarytach, co wypetni Wam
czas podczas podwieczorku, przerwy w szkole lub pracy,
,Clash: Jihad vs. McWorld” powinno nadac sig idealnie.
Esensja.pl ocena 80%

a

»
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Typ gry: gra karciana, Plusy i minusy
ekonomiczna + ciekawe rozwigzania

Liczba (wiek) graczy: mechaniczne,
2-4 (12+)  podkupywanie obywateli,

Czas gry: 60 minut czas rozgrywki;

Wydawca: Pearl Games, - troche duza cena jak

Z-Man Games za karcianke, ikony na

Autorzy: Sebastien kartach sa mato intuicyjne,
Dujardin, Xavier Georges, czesto trzeba zagladac
Alain Orban w instrukcje, Troyes to

Cena. ok. 130 zt nie jest

Skalowalno$é:
dobra przy 2,3,4 graczach

Edycja: ENG, DE, FR

Jako ze dobrze sig czuje na starym
kontynencie, nic dziwnego, ze jest mocno
zorientowany na eurogry. W planszowej
rzeczywistosci zanurzyt sie w 2007 roku

i nie wyptynat do dzisiaj. Gliwiczanin,
staty uczestnik Pionka - najstarszego
konwentu planszowego w Polsce.

f' \

{ iy \\ s -
Polecam gre osobom lubigcym gry logiczne Y )

i tym zainteresowanym wydgrzeniami na swiecie.

W grze znajdzie co$ dla siebie zapalony humanista
jak réwniez umyst Scisty. Graizdecydowanie dla graczy
lubigcych rywalizacje i gimnastyke umystowa.

Gildia Gier Planszowych ocina 8/10
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planszowych lub Karcia-
nych pozycji spod szyldu
,Metra 2033”. Marka
zastuguje na Swietna,
planszowa realizacje.

fot. Rafat Szyma, Karsten

Grzyby, pociski, wieprzowi.na
- nie do takich surowcéw
przyzwyczaity nas gry planszowe.

Rafat Szyma

gre udostepnia
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METRO 2033 S50

Wersja minimum

Swiat Metro 2033 to jedno z najswiezszych fantastycznych uniwerséw,
ktore zyskato sobie popularnosé i ozywiony ruch fanowski na catym
Swiecie. Wszystko zaczeto sie od powiesci ,,Metro 2033” opublikowanej
nieodptatnie, na stronie internetowej, w 2002 roku.

a projektem stoi Dmitry

Glukhovsky, rosyjski pisarz

i dziennikarz. Nie tylko napi-

sat powies¢, lecz wykreowat

uniwersum jako wspolna
wiasnosc jego i fanéw. Projekt stale sie
rozrasta: o kolejne tomy prozy (sequel
,Metro 2034" Glukhovskiego, ksigzki
innych autoréw, jak opublikowane
w Polsce ,Piter” czy ,Do swiatta”), gry
komputerowe czy wreszcie gre plan-
szowa. O skali zjawiska niech swiadczy
fakt, ze prawa do zekranizowania ksigz-
ki zakupita wytwérnia MGM.

Sam pomyst na uniwersum jest
stosunkowo prosty: Swiat po zagtadzie,
powierzchnia za sprawa promienio-
wania i powigzanych z nim anomalii
zupetnie niezdatna do zycia dla ludzi
(cho¢ wcale nie opustoszata, prze-
ciwnie — petna zmutowanych zwierzat
i potworow godnie stajgcych naprzeciw
bohaterom). | tytutowe moskiewskie
Metro, ktére stato sie wielkim, ato-
mowym schronem dla kilkuset tysiecy
ludzi. | wkrétce — przez lata szalejacego
na powierzchni atomowego holokaustu
— wyksztatcito specyficzne, barwne
spotecznosci, zwyczaje i tajemnice.
Catosé, zakorzeniona w rosyjskiej spe-
cyfice i przefiltrowanej przez nig ame-
rykanskiej popkulturze, tworzy Swietny,
Swiezy odcien gatunku postapokalipsy.

Popularnosé serii — mierzona nie
tylko wielkoscig naktadow ksiazek, ale
i aktywnoscia fanéw (a miara tejze byt
na przyktad oboz rozbity przez fenome-
nalnie przebrang grupe na lubelskim
Falkonie w listopadzie 2012 roku)
- daje wyrazny sygnat: grunt pod gre
planszowa zostat juz przygotowany.
Przy takiej bazie fanéw plan minimum,
ktéry ma do wykonania gra, zaktada
taka jedynie jej jakos€ i grywalnosé, by
fani nie czuli sie zawiedzeni. \\Wystarczy
gra chocby srednia, by w potaczeniu
z sentymentem mitosnikéw serii
przetozyta sie na dfugie godziny dobrej
zabawy. Czy planszowe Metro 2033
ten plan minimum wypetnia? A moze
wiecej: jest Swietng gra sama w saobie?
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CO FAN SERII POWINIEN
OTRZYMAC?

Pierwsza sprawa to wyglad. Jesli
sama oktadka z charakterystyczna
dla serii postacia w masce przeciw-
gazowej obiecuje satysfakcje, to za-
wartos¢ pudetka — z planszg niczym
plan metra i Swietnie zilustrowanymi
kartami daje fanowi pewnos¢, ze
dostat nie po prostu fadna gre, ale
tadna gre o jego ukochanym swiecie.

Szybko okazuje sie, ze w grze
wystepuja — i to pod rozkazami gra-
czy — ksigzkowi bohaterowie: Artem,
Hunter, Sasza i inni. Ich pozycja jest
specyficzna - sa nie tyle awatarami
graczy w swiecie gry, jak w kla-
sycznych grach przygodowych, co
jednoosobowymi armiami, pionkami,
ktére wptywaja na rozwoj swej frakciji
W nie mniejszym stopniu, co ich sity
zbrojne. Ujecie to ciekawe i stuzace
specyfice serii.

Gdy gracze dowiaduja sie o prze-
widzianej dla nich roli w grze, zyskuja
pewnosc, ze sa na wtasciwym miej-
scu. Otodz kazdy z nich dowodzi jedna
z ksigzkowych frakcji w metrze,
mikro-panstwem takim jak Sojusz
Arbat, Czwarta Rzesza czy Czerwo-
na linia. \Wszyscy zaczynaja z trzema
stacjami, a celem jest zdobyé¢ 10
Punktéw Zwyciestwa — czy to przez
pozyskiwanie nowych stacji, czy tez
wykonywanie misji przez bohateréw.
Mozna tez przeja¢ kontrole nad
sercem metra — czterema stacjami
Palis.

Rozpoczynajac gre, gracze zo-
stali zapewnieni, ze maja w pudetku
wszystko, czego mogliby oczekiwaé
po planszéwce w ich ukochanym
uniwersum.

ROZGRYWKA

Kazda tura przebiega w szeregu
rozgrywanych kolejno faz. Najpierw
nastepuje wydarzenie: pobierane
sg zasoby (grzybki, wieprzowina lub
amunicja, jak na moskiewskie metro
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przystato), w powszechnym gtosowaniu
wprowadzane sa lub odrzucane nowe
prawa (a wiec modyfikacje zasad obo-
wigzujace wszystkich graczy) lub stacje
musza odeprzec¢ zagrozenie. Nastepnie
pora na mobilizacje, czyli zwiekszenie sity
armii i zaptacenie za jej utrzymanie.

Kolejna faza poswiecona jest dziata-
niom armii. Moga one zaatakowac¢ neu-
tralne lub wrogie stacje, a takze wrogich
bohateréw, wzglednie skoncentrowac sie
na pozyskiwaniu surowcéw. Atakowanie
jest niezbedne do ekspansii: kolejne stacje
produkuja surowce, a kazda to dodatkowy
Punkt Zwyciestwa.

Po armii nastaje czas bohateréow,
ktoérzy maja szerszy wachlarz akcji. Précz
atakowania moga takze zakupi¢ sprzet
lub misje, wymieni¢ zasoby i wykonaé
zwiad. Ta ostatnia akcja jest szczegdlnie
przydatna, jako ze wiekszos¢ walk polega
na poréwnaniu sity jednostki gracza z sita
z losowej karty zagrozenia. \Warto wiec
dzieki zwiadowi zachomikowa¢ stabsza
karte i podrzuci¢ ja zamiast silniejszej
w sytuaciji zagrozenia. Gdy wszyscy boha-
terowie wykonaja swoje akcje, pozostaje
tylko posprzatac¢ obszar gry i przystapic
do kaolejnej rundy. Oile, oczywiscie, zaden
z graczy nie wypetit na tym etapie warun-
kéw zwyciestwa.

W zasadach uderza prostota mechani-
zmow. Poréwnywanie sity, rozwoj postaci
0 przedmioty, pozyskiwanie Punktéw
Zwyciestwa — wszystko to bardzo kla-
syczne rozwigzania. Ciekawych, bardziej
specyficznych elementow jest tu niewiele.
Interesujaco prezentuje sie wspomniany
juz stosunek bohateréw [przestawialnych
pionkéw) do armii (ktére nie potrzebuja
reprezentacji na planszy, a ataki wykonuja
z dowolnej stacji nalezacej do frakc;ji).
Udanym mechanizmem sa karty walki
uzywane wytacznie w starciach miedzy
dwoma graczami. \Wprowadzaja one
element blefu i dajg przynajmniej teore-
tyczna szanse na zwyciestwo graczom
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o sile stabszej o 1 lub 2 punkty. \Wreszcie
odrobine miejsca na wybory obiecuje
rozdzielenie samego pokonania stacji od
jej zajecia (by ja inkorporowac do frakgciji,
potrzeba dodatkowych surowcow — moz-
na wiec poprzesta¢ na samym bonusie
za wygrana bitwe), czy umieszczenie na
kartach misji cechy [mozna jej uzy¢ raz,
bez wykonania zadania, lub co ture, gdy
misje wykonamyy).

DALEKO OD DOSKONALOSCI

Po opanowaniu zasad, tury zaczynaja $mi-
gac¢ naprawde sprawnie. Tak sprawnie,
ze po jakims czasie przechodza w rutyne,
w beznamietne odhaczanie kolejnych faz.
Nie ma zbyt wiele miejsca na decyzje czy
finezyjne posuniecia, opcje strategiczne
pozbawione sa wiekszej gtebi, a wyscig po
Zwyciestwo jest nie tyle epickim starciem,
co serig kuksancow. Najgorsze za$, ze po
pierwszym zachtySnieciu sie urokiem gry
nadcigga studzacy powiew... zwyczajnej
nudy. Jedyny ratunek w tym, ze zaangazo-
wanie wspotgraczy w klimat podziemnych
potyczek przyniesie czysto towarzyska
satysfakcje z rozgrywanej partii.

Duzym zagrozeniem dla przyjemnosci
rozgrywki jest tez fakt, ze gra nie wyba-
cza btedéw, a zarazem mocno premiuje
tych, ktérym — dzieki strategii i nie mniej
istotnym szczesciu — akurat sie wiedzie.
Zwtaszcza boli to w pierwszym kontakcie
z gra, gdy po kilku turach okazuje sie, ze
gracz wprawdzie juz wie, czego powinien
pilnowa¢, ale w swej rozgrywce moze
juz tylko gra¢ role statysty. Z kolei ci,
ktérzy wioda, stosunkowo tatwo osiaga-
ja pozycje tak silng, ze ataki na nich

albo oznaczaja samobojstwo, albo
promuja graczy niezaangazowanych
w konflikc. Pewna grywalna réwno-
waga rozgrywki — kiedy to ekspansja
i walki frakcji przebiegaja harmonij-
nie, emocjonujaco i daja frajde z gry
— jest niestety bardzo krucha.
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PLAN MINIMUM
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Metro 2033 okazuje sie pozycja zaledwie
na tyle dobra, by na catej linii nie zawies¢
fanéw serii. Jej wizualna uroda, prostota
zasad i rola zarezerwowana dla graczy
umozliwiajg rozegranie szeregu partii,
ktore sprawia jako taka przyjemnose. Przy
duzej dozie dobrej waoli i sercu pozostawio-
nym na planszy gra jest w stanie sptacic¢
zainwestowany w nig czas. Jednak w ode-
rwaniu od szklarnianych, fanowskich
warunkéw, zaczyna razi¢ swymi wadami.
Z catg pewnoscig przegrywa rywalizacje
z bezlikiem innych tytutéw z gatunku lekkiej
strategii i gier przygodowych.

Nad swymi konkurentkami Metro
2033 ma tylko jedna, za to zasadnicza
przewage. W przeciwienstwie do nich,
opowiada o starciach w tykajacych
w rytmie licznika Geigera korytarzach
moskiewskiego metra AD 2033.

P8 irwe monrn cane WP
it = IR
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Typ gry: strategiczno- Plusy i minusy

przygodowa + prostota, uroda,
Liczba (wiek) graczy: realizacja $wietnej serii;
2-6 (12+) - niezbalansowany

Czas gry: 60 minut
Wydawca: Hobby World
Autor: Siergiej Golubkin
Cena. ok. 40 dol
Edycja: angielska

przebieg rozgrywki, rutyna
grozaca nuda, zbyt dtuga.
Skalowalnosé:

optymalna przy
4-5 graczach

Wspétpracownik SGP od 4. numeru, w latach
2009-2011 redaktor naczelny. Od 2006 roku
zajmuije sie grami fabularnymi i planszowymi,
pracujac w Wydawnictwie Portal.
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fot. Virre Linwendil, Frank D., Galakta

Woijciech Sieron

X-WING

Kosmiczne walki na matym stole

Kazde pokolenie ma swoje mity i klimaty, z ktérymi szczegdlnie tatwo
sig identyfikuje. Kiedy$ wywodzity sie one z traumy Il wojny Swiatowej,
p6zniej byty to westerny, wschodnie sztuki walki, a dzi§ rywalizacja

gangow.

gre udostepnia
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ak to zmodami bywa, przemijaja.

Bywaja jednak i takie, ktére zdaja

sie by¢ ponadczasowe i z pew-

noscia nalezy do nich Gwiezdna

Saga stworzona przez George-
‘a Lucasa. Ma ona na $wiecie miliony
fanéw. To oczywiste, ze traktowani sa oni
jako potencjalni klienci przez producen-
téw z niemal kazdej gatezi przemystu...
Filmy, animacije, ksiazki, komiksy, figurki,
zestawy Lego. Nie dziwig zatem takze
kolejne gry planszowe osadzone w tym
uniwersum.

Dzieki wydawnictwu Galakta fani
Gwiezdnych Wojen moga sie cieszyc
bardzo ciekawa figurkowa
gra planszowa X-Wing,
ktéra pozwala rozegrac
dosc¢ szybka walke mie-
dzy dwoma imperialnymi
mysliwcami TIE a jednym,
tytutowym, pojazdem rebe-
liantéw. To czego potrzebuje

&7

Do gry juz w tej chwili wydano dwie
fale dodatkéw, tacznie osiem nowych
modeli z odpowiednimi gadzetami.
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para mitosnikéw tych klimatow,
to tylko pét godziny czasu i wolny
kawatek stotu, chociaz wielu
postara sie o jakas klimatyczna
mate z gwiezdnym pejzazem.

POWROT JEDI

Taklegendarny temat potrzebuje wyjat-
kowej oprawy. Fani nie zostawiliby suchej
nitki na grze, gdyby projektanci zawiedli.
| zgodnie z oczekiwaniami figurki mysliwcow
sa wykonane z najwyzsza pieczofowitoscia.
Zapewne fani modelarstwa znalezZliby
jakies powody do narzekan, ale wiekszosé
0s6b ogladajacych kosmiczne pojazdy
wydaje okrzyki zachwytu nad szczegétami,
z jakimi je odwzorowano. Mimao niewiel-
kich rozmiaréw modeli tworcy
postarali sie 0 mnéstwo
szczegotow (w instrukcji
nawet zamieszczono
fotoreportaz z przygo-
towan modeli). Zapewne
dla wielu oséb beda one
imponujaca ozdoba biur-
ka w przerwach miedzy
rozgrywkami.
W komplecie mamy ponadto karty
pilotow opisujace ich mozliwosci i para-
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metry pojazdéw. Spotkamy starych znajo-
mych jak Luke Skywalker z R2D2, ,Mauler”
Mithel, a kolejne znajome postacie dostepne
sa w licznych dodatkach. Do tego dochodza
wzorniki manewrow oraz sporo zetonow,
ktore przydaja sie w wybranych scenariu-
szach. Catosci dopetniaja osmioscienne
kosci, ktérymi rozstrzygamy o powodzeniu
gwiezdnych star¢. Szkoda, ze producenci
zdecydowali o zapakowaniu trzech kosci
kazdego rodzaju, kiedy niemal od pierwszych
rozgrywek wida¢, ze potrzebne sa cztery.
Instrukcja podzielona jest na dwie cze-
sci. Kroétkie wprowadzenie ,Szybki start”
pozwala rozegrac pierwsza walke niemal
od razu po rozpakowaniu pudetka. To ka-
pitalny pomyst, ktory Swietnie sprawdzi sie
w domach, gdzie gra bedzie prezentem dla
miodszego fana sagi. Dzieki temu wpro-
wadzeniu nawet niezbyt orientujacy sie we
wsp6tczesnych planszéwkach ojciec moze
bez stresu rozpocza¢ kosmiczna przygode
z synem. Druga, bardziej obszerna broszu-
ra zawiera petne zasady. Nie sa one zbyt
skomplikowane, ale zdecydowanie
lepiej sie je czyta po pierwszym
przetarciu z wprowadzajaca
walka. Majac w pamieci te
kilka czynnosci, ktére sta-
nowig podstawe rozgrywki,
duzo fagodniej wprowadza sie
zasady manewréw specjalnych czy
rozgrywa dedykowane scenariusze.

DO BOJU!

Zasady rozgrywki sa na tyle
proste, ze nie nuzy oczekiwa-
nie w czasie przygotowania
manewréow. Z drugiej stro-
ny, kazdy model kosmicznego
mysliwca ma pewne swoje
szczegolne mozliwosci, kto-
re warto dobrze poznac,
jesli chcemy wygrac.
Poczatkowe rozstawienie my-
sliwcow na przeciwlegtych krancach
obszaru gry ma zapewni¢ czas i miejsce na
manewr oraz pozwoli¢ dostosowac swoja
taktyke do charakteru przeciwnika. Runda
polega na réwnoczesnym, skrytym zapla-
nowaniu ruchéw. Nastepnie, w kolejnosci
wynikajacej z umiejetnosci pilotow, korzy-
stamy z wzornikow manewrow, by okreslic
dokad dolecielismy. Niektore manewry sa
trudne, co skutkuje stresem pilota. Inne
sg fatwe, za co nagroda jest dodatkowa
akcja. Wreszcie, znéw zaleznie od poziomu
wyszkolenia, sprawdzamy mozliwose strzatu
i rzucamy kosémi, by okreslié mozliwe trafie-
nia oraz uniki. | to juz prawie wszystka! Sam
mechanizm jest bardzo prosty, co uwazam
za wielka zalete gry. Zabawa wynika z praby
wymanewrowania przeciwnika, znalezienia
sie w dogodnej pozycji do strzatu, tak by




samemu unikng¢ ognia. Dzieki kosciom
nawet pechowy manewr moze ujs¢ nam
na sucho. Albo w desperackim ataku moze
sie udac wygrac w sytuacji, zdawatoby sie
beznadziejnej. Gra staje sie przez to poje-
dynkiem dwoch dowddeéw i w naturalny
spasob wezuwamy sie w klimat kasmiczne-
go pojedynku.

Kapitalne jest uwzglednienie w mechanice
ruchu charakterystycznych manewrow
znanych z filmowego ekranu. Mysliwce Im-
perium moga wykonac¢ beczke, co pozwala
czasem zejs¢ z linii strzatu w bliskim zwarciu
albo uzyskac korzystna dla siebie pozycje
strzelecka. Obydwa typy, X-Wing i TIE,
moga wykonac trudny manewr koiogran.
Zachowano zréznicowanie w mozliwosciach
ataku i obrony, a mimo to gra jest Swietnie
zréwnowazona. Akcje specjalne dodaja
smaku i emacji, bo aby je wykonaé, musimy
odpowiednio manewrowac.

IMPERIUM KONTRATAKUJE

Rozgrywka odbywac sie moze na trzech
stopniach wtajemniczenia. VWspomniane
zasady wprowadzajgce zupetnie dobrze
sprawdzaja sie z najmtodszymi, a takze
osobami, ktdre maja chec na szybka wal-
ke. Mimo ze wykorzystujemy tylko wzorniki
ruchu oraz kosci, zabawa i emocje sa
obecne. Przewaga liczebna Imperium
jest niwelowana wieksza manewrowoscig
i odpornoscia X-Winga.

Wprowadzenie petnych zasad daje juz
petna satysfakcje, bo mozemy uwzgled-

Wielu graczy przygotowato wtasne propozycje misji, opublikowane
w Internecie. Dla lepszego klimatu, gracze przygotowuja specjalne
maty z gwiezdnym ttem albo korytarzami Gwiazdy Smierci.

nia¢ cechy indywidualne pilotéw. Roz-
grywajac scenariusze, otrzymujemy
karty rozwinie¢: umiejetnosci dodat-
kowe, okreslone wyposazenie — droidy
astromechaniczne czy torpedy pro-
tonowe. Zmianie ulega takze kwestia
okreslania konsekwencji uszkodzen. Oiile
w prostszej wersji zwyczajnie liczymy,
ile jeszcze trafien pozostato, to petne
zasady wyrozniaja uszkodzenia krytyczne.
Woéwczas specjalne karty uszkodzen opi-
suja zniszczenia, jakich doznat mysliwiec.
Moze to by¢ niesprawnos¢ pewnych
podzespotow, niemoznose wykonywania
manewrow czy podwojne uszkodzenie.
Znacznie podnosi to poziom emocji pod-
czas rzutéw na uszkodzenia, bo nie tylko
ilos¢, ale i jakose sie pojawia!
Scenariusze sg ciekawe i zréznico-
wane. Jako rebelianci mamy zadanie
eskortowania nieuzbrojonego promu
senatora, ktory na szczescie ma dosc
spora wytrzymatose. Inna misja to préba
ucieczki uszkodzonego X-Winga, ktéry
ukryt sie miedzy asteroidami. Z kazda
runda coraz blizej do odzyskania petnej
sprawnosci, ale na pewno gracz Im-
perium nie bedzie bezczynnie czekat.
Asteroidy stanowia nie tylko ostone, ale
rownoczesnie przeszkode, a ich zetony
mozna wykorzysta¢ podczas przygotowa-
nia wtasnych scenariuszy. Trzecia misja
to ochrona sieci rebelianckich satelitow.
Zadania tutaj sa znacznie bardziej rozbu-
dowane i taktyka zmienia sie w stosunku
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Typ gry: figurkowy Plusy i minusy

bitewniak + kapitalne miniaturki,
Liczba (wiek) graczy: 2 czytelne i proste zasady,
(od 14 lat) gotowe scenariusze,

Czas gry: 30 min. mnostwo emacji,
Wydawca: Galakta »mozliwosc” dokupienia
Autor: Jason Little dodatkow;

Cena: ok. 120 zt
Edycja: polska

- koniecznos¢”
dokupienia dodatkow,
brak czwartych kosci.

ems A
Ofrimiey

do zwyktego pojedynku mysliwcéw. Co
ciekawe, zasady misji opisane sa juz
z mysla o dodatkach.

Trzeci, najwyzszy stopien wtajemni-
czenia, to tworzenie eskadr. Gracze,
dysponujac limitem punktéw, dobieraja
skrycie pilotéw i dodatkowe wyposaze-
nie. Zaleznie od misji moze sie okazac,
ze przeciwnicy beda wzajemnie bardzo
zaskoczeni. Wspaniale to zwieksza ela-
stycznosc¢ rozgrywki i czyni kolejne partie
niepowtarzalnymi. Co prawda w przy-
padku zestawu podstawowego liczba
mozliwosci jest znacznie ograniczona, ale
wiele os6b nie oprze sie pokusie i dokupi
kolejne zestawy i dodatki.

NOWA NADZIEJA

Gra jest Swietnie zaprojektowana i dzieki
temu trafia do szerokiego grona poten-
cjalnych odbiorcéw. Mitosnicy Gwiezd-
nych Wojen z pewnosciag odnajda tu
klimat zmagan kosmicznych mysliwcow,
podkreslony starannym wykonaniem
figurek. Mtodsi fani filmowej sagi po-
winni bez trudu namaéwi¢ na rozgrywke
rodzenstwo czy rodzicéw, bo zasady
- zwtaszcza podstawowe — sa bardzo
intuicyjne. Fani gier planszowych dostajg
ciekawy zestaw startowy figurkowej gry
bitewnej, ktéry daje wiele mozliwosci
réznorodnej rozgrywki, nawet jesli
ogranicza sie z kupowaniem dodatkdw.
Zasady turniejowe opisane w instrukciji
sg zacheta dla klubow i sklepow, by orga-
nizowac i animowac spotkania mitosni-
kéw tej gry, by w ten sposéb sprawdzic¢
i podnosi¢ swoje umiejetnosci. Jest to
dobrze przemyslany system gier, a ze-
staw startowy wyjatkowo tagodnie do
niego wprowadza.

N3IO3H
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WOINA % PIERSCIE

na podstawie trylogii J.R.R. Tolkiena ,,Wladca Pierscieni”™

Bartosz Odorowmz

Druga edycja

WOJNA (0 PIERSCIEN
Jedna gra, by Wszystklml r#ﬁ'qdzb

Sporo;.0j sporo ptacimy za Womq o Pierscien, ale zaprawde od pierwszego
wejrzenia przekonujemy sie o zasadnosciwydania kazdego jednego grosika. Ach,
ilez wtym pudle jest elementéw radujacych serce kazdego planszéwkowicza...

{

est wielka, dwuczesciowa
plansza z mapa Srodziemia, sg
eleganckie kosci, troche zeto-
néw, duze karty oraz instrukcja
-ilustrowane przez Johna Howe
(stynnego tolkienowskiego rysownika).
No i sa oczywiscie figurkil Mnaéstwo,
mnostwo réznorodnych figurek, od jed-
nostek (osobnych dla kazdego narodu),
przez stugi Saurona, az do towarzyszy
Druzyny Pierscienia. VWykonano je z migk-
kiego plastiku, przez co niektére, po
wyjeciu z pudetka, maja zgiete wtécznie
i przyda im sie kuracja prostujaca w go-
racej wodzie. Figurek lepiej nie pchac¢
z powrotem do pudetka, bo zwyczajnie
sie W nim nie zmieszcza — szczesliwsze
beda w pojemnikach na srubki, nakretki
itp. Utatwi to zreszta rozktadanie gry, nor-
malnie trwajgce okoto 30 minut. Sama
rozgrywka toczy sie nadspodziewanie
wartko. Starcie rozstrzygnaé mozna juz

w 2-3 godziny i — wierzcie mi - to bedzie
ciekawie spedzony czas. Duza w tym
zastuga gtadkiej, przystepnej mechaniki,
w ktérej poczatkowe problemy sprawiac
moga tylko zasady aktywacji narodéw,
rozpoznawanie figurek i nieznajomos¢é
wptywu na gre licznych kart wydarzen. Na
stronie internetowej Galakty jest do Scia-
gniecia takze scenariusz Roztam Druzyny
Pierscienia. W oryginalnym rozstawieniu
rozpoczynamy zabawe w momencie
wyruszenia Druzyny z Rivendell. Akcja
Roztamu rozpoczyna sie pézniej, juz po
rozbiciu jej w Amon Hen, co lekko skraca
rozgrywke i zwigksza zgodnose¢ z ksigzko-
wym przebiegiem wydarzen.

Sercem mechaniki jest pula kosci
akcji, determinujaca mozliwosci graczy
w kazdej turze. Sauron tych kosci ma
od poczatku wiecej - siedem, wobec
czterech gracza Wolnych Ludéw, a do
tego liczniejsze sa na nich wyniki po-
zwalajace na mobilizacje

wojska i manewry armii.
Wyréwnywane jest to
po trosze koniecznoscig
przeznaczania kosci na
poszukiwania Druzyny
Pierscienia, co zmniejsza
rozmach jego operacji
militarnych. Wolne Ludy
ratuje tez joker na scian-
kach kosci (uniwersalna
akcja) i tzw pierscienie
elféw, umozliwiajace jed-
norazowo zmiane dowol-
nego wtasnego wyniku.
Brzmi troche losowo?
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Moze, ale w praktyce sprawdza sie
swietnie. Wielofunkcyjnos¢ wszystkich
akcji, liczba kosci i narzedzia umozliwia-
jace zmiane ich wyniku zostaty bowiem
dobrane w taki sposdb, by tworzyé
razem bardzo zgrabny mechanizm.
Kombinujac mniej lub bardziej, prak-
tycznie zawsze mozemy zrealizowac
przyjete zatozenia. Swoja pule kosci
gracze beda mogli zreszta powiekszyg,
wprowadzajac na okreslonych warun-
kach wazne postaci, np. Sarumana czy
Gandalfa Biatego. Po wykonaniu rzutu,
dochodzimy wreszcie do zasadniczej
czesci rozgrywki: naprzemiennie, roz-
poczynajac od gracza Wolnych Ludéw,
obaj przeciwnicy wybieraja po jednej
akcji sposrod tych wskazanych przez
kosci.

Za balans stron naleza sie wtoskim
autorom duze brawa. Jest to juz drugie
wydanie gry, w ktérym skorygowano site
niektérych kart i postaci oraz rozsta-
wienie wojsk — tym samym otrzymujemy
produkt mechanicznie dopracowany,
zbalansowany do perfekgcji. Dziatamy nie-
jako w dwoéch odrebnych ptaszczyznach
- wojennej i przygodowej - subtelnie ze
soba potaczonych, na réwni umozliwia-
jacych obu stronom odniesienie zwycie-
stwa.

WOJNA...

W warstwie polityczno-militarnej Wolne
Ludy usitujg odnowi¢ sojusze, zmobilizo-
wac wojska i obroni¢ swoje osady przed
potega armii Cienia. Czeka nas szereg



bitew, rozstrzyganych przy pomocy rzu-
toéw kosémi na trafienie. Na szczescie
niewiele tu wspalnego z Ryzykiem - po-
przez liczbe figurek w armii, zagrywane
efekty bitewne oraz liczbe dowddcow,
modyfikujemy zaréwno liczbe kosci,
jak i wyniki. Przewaga wiekszych armii
polega na zdolnosci atakowania przez
dtuzszy czas z petna sita pieciu kostek
(maksymalna liczba kosci walki), pomi-
mo ponoszenia strat. Sa tez jednostki
elitarne, bardziej wytrzymate i przydat-
ne szczegolnie podczas walk o twier-
dze. No wtasnie — szturmy. W murach
twierdzy jest miejsce tylko dla pieciu
figurek, ale za to broni¢ sie zdecydowa-
nie fatwiej: atakujacy trafia jedynie przy
wyniku 6 na kosciach walki (normalnie
5, B). Po drugie, wazniejsze: jesli ata-
kujacy chce przeprowadzi¢ kilka rund
szturmu w ramach jednej akcji, za kazda
musi ptaci¢ zredukowaniem jednostki
elitarnej do regularnej. Jesli elitarnych
zabrakto, szturm sie konczy. Zatem
przy madrej, przygotowanej obronie,

nawet silna armia zastraszajgco szyb-
ko stopnieje pod obleganymi murami
w wyniku strat i redukcji. A przerzucanie
positkéw trwa... By wygra¢ militarnie,
Sauron potrzebuje zdoby¢ 10 punktow
(twierdze daja po 2 pkt, miasta
- 1 pkt). Wolnym Ludom wystar-
czg natomiast 4 punkty.

Sity Cienia dysponuja - jak
sie wydaje — wszystkimi atutami.
Maja bardziej mobilne wojska,
nieograniczony zaséb mobilizacyj-
ny, a w kartach wiele militarnych
niespodzianek. Wykorzystujac
nieprzygotowanie \Wolnych Ludow,
prawie na pewno z zaskoczenia
wykonaja pierwsze uderzenia na
Rohan i Gondor. Zdobycie tamtej-
szych miast i twierdz da Sauronowi
8 punktéw i postawi zwyciestwo
w zasiegu jego okutej w zelazo reki.

Gdzie zdoby¢ brakujace
2 punkty? Dosc¢ blisko
jest Lorien, ale zapewne
wzmocnito sie juz wystar-
czajaco, zeby przetrwac
oblezenie. Trzeba tez zo-
stawi¢ silny korpus na
potudniu, bo przeciwnik
chowa w talii rézne par-
tyzanckie niespodzian-
ki. Moze zatem poma-
szerowa¢ Easterlingami
na Dale, Erebor i Lesne
Krélestwo? A moze lepiej
atakowac Szara Przystan
i Shire armia z Angmaru?
To powazne dylematy, wymagajace
strategicznego planowania.

Zreszta, sukces na potudniu nie jest
wecale taki oczywisty, jakby sie wydawa-
to. Przetamanie madrze prowadzonej
obrony Rohanu i Gondoru moze zajgé
wiele czasu - czasu, ktéry Wolne Ludy
poswieca na umocnienie w innych
punktach i na przesuniecie Druzyny
Pierscienia blizej Mordo-

ru. Ponadto, ich dziata-
nia militarne nie musza
ogranicza¢ sie tylko do
obrony. Owszem - maja
mniej kosci, trudniej im
sie mobilizowa¢ i poru-
szac¢, ale mimo to wciaz
stac¢ je na zaskakujacy
kontratak, wsparty od-
powiednia kombinacja
kart. Cztery punkty to
tylko dwie twierdze. Sau-
ron naprawde nie moze
pozwoli¢ sobie na nie-
uwage czy nonszalancije.
Uktad twierdz i spo-

s6b punktacji sprawiaja
zatem, ze rozgrywka nie koncentruje sie
tylko na potudniowych krélestwach ludzi
i elféw, a obie strony dtugo maja szanse
na koricowy sukces. Réznorodnosé i kre-
owane napiecie sa duzymi zaletami gry.
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Juz aspekt militarny potrafi zaangazo-
wac wszystkie zasoby, a przeciez trzeba
je dzieli¢ takze na poczynania Druzyny
Pierscienia. W ptaszczyznie przygodo-
wej Druzyna zmierza ku Mordorowi, by
wrzuci¢ Jedyny Pierscien do Orodruiny,
co oczywiscie daje Wolnym Ludom au-
tomatyczne zwyciestwo. Zagrozeniem
sg dla niej poszukiwania prowadzone
przez Saurona - tym skuteczniejsze, im
wiekszy dystans Frodo & spotka przebyli
w danej rundzie. Sukces poszukiwan
oznacza losowanie z woreczka zetonow
z efektami zwiekszajacymi tzw. zepsucie
Powiernika Pierscienia i/lub odkrycie
Smiatkéw. Jesli poziom zepsucia osia-
gnie 12, Frodo poddaje sie woli Saurona
i ten tryumfuje. Oczywiscie obaj gracze
moga szczesciu pomadc: Sauron ma
wptyw na sukces poszukiwarn, natomiast
gracz Wolnych Ludéw dysponuje kilko-
ma narzedziami do redukcji poziomu
zepsucia. Dodatkowo, po wejsciu Dru-
zyny do Mordoru, obaj moga wrzuci¢ do
woreczka korzystne dla siebie zetony,
wptywajac tym samym na rozktad szans
w losowaniu.

Co ciekawe, ten aspekt gry nie ma
charakteru dedukcyjnego. Gracz Cienia
jest zawsze swiadom, w jakiej odlegtosci
od Mordoru przebywa Frodo ze swym
druhem Samem i reszta kompa-
nii. Wystarczy policzy¢ przebyty
dystans (zaznaczany na torze
postepow), rozpoczynajac od
prowincji, w ktérej stoi figurka
Powiernikéw. Sama figurka
reprezentuje ostatnie potwier-
dzone miejscu pobytu Druzyny,
a po mapie przesuwa sie jedynie
w wyniku odkrycia lub dobro-
wolnego ujawnienia. Ukrycie/
odkrycie to status warunkujgcy
wrazliwos¢ Druzyny wobec pew-
nych wydarzen i wptywajacy na
zdolnosé poruszania sie.
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Zt APAE. SAURON
GONDGORCZYKA,
A GONDORCZYK
ZA LEB TRZYMA!

Wojna o Pierscien to gra o wzajem-
nym wywieraniu presji i odcigganiu
zasobow przeciwnika z istotnych dla
niego obszarow. Ciagta ofensywa
Sauron wymusza na przeciwniku
przeznaczanie kart i kosci na obrone
twierdz, z kolei postepami Druzyny
gracz Wolnych Ludéw chce dac¢
cho¢ troche wytchnienia strudzonym
obroncom.
Trzeba sie zabezpieczy¢ na jednym
polu i cisng¢ przeciwnika na drugim.
Konsekwentnie. Przed ogromnymi dy-
lematami stanie zwtaszcza przeciwnik
Saurona, swoje skromne zasoby dzielacy
miedzy dziatania polityczne (narody Srad-
ziemia nie chca wojowac, oj nie chca.. ),
przygotowania do obrony i postepy Druzyny
Pierscienia. Te ostatnie moga wydawac
sie niekiedy drugorzedne. Myslimy czesto:
,Druzyna poczeka, lepiej zrekrutuje cos
w Edoras albo nakfonie wreszcie krasnolu-
dy do wajny”. Btad! Sytuacja militarna rzuca
sie w oczy i wota o pomoc, ale niech was
to nie zmyli - konsekwentne przesuwanie
Druzyny Pierscienia jest rownie wazne.
Moze da¢ zwyciestwo, nawet gdy wrég
wtargnat na blanki ostatniej twierdzy.
Znaczenie optymalnego wykorzystywa-
nia zasobow sprawia, ze cierpi niestety
skalowalnos¢ gry. Czu¢, ze warianty trzy-
i czteroosobowy zostaty wprowadzone na
site. Zaréwno narody Wolnych Ludéw,
jak i Sauron wraz z sojusznikami, musza
by¢ niczym palce jednej dtoni: skupione
i skoncentrowane na celu. Nie ma tu miej-
sca na witasne interesiki. Niewykluczone,
ze komus przypadnie do gustu dzielenie
zasobéw i wprowadzenie utrudnien we
wspolnej koordynaciji dziatan, bo na tym
wiasnie polega wariant wieloosobowy. Mi
nie przypadto. Wojna o Pierscien jest gra
wybitnie dwuosobowa, i jako taka nalezy ja
oceniac.

S
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Kluczowym warunkiem osiagnigcia
sukcesu w \WoP jest takze zmaksymali-
zowanie efektéw zagrywanych kart wy-
darzen - urozmaiconych, sytuacyjnychii...
bardzo silnych. Niektére moga uchodzi¢
wrecz za psujace gre, w jednym momen-
cie zmieniajgc sytuacje strategiczna.
Whtasciwie uzyte sieja spustoszenie,
Lteleportuja” armie, site zamieniaja w sta-
bos¢ i tak dalej. Sama karta nie zatatwi
jednak za nas wszystkiego - warunkiem
powodzenia jest przygotowanie sytuacji
na planszy pod jej zagranie, niekiedy
bardzo mozolne. Na szczescie mozemy
odgadnaé, co sie szykuje (i prébowac sie
zabezpieczy¢), widzac sposéb manew-
rowania figurkami przeciwnika i znajac
karty z jego talii.

Gra jest doprawdy znakomita, ale
pierwszy kontakt z nig bywa ciezki. Po-
taczenie dwuptaszczyznowej rozgrywki
z koktajlem kosci, losowan i sytuacyjnych
kart moze wywota¢ u niektérych plan-
széwkowa niestrawnosé. Im kto bardzigj
lubuje sie w mechanikach eurogrowych,
dajacych petna kontrole nad rozgrywka,
tym bardziej rosnie prawdopodobieristwo
wystapienia tej przypadtosci. WoP moze
im sie wydag¢ pieknym, acz losowym festi-
walem kosci, ktory lepiej omijac szerokim
tukiem. Szkoda, bo nie dowiedza sie, ze
praktycznie kazdym aspektem losowaosci
w grze mozna zarzadza¢. Sam rzut koscia
czy losowanie zetonu z wo-
reczka, to tylko zwiericzenie
szeregu wczesniejszych de-
cyzji, ktdrymi staralismy sie
szczesciu pomoc. Kazda
kos¢ akcji, kazdy ruch ar-
mii, kazda karta, to cegietki
utozone na fundamencie
przysztego zwyciestwa.
Bywa, ze zwiehczeniem
catej konstrukcji faktycznie
jest szczesliwy rzut i cztery
szostki na czterech ko-
Sciach, lecz w niczym nie
umniejsza to architektowi.
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Wiecej — w ten sposéb autorom
fantastycznie udato sie oddac
witasciwa trylogii epickos¢. Gra
przenosi na plansze te wszystkie
momenty, o ktérych czytaliscie
w ksigzkach albo widzieliscie
w filmowej trylogii, z tatwoscia
tworzac historie godne piesni.
Heroiczne obrony twierdz, za-
skakujgce odsiecze, ucieczki
z sytuacji beznadziejnych, sza-
lencze wypady - tym wszystkim
obdarza nas WoP, czasem
wiasnie dzieki sile kart i kapry-
snym kosciom. Jesli ktos szuka
klasycznej strategii wojennej,
z mozolnym budowaniem sit, frontéw
itd. - moze sie zawies¢. \Wyraznie czug,
ze nie jest to tylko gra wojenna, a nawet
nie przede wszystkim. To strategiczna
gra przygodowo-wojenna, i kazdy czton
tego pojecia jest rownie istotny.

Zdaje sobie sprawe, ze ocena 10
na 10 nie pojawia sie czesto i — z zasa-
dy - moze budzi¢ pewne watpliwosci,
zwtaszcza, ze nie jest to produkt bez wad
(skalowalnos¢, kwestia pakowania figu-
rek). Ktos moze wiec pomysle¢, ze mam
sentyment do tworczosci J.R.R. Talkiena.
Inni powiedza, ze byé moze zachwycito
mnie wydanie albo po prostu lubie gry
wojenne czy strategiczne. Wszystkim
odpowiem: ,Macie racje, lecz tym
ostrzejsze byly kryteria mojej oceny!”.
Staratem sie w tej recenzji rzetelnie i do-
ktadnie wyjasni¢, dlaczego ta gra jest tak
dobra. Najkrécej méwiac: jest tak dobra,
bo sktada sie z wielu dopracowanych
elementéw, zadziwia balansem, trzyma
losowos¢ w ryzach i kreuje prawdziwie
epickie rozgrywki, na dodatek zachwyca-
jac wykonaniem. Czegdz wiecej potrzeba
do oceny maksymalnej?

WOINA® PTERSCIEN
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Typ gry: Strategia
przygodowo-wojenna
Liczba (wiek) graczy:

Plusy i minusy
+mnéstwo, przede
wszystkim balans i duza

2-4 (13+) decyzyjnosc;

Czas gry:150-240 minut - dtugi setup, figurki nie
Wydawca: mieszcza sie w pudetku,

Galakta/Ares Games tylko dwuosobowa!

Skalowalnos$é:
2 $wietnie, 3-4 stabo

Autorzy: Roberto Di
Meglio, Marco Maggi,
Francesco Nepitello
Cena. ok. 270 zt
Edycja: polska




KIEROWNIK
CYKLICZNEGO GRANIA

Lista planszowek do zagrania ciagle rosnie:
Z Tomaszem Kotodziejczakiem

rozmawia Piotr Sitka

to wie, jaka byta pierwsza
polska kolekcjonerska gra
karciana? By zna¢ odpowiedz
na to pytanie, trzeba byto za-
czat przygode z grami dobre
kilka lat przez ukazaniem sie Wsigs¢ do
pociagu czy Carcassone. Albo przeczytac
ponizszy wywiad. Tym razem wypytatem
o hobby planszéwkowe autora owe;j
tajemniczej pozycji, czyli p. Tomasza Ko-
todziejczaka bedacego obecnie wydawca
komikséw dla dzieci i dorostych w wydaw-
nictwie Egmont. Jak zreszta mozecie
przeczytac, cztowieka o wielu talentach.

Jest Pan gtéwnie kojarzony jako autor opowia-
dan i powiesci science fiction i fantasy, a takze
jako wydawca komikséw, ale ja chciatbym
Pana popytaé o gry. Panie Tomaszu, pierwsza
gra, jaka Pan pamieta z dziecinstwa to...

Moje dziecinstwo to lata siedemdziesia-
te. Najwazniejsza gra byly wtedy kapsle
w wersji kolarskiej. Jako dzieciak grywa-
tem z babcia w tysigca, z ojcem w szachy
i warcaby, z kolegami hazardowalismy
sie w tzw. ,dmuchane” i ,parapetki”. Na
podworku —w okrety nozem i w cos, czego

nazwy nie pamietam, ale krzyczato sie
~Wywotuje wojne przeciwko, piwko...!".
Lubitem tez rodzinnego chinczyka - do
dzis zreszta uwazam, ze chinczyk w wer-
sji agresywnej, z blokowaniem i biciem
pionkéw przeciwnika, to emocjonujaca
gra losowo-taktyczna. Bardziej ztozone
projekty z tamtych czaséw to Bitwa o Wat
Pomorski. Pamietam tez jakas gre plan-
szowa o fotografowaniu zwierzat i bardzo
fajna, jak na owe czasy, gre o wyprawie
na Marsa, w ktérej pojawiaty sie karty
wydarzen. Tylko ze starosci nie jestem juz
sobie w stanie przypomniec ich tytutow,
niestety.

Domyslam sig, ze gry od poczatku byta Pana
hobby. Jakie inne gry zapadty Panu w pamigé
z tamtego okresu?

Gry to moje trzecie hobby - obok fantastyki
i komiksow. Tak sie ztozyto, ze kazdym
z nich, juz jako dorosty cztowiek, mogtem
zajmowac sie zawodowo, jako autor,
wydawca, publicysta. Swietna sprawa.
Oczywiscie, gry zmieniaty sie w ciagu
kolejnych dekad. Pod koniec podstawowki
i w liceum udato mi sie dotrze¢ do gier
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TOMASZ
KOLODZIEJCZAK
(ur. 1967)

Pisarz, scenarzysta, wydawca.

Debiutowat w 1985 roku opowiadaniem
Kukietki (Przeglad Techniczny).

Wydat powiesci: Wybierz swoja $mierc,
KrewiKamieri, Kolory sztandaréw, Schwytany
w $wiatta, Czarny horyzont, tomy opowiadari
Wroce do ciebie, kacie, Przygody rycerza
Darlana, Gtowobdjcy, Czerwona mgta, gre
Rzezbiarze Pierscieni, komiks Darlan i Hor-
wazy — Ztoty Kur (rysunki Krzysztof Kopec).

Szesciokrotnie nominowany do nagrody
imienia Janusza Zajdla, otrzymat jg w roku
1996 za powies¢ Kolory sztandaréw.

Scenarzysta komiksowy — napisat wiele
nowel dla Przemystawa Trusta Truscirskiego.
Trzykrotny laureat nagrody Slakfa (z dzia-
talno$¢ wydawniczg i fanowska). Laureat
nagrody im. Papcia Chmiela za zastugi dla
komiksu w Polsce.

W roku 2010 otrzymat odznake Zastuzony
dla kultury polskiej, przyznang przez Ministra
Kultury Dziedzictwa Narodowego.

Jego powiesci i opowiadania byty truma-
czone na angielski, czeski, litewski, rosyjski.

Autor recenzji i felietonéw, redaktor pism
Voyager i Magia i Miecz. Twdrca antologii
komiksowych i literackich. Prowadzit progra-
my o kulturze popularnej w telewizji i radiu.
Cztonek grupy literackiej Klub Tfurcuf.

Obecnie jest wydawcg komikséw dla
dzieci i dorostych w wydawnictwie Egmont
Polska.

Weciaz grywa w koszykéwke, interesuije sig po-
lityka, astronomia, historia. Zonaty. Dwie corki.

W grudniu 2012 ukazata sig jego najnow-
sza ksigzka — Czerwona mgta, kidrej akcja
jest osadzona w $wiecie powiesci Czarny
Horyzont.
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bardziej ztozonych niz chihczyk. A to ko-
ledze tata przywiézt Monopol po wtosku
(duzo zabawy przy odszyfrowywaniu, co
znacza poszczegolne karty), a to ktos
znalazt angielskie reguty Ryzyka i sami
sobie robilismy mapy do grania, z wielka
przyiemnoscia krojac ZSRR na kawatki.
Pierwsze nowoczesne gry po polsku
to juz lata 80-te i firma Encore. Zadne
drewniane ludziki czy plastikowe figurki
nie zastapia w moim sercu tych cudownie
fruwajacych zetonéw z Bitwy na polach
Pelennoru. Legalne Ryzyko pojawito sig
w Polsce jako$ na poczatku lat S0-tych
i byta to jedna z pierwszych gier, ktore wy-
ladowaty na moim stole juz jako dorostego
gracza. Szybko okazato sie zreszta, ze nie
nadaje sie ona na spotkania towarzyskie,
bo kobiety dogaduja sie, zatatwiaja po kolei
facetdéw, a na koniec zawieraja rozejm
i koncza zabawe. Pierwsza prawdziwa eu-
rogra, ktora wpadta w mi w rece byt Tikal.
Do dzis uwazam, ze to jedna z najlepszych
gier, jakie kiedykolwiek stworzono.

Razem z Jackiem Brzezifiskim stworzyt pan
pierwszy polski system rpg science fiction,
czyli Strefe Smierci, do ktdrej podrecznik mozna
znalezé bhezptatnie w internecie. Jak do tego
doszto? Czy bedzie on dalej rozbudowywany?

To byt rok 1995. Szykowalismy numer
miesiecznika ,Magia i Miecz” poswigco-
ny systemom RPG w klimatach science
fiction, a w Polsce wtedy zaden takowy
jeszcze nie byt wydany (nawet Cyberpunk
chyba jeszcze nie). A zalezato nam, zeby
kazdy numer pisma dostarczat fabut do
grania. Wiec postanowilismy sami taki
system wygenerowac — ja odpowiadatem
za tresé, Jacek za mechanike. Osadzili-
$my narracje w realiach Dominium So-
larnego, uniwersum budowanego przeze
mnie w opowiadaniach i powiesciach.
Jednak stanelisSmy przed problemem -na
kilkunastu stronach pisma musielismy
wykreowa¢ caty swiat, fabute i mechanike
umozliwiajace ciekawa rozgrywke. To
dlatego zdecydowatem, ze rzecz bedzie
0 grupce ludzi, ktérzy w wyniku katastro-
fy znalezli sie na srodku radioaktywnej
pustyni, bez sprzetu, broni, zapasow.
To pozwolito zredukowac opisy lokacji do
niezbednego minimum, mozliwego do po-
mieszczenia w jednym numerze. System
byt rozbudowywany na tamach MiMa,
ale potem Jacek i ja zajeliSmy sie innymi
rzeczami, on grami komputerowymi, ja
pisaniem SF i wydawaniem komikséw. Tak
wiec to raczej zamknieta historia.

Jest Pan autorem takie gry paragrafowej
Rzezhiarze Pierscieni. Zreszta, jest ona dota-
czona do Pana ksiazki ,,Gtowobdjcy”, wydanej
w 2011 roku. Jak duzo musiat Pan pozmieniaé
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w stosunku do pierwszej edycji? Moze mysli
Pan o nastepnych?

Rzezbiarze Pierscieni tez dzieja sie
w uniwersum Dominium Solarnego.
Pierwsze wydanie tej gry, w roku 1995,
to byta samodzielna publikacja adreso-
wana do graczy. Z nowej edycji, tej z Gto-
wobojcow, beda raczej korzystac czytel-
nicy mojej prozy. Tak wiec uproscitem
nieco mechanike, poprawitem drobne
btedy, podredagowatem tekst i, co naj-
wazniejsze, ujednolicitem nazewnictwo
i pewne elementy scenografii z wizjg
Dominium z powiesci Kolory sztanda-
row. Ale to wszystko sa raczej korekty
niz zmiany. Praca przy tej grze to byta
duza frajda - dwadziescia lat temu nie
byto w Polsce wielu paragraféwek, mo-
gtem wiec samodzielnie zmierzy¢ sie
znowym, ciekawym medium - wymyslac
triki zwigzane z mechanika gry i sztuczki
prowadzace gracza na manowce.

Mowi sie o coraz wigkszej popularnosci gier
paragrafowych ze wzgledu na e-booki. Wedtug
Pana rzeczywiscie jest szansa réwniez na re-
nesans tych gier?

Nie sadze. W czasach wielowatkowych
gier komputerowych gry paragrafowe
moga pozostac hobby grupki graczy, ale
w swojej klasycznej postaci sa chyba po
prostu przestarzate.

Jak to sig stato, ze trafit Pan do Egmontu?

To byta potowa lat S0-tych, w roznych
mediach recenzowatem wtedy fanta-
styke i komiksy — a Egmont je wydawat.
Kiedy szukano nowego redaktora na-
czelnego pisma Kaczor Donald, zapro-
ponowano to stanowisko mnie. Porzuci-
tem wiec RPGi (bytem wtedy naczelnym
Magii i Miecza) i przewedrowatem do
komiksoéw. | zostatem na siedemnascie
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lat, najpierw jako redaktor pism dla dzie-
ci, potem szef Klubu Swiata Komiksu.

Wiesé niesie, iz wydawanie gier planszowych
przez Egmont to w cze$ci Pana zastuga. Moze
Pan co$ wigcej opowiedzie¢, czy trudno byto
przekonaé szefostwo do nowej dziatalnosci
i skad w ogéle taki pomyst?

Dziat gier planszowych w Egmoncie to
dzieto mojego kolegi, Jarostawa Basatygi.
On jest jego twadrca, jego mézgiem, ciatem
i wszystkimi innymi organami. M¢j udziat
w catym tym przedsiewzieciu to gadanie
- z Jarkiem sie kolegujemy, duzo razem
gramy, wiec kiedy tworzyt swoj dziat (i te-
raz czasami tez), dawatem mu, kiedy o to
prositi kiedy nie prosit, sporo tak zwanych
dobrych rad. Ale i tak zawsze robi wszyst-
ko po swojemu.

A skad pomyst? Egmont jest wydawca
roznych dziet (ksiazki, pisma, komiksy,
gry komputerowe) majacych dostarczyé
dobrej rozrywki dzieciom i rodzinom. Gry
planszowe byty naturalnym poszerzeniem
naszej oferty. Kolejnym krokiem byta pro-
dukcja gier z naszymi wtasnymi brandami
(Kajko i Kokosz, Basia, Pluszaki). Mysle,
ze Jarek robi swietna robote, a jego po-
myst z lokalizacja znanych gier w nowych
opracowaniach tematyczno-plastycznych
(Piraci przeraobieni z Boomtown, czy Pan
tu nie stat z Chinskiego muru) to innowacja
doceniana w branzy, takze przez samych
twaorcow tych gier.

Tworzyt Pan takze wiele gier i tamigtéwek na
potrzeby tygodnika Kaczor Donald. Jak prze-
biegat proces wymyslania gier do kolejnych
numeréw? Nie bat sig¢ Pan, ze nie uda sie
czego$ wymysleé do najblizszego numeru?

Druga potowa lat S0O-tych to byty czasy,
gdy podstawowym gadzetem dotaczanym
do gazet dla dzieci byty nalepki, plakaty i ja-
kies kartonowe wycinanki (a nie plastikowe
czy wrecz elektroniczne zabawki, jak dzis).
Kiedy zaczatem prowadzi¢ Kaczora Donal-
da, uznatem, ze dla chtopakéw znacznie
ciekawsze beda - nawet jesli wykonane
z kartonu — gry. Robilismy ich sporo, byly
tam i proste gry losowe czy memo, i bar-
dziej zZtozone projekty - jak na przyktad cykl
4 gier przygodowych w klimatach Indiany
Jonesa, z kartami postaci umozliwiaja-
cymi ich rozwgj, ciekawymi kartonowymi
elementami. Czesc¢ tych gier wymyslatem
sam, czesc bratem z naszej siostrzanej,
niemieckiej Myszki Miki, byty tez gry kre-
owane przez wspotpracownikéw gazety.
Owczesni czytelnicy KD maja dzié dwadzie-
Scia piec-trzydziesci piec lat, i oni graja
teraz w bardziej ztozone planszowki. Moze
wiec i nasza robota w Kaczorze przytozyta
sie do obecnego boomiku na gry planszo-
we w Polsce? Bytoby mito.




Stworzyt tez Pan pierwsza polska kolekcjoner-
ska gre karciang Zbuduj swéj Kaczogréd. Byt
rok 1997, wiec tak naprawde przed renesansem
planszéwek. Jak wtedy tworzyto sig taka gre?

Tak, to byta pierwsza polska kolekcjoner-
ska karcianka, cho¢ oczywiscie jakosé
kart i sposéb ich miksowania ograniczat
fakt, ze gra byta tylko dodatkiem do gaze-
ty. Ale - wbudowatem w nig mechanizmy
wystepowania kart réznej czestosci,
réznej dostepnosci kart nawet w jed-
nym numerze KD, zréznicowania typow
kart. Promowalismy kolekcjonerstwo
i wymienianie. Zrobilismy nawet turniej —
mistrzostwa Polski. To byt wielki sukces
komercyjny — Kaczory Donaldy z ta gra
sprzedawaly sie w naktadach niemal 300
000 egzemplarzy. Do dzi$ spotykam
wielu, juz dorostych ludzi, ktérzy na moich
spotkania autorskich, oprocz fantastyki
i komikséw, chca pogadaé o ZSK.

Pod Pana nadzorem powstata takze gra karcia-
na Thorgal. Projekt jednak upadt po jakims cza-
sie i obecnie odszedt w zapomnienie. Co byto
tego powodem i czy jest szansa w przysztosci na
restart gry, wszak uniwersum Thorgala cieszy
sig duza popularnoscia?

Gre stworzyli Maciej Kocuj i Robert Sinia-
kiewicz, spece od gier karcianych z redakciji
Magii i Miecza. Nie planujemy wznowienia
projektu jako gry kolekcjonerskiej. Rozwa-
zalismy ostatnio wydanie jej jako zwykiej
gry karcianej — jednak tu obawiamy sie,
ze to zbyt niszowy produkt i nie do konca
w profilu Egmontowej Krainy Planszowek,
wydajacej gry dzieciece i familijne. Sama
gre uwazam za bardzo fajna — prosta, ale
dynamiczna, dla graczy, ktérzy szukaja
w miare prostych reguti sensownie krétkiej
rozrywki. Jednoczesnie swietnie oddawata
klimat i fabute komiksow; gracze realizujacy
kolejne misje naprawde wchodzili w swiat
Thorgala. Mielismy juz nawet opracowany
dodatek, wprowadzajacy nowe typy kart
i reguty, w tym mechanizm pozwalajacy na
bardziej strategiczne planowanie rozgryw-
ki. Czemu wtedy sie nie udato? Zapewne
Ztozyto sie na to kilka czynnikéw, miedzy
innymi i taki, ze Thorgal zderzyt sie na rynku
z polska edycja Whtadcy pierscieni. Chyba
tez przecenilismy che¢ mitosnikéw komiksu
sprawdzenia sie w grze — komiksiarze po
prostu czytaja komiksy. A gracze-karciarze
wydawali wtedy pieniadze na LoTRa, Star
Warsy, Magica.

Nie zajmuje sig Pan w Egmoncie dalej grami,
ale czesto Pan wpada do kolegdw z dziatu plan-
széwkowego, by sprawdzi¢, co oni tam szykuja?

Z Jarostawem Basatyga widujemy sie
i grywamy regularnie, wiec jestem na

biezaco. Testujemy nowe gry, gadamy
o rynku i biznesie. Wspotpracujemy przy
niektérych projektach, np. przy grach
o Kajku i Kokoszu.

Nie kusi Pana stworzenie gry planszowej
w jednym z przez Pana wymys$lonych Swiatow
np. Dominium Solarnego?

Myslatem o tym i bardzo chetnie taki
projekt bym powitat, najlepiej zrobiony
przez porzadnego fachowca od gier. Mi
brakuje czasu, niestety, w szczegélnosci
na testowanie. No bo powymyslac reguty
i jakies sztuczki mechaniczne, ewentualne
elementy fabuly, to jest najfajniejsza czes¢
roboty kreacyjnej. Tyle, ze o koncowym
sukcesie decyduja setki godzin poswieco-
nych na testy. Mysle, ze uniwersum DS
daje duze mozliwosci kreacji ciekawej gry
w klimatach kosmicznych.

W jednym z wywiadéw wyczytatem, ze ma
Pan liste ksiazek do przeczytania, filméw do
obejrzenia i planszéwek do zagrania. Co w ta-
kim razie jest na kilku pierwszych miejscach
ostatniej z list?

Mam w domu jeszcze sporo pudetek
z grami kupionymi w Essen, nawet kilka
lat temu, w ktore jeszcze nie zagratem.
Czes¢ z nich to pewnie stabe gry - ale chce
je przetestowac. Problem jest jednak
podstawowy — moge pograc 1-2 wieczory
w tygodniu, @ mam co najmnigj kilkadzie-
sigt gier, ktdére lubie i do ktérych chetnie
wracam. Wiec po prostu brakuje czasu
na testowanie tych, podejrzewanych
0 nizsza miodnos¢, nowosci. Ale poniewaz
zdarza mi sie by¢ bardzo mile zaskoczo-
nym, wiec na pewno kiedy$ je sprawdze
(np. po Bizonie kupionym w Essen na wy-
przedazy za 3 euroski nie spodziewatem
sie wiele dobrego, a okazat sie Swietna,
emocjonujaca gra). | tak, leza, biedactwa,
nie ruszone na pofce: Opera, Go West,
Justinian i wiele innych, w tym firiska gra
o krasnoludach. Ze wzglednie nowszych
rzeczy - chetnie bym sprawdzit Eclipse,
Village. Mam tez sporo gier , w ktére gra-
tem raz, byto tak sobie, ale chciatbym je
zarepetowac, zeby sprawdzi¢, czy jednak
czegos zesmy w rozgrywce (czy samym
czytaniu regut] nie spartolili - np. Arkadia,
Union Pacific, Regents.

Wspominat Pan takze o regularnym graniu
ze znajomymi. Nadal sie to udaje i co na
spotkaniach ostatnio cieszy sig najwigksza
popularno$cia?

Grywamy z zona regularnie w czasie
weekendowych spotkan towarzyskich
z przyjaciétmi (zwykle parami), ktérzy nie
sa geekami. \Wtedy siegam po gry Izejsze,
bardziej towarzyskie — typu Dominion, Di-
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xit, Trans Europa, Alhambra, Fasolki. Gra
jest pretekstem do pogaduszek o zyciu,
dzieciach i kosmosie, a czasem i o polity-
ce. Ale jestem tez nieformalnym Kolega
Kierownikiem cyklicznego grania, bardziej
nerdowskiego. Spotykamy sie w gronie
kilku osobnikéw ptci meskiej, mniej wiecej
raz w tygodniu i testujemy gry bardziej
agresywne i zaawansowane (ale takie,
zeby w cztery godziny dato sie obstuzyc).
Bardzo rézne - od Condotierréw, Attica
czy Samuraja, przez Formute D, Mall of
Horror czy Imie Rézy, po Shoguna, Gre
o Tron czy Caylusa. Ostatnio testowali-
smy tytuty takie jak Lancaster, Giants,
Trajan, Dust, Navegador. Tu czescia
zabawy jest sprawdzanie nowych gier,
ktére ja, Jarek czy inni koledzy kupujemy
i przywozimy z targéw. Rejestrujemy wy-
niki, prowadzimy statystki, mamy ranking
gier, dorobilismy sie juz wewnetrznych
powiedzonek i rytuatéw. GUPEK - Granie
Ursynowskie Planszowe Ewentualnie
Karciane. Za nami juz ponad 80 spotkan,
w czasie ktorych sprawdzilismy okoto 60
gier. Konfrontacja bezwzgledna dla rywali,
ale zawsze z godnoscia.

Najblizsze plany literackie?

Na rynku aktualnie znajduja sie trzy
ksigzki o Dominium Solarnym, dylogia
Kolory sztandaréw i Schwytany w Swiatta
oraz zbior opowiadan Gtowobéjcy. To
science fiction, space opera z mocnym
elementami cyberpunkowymi i socjolo-
gicznymi. Czytelnicy znajda tez powies¢
Czarny Horyzont, fantasy opowiadajaca
0 zniszczonej magicznymi wojnami Euro-
pie przysztosci. W grudniu zesztego roku
do ksiegarn trafita druga ksiazka, ktérej
akcja dzieje sie w tej rzeczywistosci — Czer-
wona Mgta. W Czarnym Horyzoncie jest
zreszta epizod zwigzany z planszéwkami
- gtéwny bohater dociera w miejsce, gdzie
udana rozgrywka staje sie warunkiem
przezycia... Siadtem wtasnie do pisania
kolejnej powiesci z uniwersum Czarnego
Horyzontu.

Dziekuje uprzejmie za wywiad i Zycze wytrwa-
fosci przy pisaniu kolejnych powiesci.

Warszawiak marzacy o domu w gérach,
wmawiajacy zonie, ze granie z mezem to
obowiazek matzenski. Ciagle nie ma tyle czasu
na granie, ile by chciat. Cztonek grupy testerow
i autorow gier Monsoon Group. Wspoétpracuje
takze z serwisem GamesFanatic.pl
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RECENZJA

fot. Virre Linwendil, Frank D., Galakta

Piotr Haraszczak

LOWCY SMOKOW

Piszesz recenzje tej gtupiej gry?

Po co wiasciwie ,,naparzaé” smoki? Mozna to robié z namaszczenia sit wyz-
szych, jak w komputerowym hicie Skyrim. Mozna smoka ubi¢, bedac wplatanym
w rodzinng intryge (z bratobdjstwem w tle o charakterze rabunkowym) niczym
Sigurd z nordyckiej mitologii. Mozna tez tym hohaterskim aktem wywrzeé wra-
zenie na pieknej ksiezniczce. Mozna mieé to po prostu we krwi, jak krasnoludy
w grze planszowej Draco.

adzmy jednak doroslii spojrz- wszystko to, co u Faiduttiego najlepsze,
my prawdzie w oczy. Smoki co tak bardzo cieszyto w rozgrywkach
zabija sie z jednego powodu. w Cytadele czy tez Czerwony Listopad.

Bo siedza na kasie. Duzej
kasie. A ze kazdy zna kogos,
kto naparza smoki dla kasy, tatwo
te prawde potwierdzi¢. \Wystarczy
zapytac kogo trzeba na miescie.
Takie wtasnie realistyczne
podejscie do tematu znajdzie-
my w grze Bruno Faiduttiego
zatytutowanej towcy Smokéw.
Ten szanowany francuski twoérca
i propagator planszowek znany jest
najbardziej z gier |zejszego kalibru,
petnych humoru i interakcji. Nie
inaczej jest tym razem - bowiem
znajdziemy w towcach Smokow
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SMOCZA SKRZYNIA

Wydanie tej towarzyskiej gry karcianej
stoi na wysokim poziomie. Jestem pe-
wien, ze zaden smok nie powstydzitby
sie jej egzemplarza posrod gory ztota
i klejnotéw, na ktorej tak bardzo lubi
przesiadywaé¢. Zamiast tekturowego
pudetka, piekna, wyttoczona metalowa
skrzynia zdobiona rozkoszna grafika.
W srodku doskonata plastikowa wy-
ttoczka na karty, klepsydre i niewielkie
zastonki oraz sakwa z czarnego materia-
tu mieszczaca cata masa malowanych
drewnianych znacznikéw udajacych
ztoto, srebro i kosztownosci. Rzecz
jasna sa tez przepieknie ilustrowane
francuska kreska komiksowa karty
uszlachetnione faktura. Przyjemnie
z taka gra obcowac.

SPOSOB NA GADZINE

Gra przeznaczona jest dla 3 do 6 graczy
i co wazne, zapewnia dobra zabawe nie-
zaleznie od liczby uczestnikéw. Cel gry
jest réwnie prosty jak jej zasady — chodzi
o to, aby z pobudek czysto materialnych
zabija¢ smoki. Nalezy zapomnie¢ o ho-
norze, ksiezniczkach i bohaterskich
wyczynach. Robim to tylko wytacznie dla
kasy — jasne? | najwazniejsze — nawet
najsilniejszy smok nie jest dla gracza
problemem, kazdy z nich i tak trafi na
wyspe Komodo (czy gdzie tam trafiaja
smoki po smierci). Wyzwaniem dla
graczy sa inni gracze i to jest w tej grze
najlepsze.

Kazdy uczestnik polowania na smoki
ma do swojej dyspozycji druzyne ztozona
z czterech smiatkéw o réznej wartosci
bojowej (w zakresie od 1 do 4). Liczac
od najstabszego, sa to: Czarodziej, Zto-
dziej, Wojowniczka i Rycerz. Trik polega
na tym, ze najstabsze smoki maja site 5,
a najsilniejsze 10 - a ze do pokonania
smoka konieczny jest co najmniej remis,
wida¢, ze nasz najmezniejszy Rycerz
w pojedynke nic nie wskéra. Potrzebne
jest wsparcie, ktérego z wielka ochota
udzielg inni gracze, aby mie¢ udziat

w zyskach.

0 tak! Wisienka na torcie. Zaczyna
sie gra w grze, popisy cwaniactwa,
bezczelnosci i ostrych negocjacii.
W ruch idzie klepsydra i gracze maja
1 minute na to, aby ustali¢ podziat
tupéw, na ktéry zgodza sie wszyscy
uczestnicy Smokobicia — a czes¢
skarbu jest znana, czes¢ pojawia sie
tuz przed negocjacjami. Im wiecej
graczy przytozyto do tego reke, tym

trudniej sie dogadac, tym ostrzej trze-
ba stawia¢ sprawy i wiedzie¢, kiedy
odpusci¢, uzyskawszy to, o co nam




Zagrajte karte migdzy turami dwdch

‘ Odbywa sig targ, w ktérym mozesz
ymienia¢ znaczniki z innymi gracz:
Jednak oni nie moga wymieniac

chodzito, bo jesli ktos sie na podziat nie
godzi, jesli ktos zauwazy, ze inni chca
go oszwabi¢ w biaty dzien i w majestacie
prawa, zawsze moze taki podziat zawe-
towac i smoczy skarb przepadnie.

SMOCZY PAZUR

Piach w klepsydrze przesypuje sie bty-
skawicznie. Decyzji do podjecia wiele,
bowiem skarby dzielg sie na 9 rodzajow
roznie punktowanych na koncu gry -
klejnotow trzeba miec¢ jak najwiecej
w tym samym kolorze, ztoto zawsze jest
w cenie, magiczne przedmioty pozwala-
ja zagrywac karty znaczaco wptywajace
na rozgrywke. Jest sie o co bi¢. Minuta
to niewiele, ale akurat tyle, zeby sprawe
rozwigzac polubownie.

Istotne jest tez odpowiednie wysta-
wianie naszych towcow. W szczegol-
nosci Czarodzieja — jesli jest jedynym
przedstawicielem swojej profesji, ma
prawo przed negocjacjami zabrac¢
wszystkie magiczne przedmioty. Zto-
dziej zas$ uczestniczacy w wyprawie,

9,10

Typ gry: karciana Plusy i minusy
Liczba (wiek) graczy: + interakcja, emocje,
3-6 (od 10 lat) proste zasady;

Czas gry: 45 minut - nie jest to gra
Wydawca: BARD dla obrazalskich,
Autor: Bruno Faidutti niedomowienia
Cena. ok. 90 zt w instrukcji
Edycja: polska Skalowalnosé:

3-6 dobrze

Dwadziescia lat temu desantowatem
Niemcow na Krecie. A potem szalerstwo
postepowato wraz z Gra o Tron, Puerto
Rico oraz Neuroshima Hex. Nie stronig od
Izejszych i gtupawych gier imprezowych.

moze ukras¢ partnerowi znacznik. Trze-
ba wiec uwazag, z kim sie na smoczysko
chadza.

OGNISTY PODMUCH

Podstepne zagrania, zywiotowe nego-
cjacje i chciwosé graczy budza sporo
emocji. Z pewnoscia nie jest to gra dla
obrazalskich

W MIEKKIE PODBRZUSZE

towcy Smokéw to lekka gra petna
emocji, ale ze wzgledu na specyfike
nie trafi w kazde gusta. Posiada tez
pewne, niewielkie wady. Instrukcja
mimo prostych zasad pozostawia kilka
nieznacznych niedomaowien i jedna istot-
na wpadke z umiejscowieniem waznej
zasady. O tym, co nalezy zrobi¢, kiedy
gracze sig nie dogadajg, wspomniano
tylko we wprowadzeniu, ktére tatwo
pomina¢, uznajac za marketingowy
betkot. W potowie rozgrywki pojawia
sie mozliwos¢ wymiany zgromadzonych
tupéw z innymi graczami, ale zasada ta

Brumo Farovin
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podczas rozgrywek jest praktycznie
martwa. Zas zastosowanie pewnej
kombinacji magicznych przedmiotéw
moze zablokowa¢ jednego z graczy
nawet do konca rozgryweki.

Z+0T0, Zz£0T0, Zk0T0

Dla mnie jednak towcy Smokéw to
dobrze wydana gra z jajami. Ma to, co
lubie w Izejszych tytutach — ogromna
interakcje i solidny tadunek emaoc;ji.
Proste zasady ttumaczy sie w 5 minut,
wigc mozna zagrywac sig w nig nawet
w przypadkowym towarzystwie. To
rownie dobry wypetniacz jak i party
game. Swietna skalowalnogé i loso-
wosS¢ gwarantuja, ze gra sie nie nudzi,
a nadto wzbudza cheé¢ na odwetowa
partie zaraz po zakohczeniu pierwszej.

- IAJ

PLANSZOWYCH
WYDAWNICTWA BARL

'spélnie z wydawnictwem Bard przygo
owalismy dla Was konkurs, w ktérym d
grania jest wtasnie egzemplarz Lowco

Aby go zdoby¢, nalezy odpowiedzie¢ n
astepujace pytanie: Prosze podaé 3 inn
gry Bruno Faiduttiego, kidre doczekaty si

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy d
orica marca. Prosimy przesytac je na adre:
onkursy@wydawnictwoportal.pl (tema

onkurs — towcy Smokow”). Laurez
iadomimy e-mailem, a oficjalne wi

43

VIEZN3J3Y



RECENZJA

fot. Wojciech Sieron

gre udostepnia

EoTrefl

Maciek Kwiatek

5 SEKUND

Najbardziej stresujaca klepsydra na swiecie

5 sekund jest kolejnym uderzeniem Trefla w segment gier imprezowych, tym
razem naszym zadaniem bedzie wymys$lanie odpowiedzi wg zadanego klucza
w nierozsadnie krétkim czasie. 5 sekund to szwedzka trivia, do ktdrej klepsydre,
plansze i karty specjalne dodat Michael Sistrunk.

WYGLAD

Zawartos¢ pudetka o nieco mniejszych
niz standardowych wymiarach zamyka
sie w raptem kilku elementach - 372

44

dwustronne karty z pytaniami, absurdal-
nie wielka plansza do liczenia punktow, 6
pionkéw do zaznaczania liczby udzielonych
poprawnych odpowiedzi oraz klepsydra.
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ny pogtos/szum skutecznie podnoszacy
poziom stresu powodowanego przez gre.
Przy kazdym obréceniu Klepsydra wydaje
odgtos, ktéry najtatwiej okresli¢ jako ,ago-
nalny ryk kaczora przejezdzanego przez
walec”. Wykonanie jest solidne i estetycz-
ne, jedyne watpliwosci budzi rozmiar plan-
szy i jakos¢ pionkow do liczenia punktow
- ale juz w trakcie pierwszej rozgrywki te
elementy okazuja sie w zasadzie zbedne.

ZASADY

Tytutowe 5 sekund jest czasem, w jakim
trzeba udzieli¢ odpowiedzi na pytanie za
kazdym razem zaczynajace sie od stow
,wymien 3..." - moga to by¢ 3 parki kra-
jobrazowe albo 3 okragte przedmioty. Po
udzieleniu petnej odpowiedzi gracz zyskuje
punkt, w innym natomiast przypadku
(po uptywie 5 sekund) trzeba obracic
klepsydre i nastepny gracz prébuje odpo-
wiedzie¢ na to samo pytanie, jednak nie
moze uzy¢ stéw juz wymienionych przez
poprzednika/poprzednikéw. Jezeli zaden
z uczestnikéw nie odpowie, wtedy pierw-
szy odpowiadajacy dostaje punkt. Do tego
mamy 2 karty specjalne - ,Nastepny” oraz
,Zmiana” - pierwsza przerzuca pytanie na
nastepnego gracza, zmiana natomiast
skutkuje wylosowaniem nowego pytania.
Wygrywa gracz, ktéry pierwszy osiagnie
mete na torze punktacii.

ROZGRYWKA

Juz podczas pierwszej partii powstaja
kontrowersje czy uzycie karty specjalnej
powoduje liczenie czasu na nowo, czy tez
nie. Plansza okazuje sie zbednym gadze-
tem - zawiera co prawda pola specjalne,
ktére nieco utrudniaja gre (po udzieleniu
btednej odpowiedzi traci sie nastepna
kolejke), ale w potaczeniu z losowym po-
ziomem trudnosci pytan nie stuzy niczemu
poza irytowaniem. Po odrzuceniu idei uzy-
wania planszy na rzecz zapisywania punk-
tow gra robi sie zdecydowanie ptynniejsza
(chociazby dlatego, ze w ferworze zabawy
ktos punktéw na planszy musi pilnowac,
a w okolicznosciach gry imprezowej pe-
wien problem stanowi pamietanie, jaki kto
ma kolor pionka). Pytania sa podzielone na
czerwone (fatwiejsze) i zotte — te pierwsze
sg naprawde proste, praktyka pokazuje,
ze skupiony gracz odpowiada na 9 z 10
pytan poprawnie (niemniej udzielanie
odpowiedzi w ciggu 5 sekund sprawia, ze




Typ gry: imprezowa
Liczba (wiek) graczy:
3-6 (8+)

Czas gry: 10 minut
Wydaweca: Trefl
Autor: Michael Sistrunk
Cena. ok. 60 zt
Edycja: polska

Plusy i minusy

+ 2 poziomy trudnosci
pytan, proste zasady,

podoba sie nawet
nieplanszujacym
Znajomym;

- drobne niejasnosci
regut, absurdalnie wielkie
pudetko, okazjonalnie
pytania mocno odstaja
poziomem trudnosci

od oczekiwanego

Skalowalnosé:
3 $rednio, 4-10 dobrze

EFFAE

Mito$nik gier planszowych z klimatem

i potencjatem towarzyskim, suche kobyty

0 przesuwaniu drewna po lesie od pewnego
czasu mnie nudza. Doceniam gry wymagajace
dobrze pojetej imprezowej nienawisci.

W 2010 roku uzyskatem tytut najbierniejszego
aktywisty w srodowisku planszéwkowym.

Galeria KEN Center
ul. Ciszewskiego 15
02-777 Warszawa

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

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

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

nie jest to pozbawione emacji), z zéttymi
jest juz sporo trudniej. Do tego presja
czasu potrafi w cztowieku wyzwoli¢ skry-
wane dotad mroczne skojarzenia, co
nieodmiennie jest zabawne. By¢ moze 5
sekund byto wartoscia zaproponowana
przez anonimowego projektanta zupetnie
przypadkiem, niemniej jest dobrane ideal-
nie - w 6 sekund udzielenie odpowiedzi by-
toby banalne, z kolei 4 to juz znecanie sie.
Jest kilka pytan, ktére sa tak niejasne
jak to tylko mozliwe (,WWymien 3 rzeczy,
ktérych musisz nauczy¢ sie samemu.”),
przy ktérych ktétniom nad odpowiedziami
w zasadzie nie ma korca, jednak klarow-
nos¢ znakomitej wiekszasci umozliwia bez-
przestojowa zabawe. Ponad 700 pytan
wystarcza na naprawde dtugo, transport
gry bez pudetka (czyli karty plus klepsydra)
jest bardzo wygodny, co sprawia, ze jest
to swietna gra wyjazdowa.

Liczba graczy okreslona na pudetku
jest moim zdaniem podyktowana jedynie
przez liczbe pionkéw do zaznaczania punk-
tow - tura gracza trwa, razem z czytaniem
pytania, okoto 20 sekund, wiec nawet przy
10 graczach przerwa miedzy kolejnymi
turami nie jest zbyt dtuga, zwtaszcza ze
trzeba zachowac pewna czujnosc przy
pytaniach innych - jezeli ktos nie udzieli

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

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

poprawnej odpowiedzi kolejka przechodzi
do nastepnego gracza bez powtarzania
pytania.

5 sekund jest gra o bardzo prostych
zasadach majaca moc angazowania na-
wet dosé opornych na urok planszéwek
znajomych. Dwa poziomy trudnosci pytan
sg bardzo przydatne, czasem po prostu
nie ma juz sity myslec. Stresujaca Klepsy-
dra, element rywalizacji oparty na wiedzy
i szybkosci przypominania sobie zadanych
rzeczy oraz moc rozweselajaca tej gry
zdecydowanie przemawiaja na rzecz do-
kupienia jej do planszozbioru. W kazdym
razie ja bym tak zro-

bit, gdybym jej W
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Centrum Familine Skorosze
ul. Stawoja-Sktadkowskiego 4 lok.R23
02-497 Warszawa
tel: (0-22) 882-75-95

Cukiernia A. Cieslikowski & Graal
Rondo Wiatraczna
ul, Kobielska 23 lok. AO2
04-359 Warszawa
tel: (0-22) 408-00-31

6ry planszoe, Rarciane i biterone.
www.gry-graal.pl &




RECENZJA

fot. kukasz Piechaczek

Maciej Kwiatek

TIME’S UP

gre udostepnia

Ja wiem kto to, ty wiesz kto to,
ale jak ona sie nazywata?

Time’s Up, autorstwa Petera Sarretta, jest gra imprezow3 z rodzaju kalambu-
rowatych, w ktérej naszym gtéwnym zadaniem jest irytowanie sie z powodu
dziur w pamieci, $mianie sie z potaczen typu Cezary Moscicki oraz wygibasow
znajomych w rundzie trzeciej. Do stotu moze usia$é od 4 do teoretycznie 12,

a w praktyce 20 graczy.

TIME’S UP W WORKU

Gre otrzymujemy w pudeteczku w stylu
Jungle Speeda, z takim samym wo-
reczkiem. 220 kart, kazda z dwoma
nazwiskami, notesik, klepsydra, instrukcja
oraz ksigzeczka z notkami biograficznymi.
Klepsydra powinna by¢ 30-sekundowa
i w moim egzemplarzu faktycznie taka
byta. Karty sa wykonane solidnie i niejedna
impreze przetrzymaja, notesik jest czy-
telny, ma miejsce na wpisanie wynikow 4
rund (chociaz gra trwa tylko 3, a na sume
jest piata kolumna - jeszcze tej zagwozdki
nie rozgryztem), notki biograficzne sa
mitym dodatkiem, aczkolwiek nazwiska na
kartach sa na tyle znane, ze ich sprawdza-
nie moze by¢ potrzebne raczej graczom
mtodszym lub mniej zorientowanym w da-
nej dziedzinie.

TIME’S UP W INSTRUKCJI

Rozgrywka sktada sig z trzech rund,
mozna grac¢ parami badz zespotami trzy-
osobowymi, w szczegoélnych przypadkach
pary sa zmienne (na 5i 7 oséb). W pierw-
szej rundzie gra to klasyczne ,karteczki”
- animator, czyli osoba zadajaca hasto,
musi w ciggu 30 sekund podpowiedzie¢
partnerowi jak najwieksza liczbe postaci
napisanych na karteczkach. Potem kolej-
ka przechodzi na gracza po lewej i tak az
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Rocky (Balboa)

do wyczerpania stosu kart. Kolejne rundy
rozgrywane sa tymi samymi karteczkami
- w drugiej animator moze wypowiedzie¢
tylko 1 stowo na kazde hasto, natomiast
trzecia to praktycznie klasyczne poka-
zywanki, animator moze tylko wydawac
dzwieki i uzywac gestow i ruchow. W wy-
daniu polskim druga runda przebiega bez
gestéw i to - moim zdaniem - jest jedyna
stuszna wersja, opcja jedno stowo plus
gesty za bardzo upraszcza to zadanie.

TIME'S UP W PRAKTYCE

Time’s Up ma te wyraznag przewage
nad pojedynczymi konkurencjami typy
Jkarteczki” czy ,pokazywanki”, ze nie fa-
woryzuje tylko jednego typu umiejetnosci.
Dzieki odmiennym wymaganiom kolejnych
rund nawet zatwardziali przeciwnicy
ktorejs z tych zabaw odnajduja sie swo-
bodnie w pozostatych konkurencjach.
Gra z jednej strony jest mocno impre-
zowa, zapewnia duzo Smiechu i zabawy,
z drugiej wymaga naprawde szybkiego
kojarzenia, druga runda to sprawdzian
syntetycznego podsumowywania catej
osoby (badz wymyslania charakterystycz-
nego skojarzenia), a trzecia to wyzwanie
dla umiejetnosci pantomimicznych. Dzieki
recyklingowi haset w rundach Il'i lll da sie,
wbrew moim obawom, dos¢ sprawnie
odgadywac hasta.

Klepsydre warto zastagpi¢ minutnikiem
cyfrowym - znika wtedy problem prze-
oczenia konca czasu na skutek zbytniego
zaabsorbowania zabawa. Z 440 haset
na jedna gre wykorzystuije sie 40,
do tego gra sie przeciez z roz-

nymi ludzmi, wiec zestaw
wystarcza na naprawde
dtugo. Oczywiscie mozna
tez tworzy¢ wtasne hasta
(dobrze jest, gdy po zgad-
nieciu autor karteczki wyjasnia
kim jest dana postac, taki aspekt
edukacyjny).
\Wersja z zespotami trzyosobowymi
podoba mi sie mniej, ale tez sie spraw-
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dza. Nie ma zadnego problemu, zeby grac¢
w wieksza liczbe oséb niz wspomniane
w instrukcji 12, sugeruje jedynie zwiek-
szenie liczby haset (mozna przyjac +10
haset za kazda druzyne powyzej 4) - gra
parami nawet na 20 oséb jest bardzo
dobra. Swietnie sprawdzaja sie warianty
na 5 i 7 oséb, dzieki temu, ze zamiast
gry druzynowej kazdy pracuje na swgj
wiasny wynik.

Duza zaleta jest doboér postaci na
kartach — mamy aktoréw, rezyseréw, mo-
delki, pisarzy, malarzy, politykdw, ktérzy
sa dos¢ szeroko znani — raczej nie bywa
tak, ze problemem jest rozpoznac¢ kto
zacz - jedynie problemem jest skuteczne
przekazanie tego partnerowi.

Minusem tej gry jest pudetko, ktére

nie nadaje sie do eksponowania na péfce,
a woreczek nie spetnia swojej roli trans-
portowej, poniewaz karty i instrukcja sie
W nim wyginaja i niszcza.
Pewnym minusem jest tez specyficzna
skalowalno$é, tak naprawde powyzej 8
0s6b trzeba zwigkszac liczbe graczy co 2
dla najlepszej zabawy.

TIME'S UP
W PODSUMOWANIU

Time's Up jest tytutem bardzo wartym
zainwestowania, niska cena plus ogromna
grywalnos¢ to zawsze mita kombinacja.
Solidna jakos¢ wydania, dobrze napisana
instrukcja oraz wyzwanie intelektualne,
ktore stawiajg przed graczem kolejne
rundy, tworza mieszanke, ktorej niewiele
brakuje do bycia idealna gra imprezowa.
Jezeli masz przynajmniej 3 znajomych
i kupujesz jedna gre w miesigcu to z ca-
tego serca doradzam - niech to bedzie
Time's Up.
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Typ gry: imprezowa odmienne wymagania
Liczba (wiek) graczy:  rund, duza liczba haset,
4-12 (12 lat) cena;

Czas gry: 45 minut - specyficzna
Wydawca: Rebel  skalowalnos¢ (8+), liche
Autor: Peter Sarrett  pudetko i niepraktyczny
Cena. ok. 50 zt woreczek
Edycja: polska Skalowalnosé:
4-8,10,12, 14, 16...
dobrze, inna liczba $rednio

Plusy i minusy
+ rywalizacja oparta
0 wiedze i umiejgtnosci,




Dominika Gorgosz

SET

Pozadany sokoli wzrok

gre udostepnia

€3

Gre SET poznatam juz kilka lat temu. W mieszkaniu studenckim graliSmy w nia
bardzo czesto. Nigdy nie koiczyto sie na jednej rozgrywce. Zdecydowana wigk-
szo0$¢ osdh, z ktérymi gratam chetnie do tej karcianki powracata. Byli jednak
i tacy, ktérzy powiedzieli zdecydowane ,,NIE, dziekuje”. To specyficzna gra. Przy
pierwszym spotkaniu wydaje sie trudna, szczegédlnie, gdy kto$ dopiero poznaje
nowoczesne gry i ma do dyspozycji jedynie instrukcje.

darzato sie wiec, ze osoby Zle
rozumiaty, czym jest SET. Gdy

jednak nauczyty sie rozpozna-

wania prawidtowych kombi-

nacji, rozgrywka przebiegata

szybko. W trakcie testowania przekona-
tam sie jednak, ze to ten typ gry, ktéry
zyska na wartosci, gdy bedzie wyttuma-
czony przez kogos znajgcego gre lub po
prostu po zobaczeniu np. video recenzji.
Czasami znajomi pozyczali ode mnie
gre po to, by w domu pogra¢, dzwonili
jednak w trakcie rozgrywki, z pytaniem,
czy dane karty na pewno tworza SET-a.
A jak wyglada SET? Kazda z kart
charakteryzuje sie 4 cechami: kolorem
(czerwony, fioletowy lub zielony), licz-
ba elementéw (1,2 lub 3), ksztattem
elementéw (owal, romb lub fala) i wy-
petnieniem elementéw (brak, w paski
lub catkowite). Szukajac SET-a, musimy
wiec odpowiedzie¢ sobie na 4 pytania:
czy kolor elementéw jest na kazdej
karcie taki sam lub rézny? Czy liczba

8,10

Typ gry: karciana - zasady fatwiej zrozumie¢
Liczba (wiek) graczy: ogladajac videorecenzjg

1-20 (od 6 lat) lub grajac ze znajacym

Czas gry: 20-30 minut zasady, nie spodoba sig
Wydawca: G3 wszystkim fanom gier

Autor: Marsha J. Falco logicznych, pudetko
Cena. ok. 60 zt mogtoby by¢ mnigjsze,

Edycja: polska znajacy gre maja przewage
nad amatorami, cena
Skalowalnosé:
1-$rednio, 2-5
Swietnie, 5-20 — im
wiecej 0s6b, tym
szybsza rozgrywka, ale
tez wigksza konkurencja

Plusy i minusy

+ dla lubiacych gry na
spostrzegawczos$c, szybka
i emocjonujaca rozgrywka,
bardzo mdzgozerna;

elementéw jest na kazdej karcie taka
sama lub rézna? Czy ksztatt elemen-
tow jest na kazdej karcie taki sam lub
rozny? Czy wypetnienie elementéw jest
na kazdej karcie takie samo lub rézne?
Gdy na kazde z tych pytan mozemy od-
powiedzie¢ twierdzaco, oznacza to, ze
mamy do czynienia z SET-em.

Gre rozpoczynamy od wytozenia 12
kart. Wszyscy réwnoczesnie szukaja
prawidtowego uktadu. Kto pierwszy go
znajdzie i krzyknie SET!, ten zgarnia te

mogtoby byé mniejsze. Zreszta, moz-
na spojrze¢ chociazby na gre Fasolki,
ktora zawiera 110 kart i mieszcza sie
one w idealnie dopasowanym pudetku.
W przypadku SET-a wydawca spokojnie
maogtby zrezygnowac z wypraski i wydac
gre w ekonomicznym pudetku. Nie ma
co jednak narzekaé¢, warto wspomniec
chociazby o grze Timeline, gdzie karty
sg opakowane w olbrzyyyymie pudto.

Gra podobata sie szczegodlnie doro-
stym. Dzieci tez chetnie zagraty, jednak
nie wykazywaty takiego entuzjazmu.
Szczegalnie, jak znaty na przyktad wcze-
sniej gre TRIO (do ktérej poréwnanie
czesto samo sie nasuwato). Niektorzy
nawet mowili, ze SET to takie trudniejsze
TRIO. W przypadku tej drugiej gry, dzieci
zostawione same sobie spokojnie sobie
radzity, w przypadku gry SET czesto
prosity 0 pomoc przy wyjasnieniu wat-
pliwosci.

SET moze nie spodobac sie wszyst-
kim fanom gier logicznych. Wprawdzie
to bardzo mézgozerna gra, ale tez dyna-
miczna, szybka i na spostrzegawczosc.
Tu nie ma czasu na przemyslenie ruchu

Set to bardzo mézgozerna gra, ale tez dynamiczna,
szybka i na spostrzegawczosc. Tu nie ma czasu na
przemyslenie ruchu i planowanie decyzji.

trzy karty. Na ich miejsce doktadane
sa kolejne trzy. Gdy okazuje sie, ze
zestaw jest nieprawidtowy, to gracz,
ktéry go zgtosit traci jeden punkt (karte).
Rozgrywka toczy sie dalej. Gdy wsrod
12 odkrytych kart nie jest mozliwe
odnalezienie SET-a, doktadane sa ko-
lejne 3 karty. Rozgrywka toczy sie do
momentu, gdy wszystkie karty z talii
zostaty wytozone i nie mozna z nich juz
utworzyé SET-a. Wygrywa ta osoba,
ktora zdobedzie najwiecej kart.

To tyle jezeli chodzi o zasady gry.
W instrukcji jest tez opisany wariant dla
poczatkujgcych (nie stosowatam
go, wszyscy predzej czy »
pozniej zatapali, o co i
chodzi w grze), /
wariant gry
solo i wariant
turniejowy.

Gre tworzy
81 kart, ktére
spokojnie moz-
na wyjac z pudetka
i przetozy¢ na przy-
ktad do woreczka i za-
bra¢ ze soba dostownie
wszedzie. Co do pudetka
pojawiaty sie gtosy, ze

\
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i planowanie decyzji. To nie jest rowniez
gra, ktéra wyktada sie na stot przy pi-
wie. Rozgrywce towarzyszy zazwyczaj
cisza, totalne skupienie i przesciganie
sie, kto pierwszy znajdzie prawidtowy
zestaw. Po ztapaniu bakcyla gra toczy
sie btyskawicznie. Nieraz kilku graczy
rownoczesnie odnajduje SET-a. Gracze
dobrze bawia sie, gdy sa jednak na tym
samym poziomie znajomosci gry. Gdy
z amatorami zasigdzie osoba majaca
za soba kilka rozgrywek, moze miec¢
przewage i psuc zabawe.
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fot. Dominika Gorgosz
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Dominika Gorgosz

MATCHPOINT

Kolorowe domino

Jestem fanka gier logicznych. Jednak nie tych, ktérych juz
sam wyglad sugeruje dtuuugie godziny nad planszg i pa-
rujacy od intensywnego myslenia mézg. Lubie takie gry,
ktdre maja fadna, kolorowa oprawe graficzna, ktdrej pionki
sq wykonane z ciekawego materiatu lub po prostu intere-
sujaco wygladaja. Jak tylko zobaczytam gre Matchpoint
w zapowiedziach planszéwek prezentowanych na targach
SPIEL w Essen, od razu postanowitam, ze musze ja pozna¢.

opisu wynikato, ze to kolejna
wariacja domina. Pisatam juz
dla SGP recenzje podobne;j
gry - Triominos, w ktorej ukta-
damy réwnoboczne trojkaty.
W przypadku gry Matchpoint w pudetku
znajdujemy kolorowe ptytki podzielone
na cztery mate kwadraty. W dodatku na
kazdej z nich jest rézna liczba oczek od 1
do 5. Ptytki sa wykonane z dobrej jakosci
tektury, nawet po licznych rozgrywkach
Slady uzytkowania sg minimalne. Do
gry dotaczona jest instrukcja (w jezyku
angielskim, niemieckim, francuskim
i holenderskim]... i to wszystko. Szkoda,
ze nie ma woreczka materiatowego,
wtedy juz wystarczytoby tylko przetozyé
do niego kafle i gre mozna zabra¢ ze
soba dostownie wszedzie.
Rozgrywke rozpoczynamy od wyto-
zenia jednej ptytki. Do niej bedziemy
w naszej turze doktadac kafle z reki. Za-

ATCH

! 4

wsze dysponujemy 2 ptytkami, sposrad
ktérych wybieramy jedna do wytozenia.
Staramy sie przy tym oczywiscie zdoby¢
jak najwiecej punktow. Czasami udaje
nam sie dotozy¢ kafel tak, ze pasuje na-
wet caty bok (czyli dwa mate kwadraty).
Sprawdzamy wigc, ktére mate kwadraty
stykaja sie bokami z takimi samymi
kwadratami. Na przyktad, gdy kwadrat
z piatka sasiaduje z kwadratem z ta
sama cyfra, to otrzymujemy sume - 10
punktéw. Po wytozeniu ptytki dobieramy
nowa. Za utworzenie catego kwadratu
z takich samych matych kwadracikéw
dostajemy dodatkowo premie w wyso-
kosci 10 punktow. W instrukcji opisany
jest tez wariant gry solo oraz zasady
zaawansowanej rozgrywki.
Matchpoint najlepiej ttumaczy sie
od razu zabierajac sie do gry. Zasady
nawigzuja do domina, ktére chyba kaz-
dy z nas zna, tak wigc niegracze moga

L7 .’il‘a
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bez obaw zasigs¢ do rozgrywki. Zasady
sg tatwe do zapamietania, a rozgrywka
kratka, w zwigzku z czym mozna zagrac
kilka razy pod rzad. W dodatku Matchpo-
int nie wymaga zadnego przygotowania.
Wyjmujemy z pudetka kafle i wtasciwie
mozemy zacza¢ gre. To z cata pewno-
Scig swietna propozycja dla rodzin. Mate
dzieci nie musza liczy¢ punktéw, wystar-
czy, ze skojarza kwadraty po kolorach.
W poréwnaniu do domina gracze maja
wieksze mozliwosci kombinaciji. Trzeba
znalez¢ optymalne miejsce do wyto-
zenia ptytki, tak zeby samemu zdoby¢
duzo punktéw, nie pomagajac przy tym
nastepnym graczom. Podsumowujac,
Matchpoint to dobra logiczna gra dla
poczatkujacych, dla fanéw domina i dla
rodzin, a nawet dla oséb starszych.
Bardziej wymagajacy gracze mogs sig
jednak przy niej nudzic.

oy
il Match & scorel g

/ /10

Plusy i minusy
+ kafle wykonane z dobrej

Typ gry: logiczna
Liczba (wiek) graczy:

1-5 (0d 7 lat) jakosci materiatow,
Czas gry: 20-30 minut proste zasady, szybka
Wydawca:  rozgrywka, mita odmiana

The Game Master BV
Autorzy: Hans van Tol

dla lubigcych domino;
- dla do$wiadczonych
i Madelief van Tol graczy zbyt prosta.
Cena. ok. 15 euro Skalowalno$é:
Edycja: holenderska 1-2 — $rednio 3-5 Swietnie




RODZINNE

PROJEKTOWANIE

Z Hansem van Tol rozmawia Dominika Gorgosz

Gra Matchpoint zostata zaprojektowana przez holenderskiego twérce gier Hansa
van Tol (m.in. Opera, Rotterdam) oraz jego jedenastoletnia corke Madelief van

Tol. To ich pierwszy wspélny projekt.

Gre stworzyt Pan wraz z corka - czy jestescie
wigc grajaca rodzing?

Tak, gramy wspalnie w rézne gry. Druga
corka tez chce, zebym z nig zrobit jakas
gre. Jest wielka fanka koni, dlatego
na pewno bedzie to planszéwka o tych
zwierzetach.

To pierwsza gra Pana cérki Madelief, ale Pan
ma na swoim koncie juz kilka tytutow.

W minionym roku na targach w Essen
bytem z grami juz po raz dziewiaty.
Po raz pierwszy jednak z tak prostym
tytutem.

Czy jestescie zadowoleni z przyjecia Waszej gry?

reklama

PIONIEREY-LOTN VAL

AEROILAY

(oR ENA

HT

AZAIN O A

N
= UM IDINLO T A
Syl

-

ANVId

i

\

Tak, jestesmy bardzo zadowoleni. Bardzo
wielu szkolnych przyjaciét Madelief ma te
gre w domu i czerpig przyjemnosc z grania
w nia. Bardzo nam sie podoba réwniez to, ze
w Matchpoint graja ludzie w réznym wieku.
To bowiem pozory, ze Matchpoint jest pro-
sta gra. VWymaga od graczy kombinowania.

Czy jakas konkretna grupa graczy szczegdlnie
zainteresowata sig ta gra?

Rodziny ja pokochaty, a szczegélnie ko-
biety, rowniez te w starszym wieku. Tak
naprawde gra spodobata sie sporej grupie
fanéw, nawet geekom.

Czy gra zainteresowaty sig tez inne wydaw-
nictwa?

-
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Kontaktowali sie z nami rézni wydawcy
z propozycja wydania gry w roznych
krajach, m.in. w Niemczech, w Wielkigj
Brytanii, ale réwniez w krajach wschodniej
Europy.

Czy pracujecie wraz z corka juz nad kolejng gra?

Tak, gra nie jest jeszcze gotowa, ale na
pewno bedzie bardzo zabawna. Nazywa
sie Sweet Factory. Gracze znajduja stara
fabryka i prébuja produkowac w niej nowe
stodycze. Ja pracuje natomiast nad gra
Countdown: Special Ops, ktéra dotyczy
walki z antyterroryzmem.

A jacy sa Pana faworyci sposrdd gier prezento-
wanych w Essen?

Uwielbiam gre Tzolkin: Kalendarz Majow.
Niebawem planujemy wydanie tej gry
réwniez w Holandii. Czasami nasze wy-
dawnictwo The Game Master importuje
gry z zagranicy, jednak tylko, jesli sa to
naprawde dobre tytuty ze swietnym od-
biorem. A tak wtasnie jest w przypadku
Kalendarza Majow.

Dziekuje za rozmowe.

~Aeroplany Pionierzy Lotnictwa”

to gra przyblizajaca poczatki rozwoju

lotnictwa pasazerskiego. Zat6z wiasne linie lotnicze

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

fot. Egmont

Andrzej Swiech

WILK, KOZA | KAPUSTA

Ptyn 1 jedz albo badz zjedzony

Na szczescie na polskim rynku coraz wiecej pojawia sie gier dla dzieci, pomijajac oczywiscie zelazne pozycje typu
chifczyk. Prym w nowoczesnych grach wiedzie Egmont i udowadnia to kolejnym pozycja.

gre udostepnia

EGMONT

Polska

en wydawca ma reke do tytu-

téw, z jednej strony publikujac

znane i popularne (Niagara),

zdrugiej trafiajac w gusta mtod-

szych i najmtodszych graczy.
Tak wtasnie jest z produkcja duetu Valéry
Fourcade i Jean-Philippe Mars: Wilk, koza
i kapusta.

Malutkie pudetko, wielkosci Heckmeck
im Brauwurtmet (duuuuuzo mniejsze niz
polskiej edycji - Polowania na robale) kryje
w sobie wiasciwie niewiele: zestaw kart
tadunkéw i zdarzen dla kazdego gracza,
karte wyspy, karty statkow i same statki.
Patrzac przez analogie do wspomnianej
wyzej gry Reinera Knizii, tam tez wiele
nie ma, a wystarcza na dtugie godziny
zabawy.

Zatozenie gry jest proste: trzeba prze-
transportowac swoje fadunki na wyspe za
pomoca dostepnych statkow. Dzieci lubig
wiedziec, po co sie cos dzieje, wiec warto
to dodatkowo obudowaé historyjka, np.
ze na wyspie bedzie powstawac osada,
co bedzie juz tematem kolejnej, innej gry
[w ktéra znow bedzie mozna zagrac). Poza
tym te osade moga przeciez wybudowac
z dostepnych w przedszkolu (jak w moim
przypadku) zabawek. Statki losuje sie
w kazdej rundzie i nastepnie umieszcza
na statku swoj zakryty fadunek o pewnej
wartosci punktowej, wczesniej pokazu-
jac wszystkim graczom. | tu zaczyna sie
zabawa, bo tadunkiem sa tytutowe: wilk,
koza i kapusta oraz dodatkowo pies. Petny
statek doptywa na korcu kolejki do wyspy
i wtedy rozwiazuije sie ciekawy mechanizm
tancucha pokarmowego, zrozumiatego
nawet dla matych dzieci. Koza zjada
kapuste, wilk — koze, ale jesli jest pies,
nikt nikogo nie zjada. \Wnikliwsi gracze
widza, ze warto umieszczac wilka, bo
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ten nie traci, ale w przypadku psa sie nie
liczy. Pies zabezpiecza, ale doswiadcze-
nie powiada, ze nie da sie umiescic¢ tylko
swoich tadunkéw, wiec tak po prawdzie
zwykle daje punkty przeciwnikom. Mamy
zatem do czynienia z dos¢ ciekawym
przypadkiem gry w klasyczne memory, bo
nie tylko trzeba zapamietac, gdzie lezy co,
ale réwniez w jakiej zaleznosci pozostaje
to z kartami, ktére chcemy zagrac. Statek
wraca na miejsce, wiec nie ma sytuacji,
w ktérej nie ma jak przetransportowac
swoich tadunkéw. Dodatkowa komplikacja
jest fakt, ze kazdy gracz ma na rece trzy
karty wydarzen: zatopienie (kapusta tonie,
zwierzeta - jako ze umieja ptywac - prze-
chodza na inne statki), choroba morska
(zwierzeta wracajg do witascicieli, kapu-
sta nie moze zachorowac) i doptyniecie
statkiem do wyspy. Z jednej strony jest
to bardzo dobry element, ale sprawdza
sie przy starszych dzieciach, mtodsze
z trudem rozumieja mozliwosci interakciji,
zwykle negatywnej. Same zatozenia kart
da sie tatwo wyttumaczy¢, bo cata gra jest
logiczna i spojna, czego dowodem fakt, ze
nie datem sie zagig¢ na zadnym elemencie
mimo wielu dos¢ ktopotliwych pytan.

Gra Wilk, koza i kapusta jest dobra
pozycjg rodzinng. Swietnie sprawdza sie
wsrod 3-4 graczy, mtodszym polecam
uktad 2 grajacych - jest mniej do zapa-
mietania, mniej sie dzieje i tatwiej dziecku
kontrolowa¢ catos¢ tego, co sie dzieje na
stole. Owszem, widze w niej pewne minusy
- na przykfad karty nie wydajg sie na tyle
wysokiej jakosci, zeby przetrwaty wiele roz-
grywek, tym niemniej za te cene nie ma sie
co spodziewac¢ cudéw. Gra ¢wiczy umie-
jetnos¢ zapamietywania, a gdy dziecko
przekona sie do kart wydarzen, powoduje
réwniez rozwoj umiejetnosci planowania
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dziatan. Z bezposredniej obserwacji roz-
grywki wynika najwiekszy w mojej opinii
plus: emocje. Jako ze karty sa zakryte,
mimo okazania ich wczesniej, dzieci nigdy
nie sa do korca pewne, co sie na nich
znajduje. Moment doptywania statku do
wyspy jest wiec kulminacja napiecia, gdyz
wszyscy oczekujg potwierdzenia dobrych
albo ukarania gorszych decyzji. A potem
smiechy, okrzyki zwyciestwa i mnastwo
innych spontanicznych reakcji. To zas,
jak zawsze powtarzam, w mojej opinii
najlepsza rekomendacja.

=4 910

Typ gry: karciana Plusy i minusy
Liczba (wiek) graczy: + Itadne ilustracje, ciekawe
2-4 (0d 6 lat)  rozwiazania mechaniczne,

Czas gry: ok. 20 minut wciagajaca rozgrywka;

Wydawca: Egmont - fatwo niszczace sie karty.
Autor: Valery Fourcade
i Jean-Philippe Mars
Cena. ok. 35 zt
Edycja: bez jezyka,
instrukcja polska

Skalowalno$é:
2 —miodsi gracze (4-5
lat), 3-4 starsze dzieci.

Gram, kiedy mam czas, duzo wiecej

bawie sie grami z synkiem. Lubig wszelkie
gry - poczawszy od imprezowych

(réwniez ruchowych) do ciezkich

tytutéw parogodzinnych. Preferuje gry
optymalizacyjne, strategiczne, ekonomiczne,
familijne i wszystkie inne, z wywazonym

lub uzasadnionym elementem losowym.
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Andrzej Swiech

ANGRY BIRDS )

Ptaszki atakuja! | sg wsciekte

Cigzko jest znalezé kogos, kto 0 Angry Birds choéby nie styszat. Tym bardziej, ze
liczba wersji ro$nie w tempie geometrycznym i dla kazdego co$ mitego sie znaj-
dzie. Istnieja zabawki, park rozrywki, ba, mozna gtosniki w ksztatcie ulubionego
ptaka kupié. Byto jasne, ze ten przemyst trafi réwniez gry planszowe. | trafit.

a sprawe wzieta sie firma Mattel, wypuszczajac na rynek se-
rie zaczynajaca sie od Angry Birds: Odpukaj w niemalowane
drewno, nastepnie karcianke, Angry Birds: Na cienkim lodzie
oraz sto innych dodatkéw, przez najbardziej lubiane przeze
mnie osobiscie Angry Birds: Space i ulubiona przez mojego
syna Angry Birds: Star Wars. Zajme sie tu tylko dwoma pierwszymi,

Jeu+Spicl + 1l Gioco « Spel pomijajac gre

karciana.

PUDELKO BEDACE GADZETEM

Kupujac gre za ponad sto ztotych, gdy pudetko jest dosé mizernych
rozmiaréw (mocno sptaszczonej ,Alhambry”), spodziewac¢ by sie
mozna przynajmniej mito i przyjemnie zaskakujacego wnetrza. Za-
skoczenie jest, nie da sie ukryé, bowiem w obu wspomnianych przy-
padkach jest podobnie: bardzo doktadnie zaprojektowana wypraska,
ze specjalnie przygotowanymi miejscami na elementy konstrukgiji,
same ptaszki, Swinie i oczywiscie proce. Pierwsze wrazenie jest wiec
pozytywne, ale jesli ktos z szanownych Czytelnikéw wyznaje moj punkt
widzenia i nie za bardzo lubi gry i uktadanki logiczne, to w momencie
pakowania gry z powrotem do pudetka, na pewno zdrowo sie nauzywa
stow powszechnie uznanych za obelzywe, a potem cisnie wypraska
w kat, z ulga wrzucajac wszystko do pudetka. Rzecz w tym, ze trzeba
miec¢ tu fotograficzng pamiec¢ i po prostu pouktada¢ wszystko jak byto.
Inaczej sie nie zmiesci albo bedzie wystawac. A na brak elementow
nie ma co narzekac. W obu zestawach sa duze i mate belki, proca,
Swinie, ptaszki i karty z zadaniami. Dodatkowo, w zestawie Na cien-
kim lodzie gtéwne skrzypce (jak mozna domyslac¢ sie po nazwie) graja
niebieskie sktadane (wiec moga ,peknac”) belki, lodowe bloki i kostki,
jak réwniez dostajemy kaski swin (ktére réwniez moga spasc) i najlepsze
- detonator, sktadane pudetko TNT, ktére moze réwniez efektownie sie rozsypac.

DODATEK - NIEDODATEK

Sama gra ma w obu przypad-
kach te same zasady: wybiera
sie karte z 4 pozioméw trudno-
ci, przeciwnicy budujg, a gracz
aktywny przy pomocy ptakéw
wskazanych na karcie probuje
zniszczy¢ konstrukcje. Karty
punktowane sa od 100 do

300 punktéw, celem gry 1
jest zdobycie 1000. Réznica

jest jedynie w tym, ze w Odpukaj

w niemalowane drewno dodatko- h
we punkty zdobywa sie za ztote jajka

Opisywany zestaw Angry Birds: Na cienkim lodzie trafi w Polsce do sprzedazy w marcu. Oprdcz
tego, w tym roku Mattel wyda réwniez zestawy dodatkowych akcesoriéw do gry w postaci
$winek i ptaszkow oraz kolejna odstone z serii — Angry Birds: Space.
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i gwiazdki, a w Na cienkim lodzie - za stracone
kaski swin. Jak dobrze policzy€, to gracze
maja wiec do zdobycia nawet 500 punktow
w swojej kolejce, wiec najczesciej wygrywa
zaczynajacy. Tu jednak urozmaiceniem moze
by¢ poziom czwarty, freestylowy, gdzie jest
tylko napisane, jakie ptaszki maja zniszczy¢
konstrukcje, ktéra tworzy sie z wymienionej
liczby elementow.

Ci, ktérzy kupiwszy pierwsza gre, po Na
cienkim lodzie spodziewaja sie dodatku sen-
su stricto, zawioda sie. Mamy po prostu do
czynienia z dwoma osobnymi zestawami do
gry, réznigcymi sie zawartoscia.

Bardziej wymagajacych graczy Angry
Birds rozczaruja, ale przeciez nie do nich
jest kierowana ta pozycja. Mamy przeciez
do czynienia z gra dla fanéw oryginatu lub
dzieci (a najczesciej jednych i drugich). Przyktadem moj starszy Synek: czym predzej
potaczyt sobie oba zestawy, za nic majac karty i wytyczne - po prostu budowat sobie
wiasne konstrukcje i niszczyt przy pomocy catosci dostepnych srodkaw, czyli ptakéw.

FRAJDA DZIECKA | FRAJDA RODZICA

Najwiekszemu fanowi wsciektych ptakéw w naszym domu bardzo sie spodobato.
Jeszcze bardziej podobato sie nam - rodzicom. Zaden rodzic nie jest w stanie nie
doceni¢ 30 minut wolnosci i to nie kupowanej przez telewizje czy gry komputerowe.
Gdy tylko przyszta pierwsza gra i Mitody wrocit z przedszkola, przez nikogo niezache-
cany i pilnowany, siedziat i bawit sie doskonale przez dtuzszy czas. Co wiecej, gdy
przyniostem druga gre, musiatem interweniowac, bo gotow byt juz zmasakrowac
pudetko, by sie dosta¢ do srodka. Gralismy razem, graliSmy z jego réwiesnikami
i zabawa byta satysfakcjonujgaca podobnie, jak w przypadku wersji komputerowe;.

Niestety, gra nie ustrzegta sie kilku wad. Po pierwsze, szkoda, ze strzela sie
z przodu, bo tym samym pozbywamy sie efektownych wywrécen catosci planszy za
pomoca jednego ptaszka. Po drugie — denerwuje wspomniane wczesniej pakowanie
gry z powrotem.

Tym niemniej catos¢ oceniam na plus. Zabawa byta swietna i czesto siadamy
wieczorem troche sobie postrzelaé. Wynik jest tu zupetnie niewazny, cho¢ oczywi-
scie zwykle wygrywa Syn (,Bo tak, przeciez widziates, tatusiu”). Wsrad starszego
towarzystwa moga denerwowac opoznienia przy budowaniu, ktéry to wysitek niweczy
sie zbyt szybko i jednak rézna precyzja w dopasowaniu elementow, przez co czasem
niektoére ,plansze” rozpadaja sie tatwiej. Fanom wersji komputerowej i dzieciom
polecam. Inni powinni chociaz sprébowac.

/ /10

Typ gry: familijna Plusy i minusy
Liczba (wiek) graczy: + tadne wykonanie,
2-4 utrzymany klimat

Czas gry: ok. 60 minut oryginatu, szybka
Wydawca: Mattel rozgrywka;
Autor: KitHo - zbyt doktadna wypraska.

Cena. ok. 120 z¢ Skalowalno$é:
Edycja: bez jezyka, kazda liczba graczy,
instrukcja polska nawet samemu.
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KONKURS
SWIATA GIER
PLANSZOWYCH
1 WYDAWNICTWA
CUBE - FACTORY
OF IDEAS

Schotten Totten to klasyczna juz dzi-
siaj, taktyczna gra karciana, ktérej
autorem jest Reiner Knizia.

Po 14 latach od pierwszego
wydania, za sprawa wydawnictwa
CUBE - Factory of Ideas, na nasz
rynek trafia jej polskie wydanie. Z tej
okazji wspalnie z wydawca przygoto-
walismy dla \Was konkurs, w ktérym
do wygrania jest 5 zestawéw eksklu-
zywnych gadzetow w postaci koszulki
i kubka zwigzanych z gra.

Aby je zdoby¢, nalezy odpowie-
dzie¢ na nastepujace pytanie: Pro-
sze podac¢ 2 najwazniejsze cechy
polskiej edycji Schotten Totten, réz-
nigce ja od pierwszego niemieckiego
wydania.

Na prawidtowe odpowiedzi cze-
kamy do korica marca. Prosimy
przesyta¢ je na adres: konkursy@
wydawnictwoportal.pl (temat: ,Kon-
kurs — Schotten”). Laureatow powia-
domimy e-mailem, a oficjalne wyniki
zostana ogfoszone na naszej stronie
WWW.

VIEZN3J3Y
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Dominika Gorgosz

LOS BANDITOS

Tu nie strzelajg, tu rzucajg koscmi

Los Banditos to kolejna (m.in. po Polowaniu na robale i Sushizock im Goc-
kelwok) dobra gra ko$ciana Reinera Knizi. To Knizia w czystej postaci. Proste
zasady, losowos$¢, ktéra nie jest wada, szybka rozgrywka i dobre wykonanie.

RECENZJA

fot. Dominikia Gorgosz

ra ukazata sie w ramach

serii Easy Play wydawnictwa

Schmidt. Seria ta obejmuje

tytuty z nieskomplikowanymi

zasadami i krotkim czasem
rozgrywki. Zasady ttumaczy sie w kilka
minut. Gre rozktada sie jeszcze szybciej:
wyktadamy tylko zetony z punktami i za-
czynamy. Do gry zachecaja 24 tadnie wy-
dane kosci z dobrej jakosci materiatow,
w 4 kolorach. To za ich pomoca staramy
sie zdoby¢ okragte zetony ze skarba-
mi - punktami zwyciestwa. Za kazdym
razem walczymy o cztery odkryte zetony
z wartoscig od 1 do 3 punktéw. Kolejne
ptytki odkrywa sie po tym, gdy ktorys
z graczy zdobedzie punkty. Z woreczka
strunowego losujemy po dwie kosci,
ktére po wyrzuceniu mozemy, po naszej
stronie, dofozy¢ do jednego lub do dwaéch
zetonow. Przy jednej ptytce z punktami
moga maksymalnie leze¢ trzy kosci. Gdy
to nastapi u obudwu graczy (lub winnych
przypadkach, o ktérych dalej w tekscie),
dochodzi do konfrontacji. O tym, ktory
gracz zdobywa punkty decyduje, podob-
nie jak w pokerze, wartoS¢ wyrzuconej
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kombinacji. O tym, ktéra kombinacja
jest cenniejsza mozemy przekonac sie
z podrecznej sciagi lub z instrukciji. Gra
posiada instrukcje w jezyku niemieckim,
francuskim, wloskim, holenderskim
i hiszpanskim. Co ciekawe nie ma an-
gielskiej wersji jezykowej, ale na drugiej
stronie mini sciagi z zasadami kolejnosce
kombinacji opisana jest w jezyku angiel-
skim. Szkoda, ze nie ma dwadch takich
ptytek (przydatyby sie szczegélnie na
poczatku, gdy jeszcze nie mamy opa-
nowanych kombinaciji), ale druga osoba
moze spokojnie zerka¢ do instrukciji.
Rozgrywka koriczy sie w momencie, gdy
ktérys z graczy zdobedzie 10 punktdw.
Wprawdzie to prosta gra, w ktérej
czynnik losowy odgrywa spora role,
jednak gracze maja troche decyzji do
podjecia. Kosci mozemy ustawiac w sied-
miu kombinacjach. Gdy gracze wybiora
ten sam uktad, wygrywa ten z wyzsza
wartoscia oczek. Nie oznacza to jednak,
ze kosci z nisza wartoscia nie przyniosa
nam punktéw. Mozna na przyktad wy-
rzucic trzy jedynki w tym samym kolorze
i wygrac, poniewaz przeciwnik miat trzy
jedynki, ale w réznych kolorach. Mozna
tez wygraé, gdy po utozeniu
kambinaciji z trzech kosci,
udowodni sie, ze prze-
ciwnik nie jest w sta-
nie wyrzucié lep-
szego uktadu lub
gdy po prostu
podda sie, co
tez czasami jest
optacalne,
poniewaz
pojawia
sie dzie-
ki temu
nowy ze-
ton.
Los Bandi-
tos to lekki tytut,
w ktory gramydla
zabawy. Staramy
sig pakonac prze-
ciwnika, wyrzuca-
jac jak najlepsza
konfiguracje. W tej grze
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interakcja odgrywa mata role, poniewaz
nie mozemy podstawi¢ przeciwnikowi
nogi. Nie jest to jednak typ gry, w ktorej
kazdy sobie rzepke skrobie. Caty czas
obserwuije sie, co robi przeciwnik. Bardzo
szybko uktadane sa kombinacje ztozone
z trzech kosci, dlatego czesto dochodzi
do konfrontacji i sprawdzania wartosci
kombinacji. Nie czuje sie jednak presji
i niezdrowej rywalizacji. Los Banditos
to gra, ktéra ma sprawia¢ przyjemnosc
i na pierwszym planie jest dobra zabawa.

Zdarzyto mi sie, ze w Los Banditos
gralismy po 5-6 razy dziennie i jeszcze
nie znudzita sie. Mozna zagra¢ w nia
dostownie wszedzie. Nie trzeba zabie-
rac¢, za duzego jak na te gre, pudetka.
Wystarcza kosci wrzucone do zataczo-
nego woreczka materiatowego, mata
Sciaga i instrukcja. Rozgrywka trwa
10-15 minut, dlatego tez czesto konczy
sie rewanzem. \Wprawdzie nie oferuje
wielkich mozliwosci kambinacii, to jednak
sprawia sporo radosci, szczegdlnie, gdy
nie mamy sit, czasu czy ochoty na dtuzsza
i bardziej skomplikowana gre.

Warto wspomnie¢ o tym, ze gra ta
nawigzuje do innych tytutdw Reinera
Knizi, nawet nazywana jest koscianym
Schotten Totten lub koscianym Battle
Line. Nie jest to jednak, jak sie to czesto
zdarza, niepotrzebne mnozenie tytutow.
Osoby, ktére znaty wezesniej np. Schot-
tent Totten czesto zaznaczaty, ze podoba
im sie ta krotsza, szybsza i prostsza
wersja tej gry i gdy nie beda miaty czasu
na ten pierwszy tytut, to chetnie siegna
po Los Banditos. Oczywiscie nie jest to
gra dla kazdego. Na pewno polecam jg
tym, ktoérzy graja dla zabawy i ktérym
nie przeszkadza czynnik losowy. To gra
dla par, dla starszych graczy, a przede
wszystkim dla fanéw Reinera Knizi.

9,10

Typ gry: kosciana Plusy i minusy
Liczha (wiek) graczy: + proste zasady, szybka

2 (od 8 lat) rozgrywka, tadne

Czas gry: ok. 15 minut wykonanie, sprawia
Wydawca: sporo radosci;

Schmidt Spiele - szkoda, ze tylko

Autor: Reiner Knizia na 2 osoby.

Cena. ok. 11 euro
Edycja: niemiecka
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““Kierat, ktory jest jednym z nowych narzedzi, powstat jako efekt
konkursu wsrod fanow. Martin Hiltner zaproponowat zasady,
ktdre Zostaty zaakceptowane przez autorow. - . oo ]

Woijciech Sieron

MAGNUM SAL:

MURIA

gre udostepnia
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Nowa jakos¢ w Wielkiej Sol

W 2010 roku, na targach w Essen, zaprezentowana zostata gra o wielickiej
kopalni soli - Magnum Sal. Spotkata sie z bardzo dobrym przyjeciem za granica,
nieco chtodniejszym w kraju — ale ktdz jest prorokiem u siehie?

ak juz teraz wiadomo, autorzy
od razu mieli w planach dodatek.
| dobrze sie stato, ze juz mozna
sie nim cieszy¢, bo dzieki niemu
rozgrywka nabrata nowego wy-
miaru, a i emocji jest wiecej.

SOLANKA | WARZONKA

Okazuje sie, ze planszowki moga uczyc
takze nowego stownictwa. Muria (wa-
rzonka) oznacza s6l warzong z wody
wypompowanej z szybéw. W tym dodatku
warzonka stanowi nowy rodzaj soli, ktéra
mozemy wykorzysta¢ do realizacji intrat-
nych zamowien krolewskich. Jednak to
nie wszystko, bo mozemy warzonke tatwo
(bez straty akcji) zamieni¢ na cenniejsze
gatunki soli. Znacznie zwieksza to ela-
stycznosé dziatan naszej ekipy gwarkow,
bo nie jestesmy juz skazani na kosztowne,
pod kazdym wzgledem, kopanie w sztol-
niach. Wysytajac gwarkéw (w dowaolnej
liczbie) do warzelni, mozemy w kolejnej
turze pozyska¢ znaczne ilosci warzonki.
Uzupetnieniem jest nowe narzedzie - glejt
do warzelni - ktére pozwala btyskawicznie
zdoby¢ dwie kostki warzonki. To swietna
opcja zabezpieczajgca, cho¢ w czesci,
przed podebraniem potrzebnej nam soli
przez konkurencje.

SZTYGARZY | NOWE SZ2YBY

W dodatku pojawiaja sie nowi gérnicy
- silni i postawni, ktérzy potrafig zbudo-
wac szyb. Bo Muria rezygnuje z pieknej
symetrycznej kopalni na rzecz radosnej
twoérczosci graczy. Pod pewnymi warun-
kami, zwigzanymi z bezpieczeristwem
catej kopalni, gracz moze utworzy¢ szyb.

Nie tylko okresla w ten sposab strukture
kopalni, ale 6w szyb jest jego wtasnoscia.
Odpowiednio oznaczony zawiera ,wirtu-
alnego” gwarka, ktory wymaga opfaty za
transport soli. Dobrze rozmieszczone
prywatne szyby moga da¢ znaczacy do-
chod, zwtaszcza w grze wieloosobowej.
Warto tu wspomnie¢ o innym sposobie
zarabiania na wydobywanej z kopalni soli.
Otoz pojawito sie nowe miejsce przy gtow-
nym szybie, gdzie mozna wysta¢ gérnikéw,
aby pobierac¢ (tym razem z banku) optaty
za urobek. Aby decyzja o zajeciu miejsca
nie byta pochopna, wymaga ono wiasnie
sztygara albo dwach zwyktych gwarkow.

Warzelnia oraz budynek sztygaréw znaj-
duja sie na nowej, dodatkowej planszy.
Zupetnie niezrozumiate jest dla mnie, dla-
czego plansza ta jest sktadana. Rozmiary
pudetka dodatku w niczym nie ograniczaty
wydawcy, a plansza gtéwna w miejscu
dotozenia nie jest akurat sktadana. Psuje
to estetyke, skad inad bardzo efektownej
grafiki, a mata dodatkowa plansza ma
tendencje do obracania sie.

KONKURSOWE NARZEDZIE

Dodatek zawiera jeszcze jedno narze-
dzie - kierat. Pozwala on na wydobycie
soli z nizszego poziomu niz nasza ekipa.
Oczywiscie woda staje sie wowczas wiek-
szym problemem, ale gracze staja teraz
przed zupetnie innymi wyzwaniami. Jak sie
dobrac¢ do cennych zasobow, zanim ktos
z géry je nam podbierze? W potaczeniu
z prywatnymi szybami oraz mozliwoscig
pozyskania warzonki daje to zupetnie
nowe taktyki rozgrywki. Teraz mozna
gromadzi¢ grosiwo na kilka nowych spo-
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soboéw. Oczywiscie wptyw na to ma takze
9 nowych zetondw zamawien krélewskich,
ktére wymagaja warzonki. W rozgrywce
dwuosobowej ma to mniejsze znaczenie,
ale petny sktad gwarantuje, ze wszystkie
zamOwienia trzeba bra¢ pod uwage. Daje
to spore pole do przeszkadzania konku-
rencji, czyniac gre z dodatkiem jeszcze
bardziej interesujaca.

NOWA JAKOSC?

Dodatki traktuje jak poznawanie nowych
cech u starych znajomych. Najwiecej
satysfakcji mam wtedy, gdy okazuje
sie, ze kolejna rzecz nas taczy i mozemy
wspolnie cieszy¢ sie taka aktywnoscia.
Muria jest przyktadem takiego wyjatko-
wego dodatku. Utrzymujac znaczenie do-
tychczas poznanej mechaniki, rozszerza
mozliwosci zagran graczy. Daje wiekszg
elastycznos¢ zaréwno w walce o swoje,
jak i utrudnianiu zycia innym. Gra stata sie
znacznie ciekawsza, a dodatek — w maim
przypadku — staje sie integralnag czescia
gry. Prezentujac gre nowym osobom, od
razu wprowadzam te Swietnie skompono-
wane, nowe elementy.

9,10

Typ gry: dodatek Plusy i minusy
Liczba (wiek) graczy: +mozliwo$¢ dowolnej
2-5 (od 10 lat) rozbudowy kopalni,

Czas gry: 90 min.
Wydaweca: Gry Leonardo

nowe akcje i mozliwosci
dziatania, mozliwo$¢

Autorzy: Marcin grania w 5 0sob;
Krupinski, Filip Mituriski - sktadana plansza,
Cena: ok. 70 zt niejasny opis regut dla
Edycja: polska 5 graczy.

Skalowalnos¢:
im wiecej, tym bardziej
wymagajaca

)]
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RECENZJA

Monika Zabicka

gre udostepnia

51. STAN: ZIMA o
Hu, hu, ha - hu, hu, ha...

Wtasnie wrécitam z nocnej partii Zimy. Potaczone zestawy 51. Stanu,
Nowej Ery i najnowszego dodatku do nuklearnego survivalu Portalu, plus
promopacki, ponad 260 kart. | ponad 3 godziny uczty z posmakiem napalmu
w ustach... pomieszanego ze smakiem serowej buteczki.

CZEKA NAS ZAGELADA

Portal idealnie wpasowat sie w aure.
Po swietnym 51. Stanie pozbawio-
nym jednak bezposredniej interakcji
i z problematycznym odstrzeliwaniem
lideréw, nastata Nowa Era, jutrzenka
wolnosci przynoszaca mozliwosé
przejechania sie po infrastrukturze
przeciwnikéw. Ale dopiero teraz,
na Zime, gra nabrata naprawde
drapieznego charakteru. | nie dajcie
wiary bajaniu o potajemnych zbroje-
niach, umacnianiu sie i szykowaniu
do wojny. Wojna juz tu jest! Jeszcze
nigdy nie rzucaliSmy sie na czerwo-
ne karty podboju tak tapczywie i nie
wyrywalismy sobie Zasiekow z rak.
Nigdy jeki rozpaczy podczas fazy
wypatrywania nie byly tak gtosne.
| teraz juz nie osamotnione, gdyz we
Frozen City takze rzucili nowy towar.
A Lady GaGazoline nuci pod nosem
przedwojenne przeboje, przydeptujac
niedbale peta o cal od kanistra...

POD PARASOLEM,
CZYLI WIESCI Z FRONTU

Frakcja Teksasu

New Kids on
the Block li-
Ccza na swoja
mniejsza, lecz
wzgledem

przeciwnikéw bardziej mobilna logi-
styke. Mowi sie o nich, ze najpierw
strzelajg, potem pytaja. A na samym
koncu mysla. Ich frakcyjna karta
kontaktu swieci ,jedynkami”, ale
wytacznie oni moga odpali¢ kontakt
powtornie, tym samym zdecydowac
sie na dziatanie o zasiegu 2 w dowol-
nej dziedzinie.

Liderzy

Opuscili wypalona zie-
mie na czas Nowej
Ery, ale teraz powra-
caja, oferujac nowe
umiejetnosci. Tylko
my, po staremu, be-
dziemy ich ubijac.
Tym razem jednak
nie dla punktéw, ale
dla ich zdolnosci.
Nowa ferajna ma
jedno, ale za to
konkretne zadanie
— zmniejszy¢ odle-
gtos¢ lokacji okreslonego typu. Nie
przynosza punktéw, ale nie sa tez
bezuzytecznymi zgredami zapycha-
jacymi talie. Zamieszkuja:

Frozen City

- zamarzniete na kosé ruiny wielkiej
niegdys metropolii rzadzonej obecnie
przez sobowtoéra Mickey'ego Rourke,
ktéra zaprasza w swe progi, aby
dozbroi¢ sie tanim kosztem.
Co runde na wystawce czekaja
liderzy oraz karty kontaktu do
podboju i wspétpracy. Niebie-
sko-czerwone barwy odznaczaja
sie wyraznie na skutej biela
i promieniotwaérczymi pierwiast-
kami patelni. Nie mozna tam
nie trafic. A gdy juz poslemy
jednego z ludzikéw do czarnej
roboty — zamiast niego powra-
caja Misjonarze, badz do drzwi
puka niepachnacy najlepiej Gang

Motocyklowy. Ale niezle daja chto-
paki popali¢! Teraz robi sie zakupy
we Frozen City. Plazy i inne Focusy
strawit ogien.

SWIATEM RZADZI
APOKALIPSA
Zapomnijcie o granicy 30 punktow,
zapomnijcie o mato optacalnych
umowach. Dzieki Zimie rozhulacie
swoj Pie¢dziesiaty Pierwszy do gra-
nic swiata otoczonego pytem waojny,
z ktérego czelusci wytaniaja sie nowe
postaci, niezalezne grupy i cata kupa
nowego zelastwa. Po pierwsze, 6
rund gry. Po drugie, w kazdej dodat-
kowe zasoby dla wszystkich. Zeby nie
gryz¢ piachu w poszukiwaniu mozli-
wosci przytaczenia nowej lokacji, zeby
nie marnowac¢ surowcow z braku sity
roboczej, zeby nie patrzec bezsil-
nie jak zmienia sie ob-
licze ziemi (tej ziemi),
podczas gdy nasze
lokacje porasta zmu-
towany mech. Mozna
wiecej, mozna dalej,
mozna wreszcie lepiej.
Co prawda, w ttumie juz
wspomnianych ponad
260 kart moga sie roz-
my¢ strategie (grajac
jedna z dwoéch pierw-
szych czesci zamiast
obiema - troche mniegj)
i trzeba szybko przysto-
sowywac sie do nowych
warunkow, ale wybor
jest po prostu piekny. W nowej talii znaj-
dziemy 3 Zrédta kart, 10 surowcow i az
16 zrédet punktow. Na deser 13 lokacji
o nowym unikatowym dziataniu. Ze tylko
wspomne o powigkszaniu liczby gniazd
na punkty, mozliwosci korzystania z cu-
dzych fabryczek, podbijaniu bez czeka-
nia na profity, czy o pojeciu przebudowy
idealnej, ktéra nagradzana jest nie tylko
usciskiem dtoni prezesa Rourke.
Odnajdywanie nowych droég, przecie-
ranie szlakéw w snieznych odstepach
zmienionego krajobrazu, zima wyzie-
rajaca z kart - kto kocha Nowa Ere,
pokocha jeszcze bardziej. Komu czegos
brakowato w 51. Stanie powinien odna-
lez¢ sie wtasnie teraz.

AFTERLIFE:
CO MYSLE AFTER GAME
Alice w Afterlife wygladata bosko. Zima

wyglada bardzo dobrze. Nie rozumiem
narzekania na jakos¢ komponentéw.




Nic sie
w dtoniach nie
rozsypuje (a jakze
bytoby klimatycznie!),
karty frakcyjne sa idealne,
jesli wzig¢ pod uwage, ile papie-
ru musi teraz pomiesci¢ nasz stof,
plansza Frozen City tylko lezy, po co
wiec miataby byé grubsza? Chyba tylko
po to, aby nie domkneto sie pudetko wy-
pchane wszystkimi trzema czesciami.
Razi troche inny znéw kroj zetonéw, bo
choc tadny, to festiwal barw i ksztattow
zawstydza pomatu karnawat w Rio. Za
toilustracje - znajdziemy wsraod nich pe-
retki, tak jak w poprzednich czesciach,
jak i obrazki srednie. Stabych osobiscie
nie stwierdzitam. Mato ktéra zreszta
oprawa graficzna pasuje mi tak bardzo
jak tej serii.

Co nam data Zima? Walke. Jeszcze
wieksza jej dawke niz Nowa Era. Gracze
w pierwszej kolejnosci wizytuja mrozne
miasto, aby wspomaéc sie szczypta
agresji, nicig wspotpracy badz ustuga-
mi fajnie ubranych lideréw (daleko im
jednak do Alice). Kto
pierwszy ten lepszy,

? LADY GAGAZOLINE S

w drugiej turze
akcji co lepsze ka-
ski sa juz wybrane.
I nie jest tak, ze polowa-
nie jest z gory wiadome.
Karty sa naprawde dobre
i czasem paradoksalnie lepiej
by¢ ostatnim w kolejce, aby nie
miec¢ dylematu, co wybrac, na co
zaczai¢ sie w tej rundzie. A z drugiej
strony, ludzi nigdy za wiele.

Brakuje wciaz jednak jednej rzeczy.
Mam nadzieje, ze Portal to zauwazyt,
0 czym mogtaby swiadczy¢ natychmia-
stowa karta Poszukiwaczy. Stanowi
namiastke przegladania talii, zaranie
miedzygalaktycznej swobody, rzecz
absolutnie niezbedna, gdy operujemy
talig grubsza niz tytek niejednej modelki.
Potrzeba nam juz koniecznie wiecej kon-
troli nad tym, co trafia do naszej reki!

RETRYBUCJA

- PIEKNYM ZA NADOBNE

Nie, tu nie ma mowy o przyczajeniu. Chy-

ba, ze wydawnictwo przygoto-
wuje dodatek Wiosna, ktory
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Dodatek do dodatku, czyli nowa
kategoria Kart Reakcji: z okreslonej
wykonanej przez nas akcji przeciw-
nik ciagnie korzysci. Czy jest na
sali jeszcze kto$, kto narzeka na
brak interakeji?!

zaserwuje nam prawdziwe
piekfo, na tle ktérego Winter
faktycznie okaze sie zimowym
snem. Na razie jednak, trze-
ba sie rozwija¢. Tu i teraz.
Trzeba dba¢ o naptyw surow-
cow, gdyz gra nabrata o tej
porze roku rozpedu. | aby za-
chowac szanse, nie mozna
zbyt dtugo ogladac plecow
pozostatych nasladowcéow
Mad Maxa. Ale trzeba sie tez zbroi¢
i dba¢ o ochrone. Autor rzucit na zer
cztery karty dajace 5 punktow. To
duzo. Trzeba by¢ przygotowanym,

aby taka lokacje natychmiast znisz- .:‘.!. ,
czy¢. | fabryki produkujace punkty t;#ii‘
i akcje za 3 pezety i .... mndstwo ;z:i"?;

innych. Zima to okres ochfodzenia
stosunkow miedzy frakcjami, ale na
pewno nie przygotowan. Na przygo-
towania jest juz bowiem zdecydowa-
nie za pézno.

9,10

jak i oprawy graficznej,
wylewajacy sig klimat;

Typ gry: dodatek
Liczba (wiek) graczy:

2-6 (od 10 lat) - weiaz brak mozliwosci
Czas gry: bywa 90 min, przegladania talii,
bywa 200 min niespdjnos¢ niektorych

Wydaweca: Portal
Autor: Ignacy Trzewiczek

elementéw z poprzednimi
czeSciami cyklu.

Cena: od. 50 zt Skalowalnos¢:
Edycija: polska stata jako$¢ rozgrywki,
Plusy i minusy z kazdym graczem jej

+ duzo nowosci, wysoki
poziom nowych rozwiazan

dhugosc¢ jednak wzrasta

‘ % "p'
‘.vm o
J/ th i

Obecnie ma fazg na growe klasyki oraz
klimaty postapokaliptyczne. Cykl Resident

Evil oraz muzyka zespotu Project Pitchfork to
codzienna otoczka dla Cywilizacji: Poprzez
Wieki, Brassa oraz Nowej Ery. Wszystko da sig
unurza¢ w gestym sosie katastrofalnego pytu.




fot. Wydawnictwo Portal, Frida Loegdberg
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CZLOWIEK, O KTORYM
JESZCZE USLYSZYMY

Z Rustanem Hakanssonem rozmawia tukasz Piechaczek

W ubiegtym roku do rak fanéw Neuroshimy Hex trafita pierwsza fanowska armia — The Dancer, stworzona przez Szweda -
Rustana Hakanssona. Jak sig za chwilg przekonacie, nie jest to ani jego pierwszy, ani tym bardziej nie ostatni wydany tytut.

Wedtug informacji w serwisie BoardGameGeek jestes autorem gry karcianej
Drupal. Czy mozesz opowiedzieé o niej co$ wiecej?

Drupal jest jednym z najpopularniejszych na swiecie systemow
zarzadzania trescig (CMS), wspierajgcym kilka procent
najwazniejszych z milionéw stron internetowych, wliczajac
w to np. whitehouse.gov. Jest to bardzo dobre oprogra-
mowanie o otwartym kodzie Zrédtowym (darmowe). ..
Opracowatem gre dla firmy zajmujace] sie wspar-

ciem w zakresie Drupalu, dla ktorej pracowatem

(NodeOne, ktoére obecnie zmienito nazwe na /
Wunderkraut), zrobitem to w celach promo-
cyjnych, ale takze dla rozrywki. Gra okazata
sie wielkim sukcesem. \Wyprodukowali-
smy dwa naktady, po kilka tysiecy sztuk
kazdy, rozestaliSmy kopie po catym
Swiecie, organizawalismy turnieje,
nakrecilismy filmik promujacy
gre (dostgpny na YouTube]),
w ktorym ja i kilka innych oséb
wcielamy sie w role znanych
0s6b ze swiata Drupalu, a po-
tem zagraliSmy na prawde

z tymi osobistosciami.

Jestes wielkim fanem Neuroshi-
my Hex. W jaki sposdb zaczeta sig
Twoja przygoda z {3 gra?

W 2007 podczas targéw w Essen ) /
pracowatem dla dystrybutora gier. & |

Zawsze przygotowuje sie do SPIEL /
i stoisko Portalu byto jednym z tych, kté- f
re miatem zamiar odwiedzi¢. Prawdopodobnie ¥

wtedy, obok budki z goframi w hali nr 6, gratem

po raz pierwszy w Neuroshime Hex i bardzo mi sie spodaobata.
Skonczyto sie na tym, ze zostaliSmy jej dystrybutorem, sprzedajac
w ciagu kilku lat catkiem spora liczbe egzemplarzy i wciaz jest to
jedna z moich ulubionych gier.

A jak wpadte$ na pomyst Dancer? Czy duzo czasu zajeto Ci stworzenie
tej armi?

Nie przypominam sobie niczego konkretnego. Stworzytem wiele
projektéw armi, ale robitem je seriami. Od czasu do czasu przycho-
dzita inspiracja i zaczynatem myslec o interesujacym udziwnieniu,
ktore moznaby dodac¢ do systemu NS Hex. Cos sprawiato, ze zaczy-
natem zastanawiac sie nad nowymi pomystami, zwykle opartymina
wspdlnym temacie, nastepnie, aby zredukowaé poziom ztozonosci
do rozsadnego, niektére elementy musialy zosta¢ usuniete. Te
odrzucone pomysty wyznaczaty mi nowe kierunki, nowe tematy,
i tak sie to krecito dalej. Swoje najlepsze pomysty zamiescitern na
BoardGameGeek i te z nich, ktore inni uznali za ciekawe doczekaty
sie projektow zetonow.

W przypadku Dancer, caty proces - od pierwszej mysli do
umieszczenia na BGG - przebiegt dos¢ szybko. Wydaje mi sie, ze

‘..‘i'

-\
N ,“

Portal wprowadzit wiecej zmian do wersji zamieszczonej na BGG
niz poczynitem od wstepnego szkicu do wersji, jaka udostepnitem.
Kiedy twarze nowa armie, to przede wszystkim staram sie, zeby da-
wata frajde z rozgrywki, byta odmienna oraz niezbyt potezna. tatwo
jest zrobi¢ nowa super silng armig, ktérg bedzie sie przyjemnie
grac, ale przeciwnik tez powinien sie dobrze bawi¢ podczas gry.
Zeby obaj mieli radosé z rozgrywki, armia musi posiadaé jakies
stabosci i oferowac mozliwose taktycznego kombinowa-
nia. Nieco stabsza armia, ale zapewniajaca radosc z gry

jest lepsza niz przepakowana armia.

Pracowates jako project manager dla BGG. Czy mozesz opo-
wiedzieé o tym wigcej?

Moj projekt skoriczyt sie w listopadzie 2012 roku. Obec-

nie pracuje dla szwedzkiego oddziatu Lekarzy

Bez Granic, przy duzym miedzynarodo-

\( wym projekcie internetowym, opartym
na Drupalu.

\ Wyglada na to, 7e jeszcze ustyszyty

\ o Tobie w tym roku. Opowiedz nam

o Nations, grze nad ktéra obecnie
pracujesz.

Oczywiscie! Nations ma byc
wydane w tym roku, przy
odrobinie szczescia natargi
w Essen, przez Lautapelit.fi
(wydawce Eclipse). Jest to
gra, nad ktéra ja, moja zona oraz
dwaj moi bracia pracowalismy przez 5 lat. Bardzo
lubimy gry cywilizacyjne, przez lata kazde z nas
grato w wiele réznych inkarnacji stynnej kompu-
terowej serii, jak rowniez w niejedna planszéwke z tego gatunku.
Szczegdlnie zainspirowat nas fanowski dodatek do komputerowej
Cywilizacji IV, ktéry rozwijat rézne ciekawe pomysty. Nations to gra
dla 1-6 graczy o poziomie trudnosci i czasie rozgrywki podobnym do
Agricoli. W duzej mierze czerpalisSmy inspiracje z Agricoli, Cywilizacji:
Poprzez wieki oraz \\Wysokiego Napiecia, a takze innych gier, ktore
lubimy i w ten sposéb stworzylismy gre, ktéra — mamy nadzieje —
spodoba sie réwniez innym lubigcym wspomniane tytuty. Odbiér gry
podczas testow jest fantastyczny i bardzo nas cieszy, ze Nations
zostato wybrane do publikacji przez Lautapelit.fi jako kolejna duza
gra po sukcesie Eclipse.

Jak to sig stato, ze Lautapelit.fi postanowito opublikowaé Wasza gre? Czy
to byto pierwsze wydawnictwo, ktéremu pokazaliscie prototyp? Czy od razu
im sig spodobat?

Przyjaznie sie z ludzmi z Lautapelit.fi od wielu lat i nie wyobrazam
sobie, zeby byt odpowiedniejszy wydawca, ktory miatby wydac te
gre. Im pierwszym zaprezentowatem gre i z miejsca ja polubili. VWy-
dawnictwom partnerskim oraz dystrybutorom, ktérym nastepnie
pokazali Nations, takze sie ona spodobata. W tym kilku znanym ze
swojego niezmiernie krytycznego podejscia.
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Kiedy spotkalismy sie¢ w Essen, méwite$ mi, ze pokazates Nations Touko
Tahkokallio, autorowi Eclipse. Czy spodobata mu sig Twoja gra?

Owszem, spodabata, co wyrazitw swoim komentarzu na BGG. Jed-
nak Nations rézni sie znacznie od Eclipse, w ktérym chodzi przede
wszystkim o bezposrednia konfrontacje. VW Nations mamy ciagfa
rywalizacje oraz proby bezpo-
sredniego lub posredniego
przescignigcia przeciwnikow
na kilka réznych sposoboéw.
Cecha wspdlna dla tych gier
jest natomiast to, ze konkuruje
sie z innymi, a nie z gra sama
w sobie — nie ma mozliwosci
poréwnac wyniku z jednej partii
z wynikiem nastepnej, ponie-
waz naprawde wiele zalezy od
wspotgraczy. Obie gry cechuje
rowniez duza regrywalnosc.

Jak to jest pracowaé nad gra wspél-
nie zrodzing? Czy zdarzaty Wam sig

w jak najlepszym porzadku. Mam zatem nadzieje, ze Nations
zostang wydane jeszcze w tym roku.

Czy znajdujesz jeszcze czas na granie w inne gry?

Tak, ale majac mate dziecko, nie jest go tak duzo
jak dawnie;j.

A jaka jest Twoja ulubiona gra?

Gdyby bra¢ pod uwage ilos¢ rozegranych par-
tii, to bylyby to zdecydowanie szachy, w ktére
gram zaciekle od bardzo dawna i wliczajac wto
gry online, musiatem rozegra¢ przeszto 30
000 partii. Sposrad ciezszych tytutdw bedzie
to na pewno Nations. Zas$ jesli chodzi o szyb-
kie gry — For Sale oraz No Thanks!, a z nieco
dtuzszych — Neuroshima Hex i Galaxy Trucker.
Lubie poznawa¢ nowe gry, chociazmamtez 4
czy 5 takich, w ktore tyle gratem, ze musiatem
naby¢ nowy egzemplarz, bo stary sie zuzyt.

Czy znasz inne gry polskie poza Neu-

momenty, w ktérych kazde z was

miato zupetnie inne pomysty na R
dalszy kierunek, w ktdrym gra miata o
sie rozwijaé?

Podczas pierwszych dwach lat

naszym celem byto po prostu zrobienie ide-
alnej gry, w ktora chcielibysmy grac ze soba
oraz z naszymi przyjaciotmi. Nie mieszkamy
w jednym miescie, wiec praca nad wspal-
nym projektem byta dla nas sposobem na
utrzymywanie kontaktu. Bywaty okresy,
kiedy jedno czy wrecz kazde z nas miato
mato czasu, aby go poswigci¢ rozwijaniu
gry, ale miewalismy takze okresy wzmozo-
nej aktywnosci. Wiele razy sie ze soba nie
zgadzalismy i dojscie do porozumienia zaj-
mowato nam tygodnie albo nawet miesiace,

a gtéwnym “narzedziem”, jakie nam do tego
stuzyto byto testowanie réznych pomystow

i wariantow, aby sprawdzi¢, ktore rozwigzanie
dziata najlepiej i daje najwieksze zadowolenie z rozgrywki.

Jak duzo czasu poswigcasz na testy? Czy po 5 latach pracy nad jedna gra, nie
czujesz sie juz zmeczony?

Nigdy tego nie liczylismy, ale nie zdziwitbym sie, gdyby okazato
sie, ze rozegralismy blisko 500 partii testowych. Praca nad
Nations byta podzielona na cykle roczne, na poczatku ktérych
wprowadzaliSmy wieksze zmiany, a nastepnie staraliSmy sie
dopracowac szczegoéty. Zajmowato to okoto roku, po czym dys-
kutowalismy o tym, co nam sie w obecnej wersji podoba, a co
nie. Zastanawialismy sie nad powazniejszymi zmianami i uzgad-
nialismy, ktére mogtyby mie¢ najlepszy wptyw na gre, nastepnie
wracalismy do testowania. Za kazdym razem wprowadzalisSmy
w ten sposab jedna czy nawet kilka duzych zmian, ktére sprawiaty,
Ze gra stawata sie coraz lepsza, a potem znowu przez kolejny rok
ja dopieszczalismy. Obecnie, od roku mamy juz wersje 5., ktora
dopracowujemy i jestesmy bardzo zadowoleni z rezultatéw. Jesli
wszystko péjdzie zgodnie z planem, to gra trafi do druku w maju/
czerwcu i zostanie wydana przed Essen 201 3. Jesli odkrylibysmy
jeszcze cos, co Moze znaczaco jg usprawnic, to na pewno wpro-
wadzilibysmy taka zmiane, a druk zostatby przesuniety. Jednak
wiekszose ilustracji jest juz ukonczona i wszystko wydaje sie byé
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roshima Hex?

Owszem, gratem w wiekszosc
polskich planszowek, ktore
zostaty wydane po angielsku
w ostatniej dekadzie. Prawdo-
podobnie jedyna polska gra,
jaka oprocz NS Hex abecnie po-
siadam jest Robinson Crusoe.
Ciesze sie z tego, ze posiadam
niewielka osobista kolekcje gier
(ok. 200 pozycji). Pracujac
w branzy gier, jestes powaznie
zagrozony tym, ze przeksztat-
casz coraz wiecej i wiecej swoich
szaf na sktady gier, w ktére
nigdy nie zagrasz. Ja nie jestem
kolekcjonerem, tylko chce sie
dobrze bawic.

Masz juz jakie§ pomysty na kolejne gry czy skupiasz sig na razie tylko na
Nations?

Obecnie skupiam sie jedynie na Nations, ktérym zostato juz tylko
kilka miesiecy zanim trafig do druku. Mam duzo gier, ktére opra-
cowatem w mniejszym lub wigkszym stopniu jeszcze przed Nations
albo w trakcie pracy nad nimi, zaréwno samodzielnie, jak i we wspot-
pracy z innymi. \\Wszystkie te
projekty zostaty zawieszone
az do momentu ukonczenia
Nations (z wyjatkiem armi
do Neuroshimy Hex, ktérych
czas opracowania byt bardzo
kratki i ktore zamieszczatem
bezposrednio na BGG). Mam
nadzieje, ze w przysziosci pra-
ca nad zadna inna gra nie
pochfonie mityle czasu, ile przy
Nations, a tez wiekszo$¢ mo-
ich pomystow dotyczy znacznie
krétszych gier.

2vczg zatem powodzenia i dzig-
kuje za rozmowe.
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Sebastian Szczepaniak

gre udostepnia
& campfire creations

STONE AGE:

THE BOARD GAME
Mocny kandydat do tytutu e-gry roku!

Jesli gdzie$ istnieje Swiat prawie idealny, to zapewne e-plan-
szowki, ktére tam powstaja, nie schodza ponizej poziomu wtasnie

recenzowanej.

tone Age to jedna z aplika-

cji typu ,musisz jg miec”.

Mimo ze nie jest idealna,

bo np. monotonna melo-

dia pasuje klimatem do
jaskiniowej otoczki gry, ale szybko
zaczyna nuzy¢. Wciskamy wiec przy-
cisk mute i cieszymy sie gra dalej.
Przede wszystkim zinnymi graczami
w trybie online lub pass & play na
jednym urzadzeniu. Na sztuczna
inteligencje nie ma bowiem co liczy¢.
Ale z drugiej strony, konia z rzedem
temu, kto- nie liczac Caylusa, Neuro-
shimy Hex oraz Ingeniousa - wymieni
3 e-gry mogace pochwali¢ sie dobra
iwymagajaca Al. A Zze Stone Age nie
obstuguje trybu HD? Bez przesady,
grafika jest przyzwoita. Zreszta, to
nie gra akcji i oprawa wizualna nie
odgrywa tu pierwszoplanowej roli.
Wieksza bolaczka jest brak klawisza
cofania akcji. O ile wysytanie robot-
nikéw po surowce nie stanowi pro-
blemu, podczas przeciagania ich na
gtéwnej planszy, mozna przypadkiem
upusci¢ ludzika przy ztej tédce lub
chacie. Niestety, nic nie mozna juz
na to poradzi¢, a taki btad moze za-
decydowac o porazce. Na szczescie
to juz wszystkie najwieksze niedopa-
trzenia autoréw. | cho€ programisci
z Campfire Creations nie ustrzegli
sie pewnych btedéw, na powyzej
wymienione bolaczki cierpi ok. 99%
e-gier. Osobiscie juz pogodzitem sie,
ze te braki to po prostu cechy cha-
rakterystyczne elektronicznych plan-
szowek. Ale wystarczy narzekania.

INTERFEJS GENIALNY
W SWOJEJ PROSTOCIE

Jedlinie graliscie w Stone Age, jedno
ze szczytowych osiggnie¢ mechaniki
worker placement, powinniscie czym
predzej nadrobi¢ brakii zobaczy¢, jak
przyjemne jest rywalizowanie plemio-
nami jaskiniowcow w tytutowej epoce
kamienia. Jesli nie uda sie wam do
momentu kupienia niniejszej aplikacji,
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spokajnie, tutorial jest naprawde
bardzo dobry, a kazdy z cho¢ sred-
nia znajomoscia jezyka angielskiego
w mig zatapie reguty. \Wszystko jest
dokfadnie opisane krok po kroku,
a gra, wydajac proste polecenia,
uczy nas mechaniki oraz zasad. Nie
jest to skomplikowana planszéwka
i w razie potrzeby zawsze mozna
zajrze¢ do dobrze opracowanego
dziatu zzasadami. Ale korczmy z przy-
stawkami, czas na danie gtéwne.
Gdy ustyszatem, ze gra bedzie do-
stepna tylko na mniejsze przenosne
urzadzenia Apple (mozliwose gry na
iPadzie pojawita sie pozniej), zaczatem
sie obawia¢, jak autorzy poradza
sobie ze zmieszczeniem wszystkie-
go na malutkim ekraniku. Jednak
programisci z Campfire Creations
wybrneli z opresji bardzo sprytnie.
Na gtownej planszy znajduja sie:
przystan z czterema tddkami, plac
budowy z dostepnymi budynkami
oraz trzy chatki, gdzie zdobywa sie
narzedzia, ludzi i zywnosé. Na dol-
nym pasku umieszczono natomiast
kéteczka pokazujace nasze aktualne
zasoby jedzenia, drewna, gdliny, ka-
mienia oraz ztota. | tutaj genialny
pomyst — najechanie robotnikiem
na ktorys z surowcoéw powoduje
otwarcie sie nowego ekranu-zaktadki
(zajmujacego wigkszos¢ gtéwnego
ekranu) przedstawiajacego miejsce,
np. kamieniotom, gdzie pozyskujemy
surowiec. Tam zas wygodnie i bez
problemu przydzielamy robotnikéw
poprzez klikanie na przyciski plus/
minus lub przez ich przeciaganie na
wybrane pola. Gracz ktéry pozna
Stone Age dzieki aplikacji, po otwarciu
pudetka z planszowka zdziwi sie, do
czego Wlasciwie stuza plansze graczy.

TO BEDZIE
WZOR DLA INNYCH
Po tym, jak autorzy wpadli na kon-

cepcje stworzenia podplansz, mieli
juz chyba z gérki. Zreszta, jesli idzie

ointerfejs, wszystko jest tu przemyslane i Swietnie rozwia-
zane. W kazdej chwilimozna np. kliknaé w ikone w prawym
gérnym rogu, by zobaczy¢ zebrane karty kultury oraz
mnozniki dajace punkty za rozwaj plemienia na koniec gry.
lkony sa czytelne, a wszelkie dodatkowe informacie - jak
np. koszt budynku - dostepne po dodatkowym kliknieciu.
Interfejs jest tak intuicyjny i prosty w obstudze, ze zapewne
bedzie stanowit wzér dla niejednego zespotu pracujacego
nad kolejnymi e-planszéwkami. To dzigki niemu operacja
przeniesienia jednej z najlepszych gier rodzinnych na
ekrany urzadzen Apple zakonczyta sie tak spektakularnym
sukcesem. Niniejsza konwersja doskonale oddaje ducha,
mechanike i grywalnos¢ oryginatu, dzieki czemu gra w e-
-wersje jest réwnie przyjemnai fajna, co w planszéwke. Czy
od konwersji mozna wymagac¢ czegos wiecej?

Uwaga! Do recenzji Znaku Starszych Bogow w 26. numerze SGP
wkradt sie chochlik, ktory skasowat jej koncéwke, ktéra miata
brzmie¢: A’propos nowosci - recenzowana wtasnie e-gra jest
pierwsza na tamach SGP, ktora oprocz systemu i0S, dziata réwniez
na Androidzie. Miejmy nadzieje, ze z czasem bedzie powstawac
coraz wiecej konwersji planszéwek na system operacyjny Google.
Przepraszamy Czytelnikow za btad.

W podstawéwce ukochatem Magie i Miecz. W LO porzucitem
ja na rzecz gier komputerowych. 3 lata temu nawrdcitem
sig za sprawa Puerto Rico i zostatem goracym wyznawca
eurogier. Dzi$ bez chwili wytchnienia probuie zarazi¢ swoja
pasja znajomych. W wolnych chwilach, gdy nie mam
zkim grac (sterroryzowana rodzina stawia coraz wigkszy
opdr), siggam po elektroniczne wersje planszowek.
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Michat Stajszczak

WEZE | DRABINY

Co jaki$ czas na forum www.gry-planszowe.pl pojawia sig post, zazwyczaj
nowego uzytkownika, z pytaniem o gre, ktéra pamieta z dziecifistwa, a ktdrej
nazwy nie jest w stanie sobie przypomnieé.

tasnie gdy zamierzatem

wybra¢ temat nastepnego

tekstu do rubryki ,Historia

gier”, miatem okazje kolejny

taki post przeczytac. Tym
razem autor pytania znacznie utatwit spra-
we, bo zamiescit fragment planszy, wiec
dosé szybko udato mi sie ustali¢, ze ta stara
gra, ktdrej poszukiwat byt ,Bajkoland z dra-
binami”. Owszem, ta gra jest dosc¢ stara,
bo po raz pierwszy zostata wydana jakies
dwadziescia lat temu, ale jej pierwowzor ma
historie znacznie dtuzsza.
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Wedtug serwisu BoardGameGeek gra Mok-
sha-Patam powstata 200 lat przed nasza
era. Stowo Moksha oznacza w hinduizmie
wyzwolenie z ,samsary”, czyli cyklu reinkar-
nacji, co w grze osiagga sie, dochodzac do
koncowego pola planszy. O tym, jak szybko
pionek dotrze do mety decyduje przezna-
czenie, czyli po hindusku ,karma”, a w grze
realizowane jest to przez rzuty kostka. Jak
widag, jest to gra czysto losowa i zadne
decyzje gracza nie maja wptywu na jej prze-
bieg. Po co wiec taka gra? Otéz miata ona
gtéwnie znaczenie dydaktyczne, bo oprocz
rzutdw kostka znaczenie maja takze rysunki,
odzwierciedlajace dobre i zte uczynki. Dobre
uczynki przyblizaja gracza do celu, a zte od
mety oddalaja.

W roku 1892 gra zostata wydana
w Anglii pod nazwa ,Snakes and ladders”,
czyli ,Weze i drabiny” i szybko stata sie
jedna z klasycznych gier dzieciecych. Od
tego czasu réznych jej wydan bylo bardzo

wiele i znana jest pod réznymi nazwami.
Na BoardGameGeek tych nazw jest ponad
100, ato zdecydowanie nie wszystkie, bo na
liscie brak np. Bajkolandu z drabinami. Nie
ma tez nazwy Cyrk, a wtasnie z taka wersja
miatemn do czynienia jako dziecko, czyli jakies
50 lat temu. 3

Pokazana na obrazku plansza, pocho-
dzaca z wydania firmy Spear, przedstawia
najbardziej klasyczna (oczywiscie na rynku
europejskim) wersje gry.

Oprdcz dziatalnosci, handlowej
(wtasciciel hurtowni gier planszowych)
zajmuje sie projektowaniem,
tlumaczeniem i popularyzowaniem
gier planszowych i tamigtowek.

na nich rysunki. D6t drabiny oznacza dobry
uczynek, nagradzany przesunigciem pionka
na jej szczyt. Na polu z gtowa weza jest rysu-
nek, przedstawiajacy jakis zty czyn. Za kare
pionek trafia na pole z ogonem weza, gdzie
pokazany jest efekt tego ztego uczynku. Im
wyzej pionek na planszy, tym gracz osiggnat

poziom blizszy doskonatosci.
Edukacyjna rola gry moze by¢ réznie
rozumiana, co pokazuje plansza wersji
wydanej w Iranie. Dobry-

Pionki startuja w lewym

dolnym rogu i kolejne rze- " 4asl s A ¢
dy pokonuja, poruszajagc "
sie najpierw w prawo,
potemwlewo, potemzno-  *

wu w prawo itd., zgodnie =
z numeracja pdl od 1 do g

100. Niektore pola maja s

specjalne znaczenie, okre-
$lone przez znajdujace sie

W v [w W

- 8 " mi symbolami, pozwala-
“lrs jacymi na wejscie w gore
§ "B po drabinie, sg obrazy
) réznych sukceséw go-
%/ spodarkiispoteczenstwa
‘S Iranu, a zte, umieszczone

w» e "

na gtowach wezy, maja
posta¢ Gwiazdy Dawida,
logo BBC czy twarzy Ba-
racka Obamy.
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IMPULS 1i

¥ amigtowka

sponsor
nagréd:

Gwiezdnego Pajaka #4

W numerze 24. Swiata Gier Planszowych zaprezentowali$my pierwsza tami-
gtéwke z serii Impuls. Jako Ze spotkata sie z bardzo duzym zainteresowaniem,
zapraszamy Was po raz drugi do labiryntu petnego elekirycznych putapek,
przetacznikéw, ukrytych Sciezek i pokretet.

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 dotrzee
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
Przetacznikéw 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

=
=21

[
[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.

l_|¢.I. 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 pdél 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

WYMUSZENIE DROGI - Im-

wybiera Sciezke wskazang przez strzatke.
puls musi wybraé¢ Sciezke
wskazana przez duza strzatke.

Iy
(= T
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 pofozenie 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. Po wtgczeniu danego
przetacznika OFF cata éwiart-

ka zostaje wytaczona i wszystkie odcinki
Sciezek prowadzace bezposrednio do pol
potozonych w tej Ewiartce sa ignorowane,
tak jakby ich nie byto na planszy.

OFF - na dwéch éwiartkach
planszy widnieja Przetaczniki

WEACZNIK

CZARNYCH
— -

SCIEZEK [WCS] -

po wtaczeniu
WCS Czarne Sciezki zostaja uruchomione
i traktowane sa jak zwykte Biate Sciezki.

WYLACZNIK WY-
MUSZEN [WW] -
po uruchomieniu
WW pola Wymu-
szen Drogi traktowane sa jak zwykte
Rozwidlenia — Impuls porusza sie zgodnie
z mniejszymi strzatkami.

WLACZNIK POMIJANIA PIERWSZEJ
SCIEZKI [WPPS] - gdy WPPS jest
wtaczony, Impuls wybiera nie pierwsza,

6




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

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

- w przypadku gdy Impuls trafia na
pole Zwarcia, a Przetgcznik JOOZ jest
uruchomiony, Impuls odbija sie od tego
pola i wraca Sciezka, ktéra przybyt. Po
pierwszym takim odbiciu Przetacznik

. ‘ vy NN 107
! g ’ r"a,»‘.‘ J

JOOZ staje sie nieaktywny juz do konca ruchu
Impulsu (nalezy zdja¢ z niego znacznik].

Rozwiazania prosimy zapisa¢ w czytelnej
postaci, np.: ,Znacznik 1 = JOOZ. Znacznik

2 = PKR czerwonej ¢wiartki. Znacznik 3 =
Opornik zielonej éwiartki. Impuls = w gére”.
Na rozwigzania czekamy do konica marca.
Prosimy przysyta¢ je na adres: konkursy@
wydawnictwoportal.pl [temat: ,Konkurs -
Gwiezdny Pajak Impuls 2”].

Tym razem sprébujcie 0siggnaé sukces uzywajac jak najmniejszej liczby Znacznikéw. Uznajmy,
ze 3 Znaczniki to zadna sztuka. 2 to catkiem niezle. 1 to bytaby rewelacja, ale czy to faktycznie
mozliwe? Sposrod autoréw najlepszych nadestanych rozwigzan wylosujemy zwycigzce, na ktérego
czeka specjalna nagroda, ufundowana przez wydawnictwo Portal Laureatéw powiadomimy e-ma-
ilem, a oficjalne wyniki zostang ogtoszone na naszej stronie WWW.
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Marcin Korzeniecki

ZELAZNA LOGIKA

Poniedziatek.

Zaprositem znajomych na partie Caylusa. Rozktadamy plansze,
siadamy wokét stotu, losuje gracza rozpoczynajacego. Pada
na Jarka.

- Losuj jeszcze raz - méwi Jarek. - Nie moge zaczynac.

- A to czemu? — pytam.

Kiwa dtonia, zebym sie nachylit i szepce mi pod stotem.

- Nigdy nie wygrasz partii w poniedziatek, jesli jestes rozpo-
czynajacym. Nie wiedziates?

- Nie wiedziatem. Milcze. Z taka logika trudno dyskutowac.
Kochani gracze, ide o zaktad, ze kazdy z Was ma swoje
drobne przyzwyczajenia dotyczace gry. Zwyczaje, jak rzepy,
czepiaja sie cztowieka i cho¢ bzdurne, potrafig uszczesliwic,
jesli zostana zaspokojone. Niekiedy nawet stanowig podstawe

zelaznej logiki. Pasuje tu jak ulat anegdotka z gliwickich spotkan
w kole planszowym.

Gramy w Brassa. Z grubsza chodzi o to, by zagra¢ dwie karty
i dociagna¢ dwie (za to ,z grubsza” fani Brassa teb mi urwa).
Zapomniatem w swojej turze dociagnac, tymczasem gra Ania.

Po swoich akcjach dobiera karty.

- Jejku, zapomniatem dobraé — méwie. - Jak Ania skonczy,

tez uzupetnie reke.

- Nie - Leszek uciat krétko. - Ania, oddaj karty. Marcin, docia-

gnij pierwszy, potem Ania.

Michat Stajszczak

MAGNESY

EENERONV/BEANMIGEONI

- Ale co za roznica? - pytam. - Przeciez dobieramy
z zakrytego stosu. | tak nie wiadomo co przyjdzie.

- Niewazne. Wedtug najnowszych standardow zabu-
rzasz losowose.

Odpadtem. Usmialismy sie wtedy, ale fakt, znam graczy,
dla ktérych zaburzanie losowosci jest przestepstwem.
,Bo dostates dobra karte, a miata by¢é moja!” Zelazna
logika — pamietacie?

Na koniec sytuacja znana chyba kazdemu i pewnie
przez kazdego praktykowana zawziecie wbrew zdro-
wemu rozsadkowi.

Roktadamy plansze i zaczyna sie bitwa o pionki.
Gram zielonym, bo przynosi szczescie.

- Czerwony jest szczesliwy! Czerwony dla mnie!
- Ja chce czerwonego!

- Gtupia gra. Dlaczego nie ma czarnych pionow?
Pawet tylko wydyma pogardliwie usta.

- Smieszni jestescie. Wierzycie w jakie$ zabobony.
Przeciez naukowo udowodniono, ze wygrywajag za-
wsze niebieskie.

Koniec felietonu. Puenty nie bedzie. Zabieram
niebieskie pionki i ide gra¢. Z zelazna logika sie nie
dyskutuje.

W tym roku World Puzzle Championships, czyli Mistrzostwa Swiataw Rozwiazywaniu Lamigtéwek zostana rozegrane w Chinach.

iorac pod uwage to, ze ewentualni
reprezentanci Polski musza miec¢
czas na zdobycie chinskich wiz
i zakup biletéw, Fundacja Rozwoju

Matematyki Rekreacyjnej ,Sfinks”
zorganizowata eliminacje Mistrzostw Polski juz
w styczniu, a finat przewidywany jest na pocza-

tek marca. Jednym z zadan, z jakimi zmagali
sie uczestnicy rozgrywek, byty przedstawione

ponizej Magnesy, cho¢ akurat to konkretne
zadanie pochodzi nie z tegorocznych elimi-

nacji, ale z finatéw Mistrzostw Swiata sprzed
kilkunastu lat.

W niektérych polach diagramu znajduja
sie magnesy, pozostate pola sa puste. Kazdy
z magnesow sktada sie z dwéch biegunow:

dodatniego (+] i uiemnego (-). Jesli magnesy
stykaja sie, to biegun dodatni jednego magnesu

A|lbh|=hlOQOHA|S

styka sie z biegunem ujemnym sasiadujacego. 4
Liczby po prawej i na dole diagramu pokazuija, ile 3

N NGNS PR TR N NG NG N

dodatnich biegunéw (+) i ile ujemnych biegunéw
(-) znajduje sie w odpowiadajgcym im rzedzie/ 4 3

kolumnie.
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TZOLKIN: 3
KALENDARZ MAJOW

9 - Katarzyna Ziétkowska - Dla mnie gra
roku 2012. Worker placement w odswie-
zonym wydaniu z masa decyzji i dtugofalo-
wego planowania.

9 - Mariusz Bogacki - W korcu troche
swiezej krwi w stetryczatej mechanice
worker placement. Dobra skalowalnosg,
dobre wykonanie i Swietna cena daje
w sumie bardzo dobra gre. Gre z kategorii
“easy to learn, hard to master”, chociaz
mozna jg traktowac nawet jako gre rodzin-
na pod warunkiem, ze zadowolimy sie 50
punktami na koniec gry, a nie ponad setka.
9 - Piotr Sitka - Sukcesu tej gry mozna byto
spodziewac sie dtugo przed ostatnim Essen.
W koncu ktos w bardzo ciekawy sposob
zinterpretowat jedna z popularniejszych me-
chanik. Jak na ten czas gry, daje ona duzo
mozliwosci kombinowania i chce sie do nigj
wracac. Cho¢ obawiam sig czy zczasem nie
stanie sie nieco monotonna. Tak czy inaczej,
to jedna z najlepszych gier 2012 roku.

9 - Wojtek Chuchla — Objawienie tegorocz-
nych targéw w Essen. Przepieknie wydana,
grywalna, z prostymi i intuicyjnymi regutami
do wyjasnienia w minute (szczegdty to juz co
innego). Kota zebate w znakomity sposcb
wspotgraja z mechanika i trudno sobie
wyobrazi¢ inne, bardziej praktyczne rozwig-
zanie. Drobny niepokdj u niektérych graczy
wzbudza tzw. ,strategia swigtynna”, czyli
najwazniejszy sposob zdobywania punktow
w grze, ale na szczescie mozna jg realizowac
na kilka sposobéw. | catlym majstersztykiem
jest wybranie lepszej drogi niz inni gracze.
8,5 - Wojciech Sieron —recenzja na str. 16
8,5 - Sebastian Szczepaniak - Wedtug
mnie najlepsza gra zesztorocznych targéw
w Essen. Moze nie zrewolucjonizowata me-
chaniki worker placement, ale jest dla niej
powiewem swiezosci. No i udanie potaczyta
mechanike z klimatem, co w eurograch
jest na wage ztota.

co,

9 — Mariusz Bogacki - Kolejna, po Vinhos,
gra zdolnego Portugalczyka, ktéra mocno

przypadta mi do gustu. Gra z poczatku
wydaje sie mocno zakrecona i podczas
pierwszej gry bardziej myslatem o zasa-
dach niz o tym, jak grac, ale to raczej
norma w grach Pana Lecerdy. Mndastwo
mikro zasad i mechanizmaéw, ktére tworzg
sprawnie dziatajaca catos¢. Temat gry
mocno na czasie daje okazje do dyskusji
o catym tym zamieszaniu z CO2. No
i jest to jedna z najtadniejszych gier, jakie
widziatem.

8 - Bartosz Odorowicz - Catkiem ciekawy
temat (a to zawsze plus), sporo kombino-
wania. Gra wyglada na zlozona i solidna,
aczkolwiek przymus wspétpracy dla unik-
niecia globalnego zanieczyszczenia nie jest
chyba jednakowy przy kazdej liczbie graczy.
7 — Katarzyna Ziotkowska — recenzja na
str.14.

SEASONS

9,5 - Agnieszka \Weidemann - recenzja
na str.24.

8 — Katarzyna Ziétkowska - Pierwsza gra
z 2012 roku, w ktéra chciatam wciaz grac
i gra¢ od nowa. Ekstra grafiki, ciekawe
pofaczenie mechaniki kostkowej z kartami.
Czekam na dodatek.

7 - Marcin Korzeniecki - Moze nie jest to
specjalnie odkrywcza mechanika, ale gra
dziata sprawnie, swietnie wyglada i dla
graczy srodka (nie poczatkujacych, ale i nie
weteranéw) bedzie jak znalazt. Polecam.
7 - Piotr Sitka - Piekne wydanie, ciekawe
wykorzystanie kosci, ale karty jakby zro-
bione bez wiekszego przemyslenia i do
tego klimatu tu niewiele. Niewykorzystany
potencjat zaréwno samego tematu, jak
i zmiennosci por roku.

6 — Sebastian Szczepaniak - Po zapowie-
dziach obiecywatem sobie wiele, ale osta-
tecznie potaczenie karcianki z rzucaniem
kosémi stanowi zbyt losowa mieszanke.
Zreszta, mechanika nie dziata najlepiej
i przez czes¢ rozgrywki mamy w zasadzie
tylko jedna rzecz do robienia. tadna, ale
nudna.

4 - Mariusz Bogacki - Totalne rozczaro-
wanie. Gra zupetnie nie przypadta nam

<) REBEL,»,

(mi i zonie) do gustu. W losowosci moz-
na ugrzaz¢ po szyje. Z kolei do grania
z dzieémi tez sie nie nadaje. Jakiekolwiek
poréwnania Seasons do Race for the
Galaxy uwazam za profanacje i obraze
dla tego drugiego.

SET

8 — Dominika Gorgosz - recenzja na str.
45

8 - Wojciech Sieron - Kapitalna, niezwykta
gra logiczna rozgrywana w czasie rzeczy-
wistym. Poczatkowo sprawia trudnoscé
przestawienie naszego umystu, ale pozniej
jest sama satysfakcja.

8 - Wojtek Chuchla - Sa gry, w ktére do-
brze grac¢ potrafig tylko niektorzy. W kto-
rych zwykty smiertelnik nie ma szans,
gdy stanie w szranki z \Wybrarncem. Taka
gra jest MaNiKi. Mamy w domu takiego
Wybranca. Nasza coérka Kinia nigdy
nie przegrata, zawstydzajac niejednego
dorostego (w tym nieustajaco nas). Taka
gra tez jest SET. To po prostu nie jest
tytut dla kazdego. Trzeba mie¢ w gtowie
takie ,cos$”, co pozwala odnalezé 3 spo-
srod 12 kart spetniajgce wymagania
uktadu. Na szczescie ja to mam i dlatego
gra bardzo mi sie podoba. A poniewaz
maja to tez moje dziewczyny, SET czesto
gosci na naszym stole.

5 SEKUND

8 - Maciej Kwiatek - Rewelacyjna gra
imprezowa, bardzo warta kupienia mimo
pewnych minuséw, recenzja na str.42

8 - Marcin Korzeniecki - Genialna w swe;j
prostocie gra quizowa na czas. Sprawdza
sie doskonale w kazdym gronie i wieku.
Ttumaczenie zasad i rozgrywka zajmuja 5
sekund, a i cena jest catkiem przystepna.
Polecam.

8 - Wojciech Sieron - Bardzo sympa-
tyczna i emocjonujaca gra imprezowa.
Zréznicowana tematyka pytan pozwala
bawi¢ sie w kazdym gronie, a 5 sekund
to czesto za mato na odpowiedz na naj-
prostsze pytania. Polecam.

HOVHD Od WILNIHdS
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7 - Dominika Gorgosz - Banalne pytania,
ale presja czasu powoduje, ze mamy
problem nawet ze znalezieniem 3 rzeczy
na litere B. Bardzo dobra gra impre-
zowa, cho¢ obawiam sie, ze po jakims
czasie gra moze po prostu znudzi¢ sie,
szczegOdlnie, gdy gracze opanuja pytania.
Wtedy rozgrywka moze juz nie by¢ tak
emocjonujaca.

TIME’S UP

10 - Piotr Sitka - Bez dwadch zdan to jedna
z najlepszych gier imprezowych. Prosty
pomyst, ale bardzo dobrze przemyslany.
Kazda partia obfituje w niespodziewane
sytuacje, smiechy i dziwne skojarzenia, ktére
potem pamieta sie dtugo i wspomina razem
ze znajomymi.

9,5 - Wojtek Chuchla - Ten tytut zwrécit
moja uwage na dtugo przed pojawieniem
sie polskiego wydania. Na BGG miat fan-
tastyczne oceny, byt najwyzej notowana
gra imprezowa. Po jego poznaniu moge
jedynie potwierdzi¢ entuzjastyczne opi-
nie wiekszosci. Ta gra to kwintesencja
dobrej, niegtupiej zabawy. Pokazywanie
i odgadywanie Eltona Johna, Billa Clin-
tona czy Silvio Berlusconiego to sama
radosc. Polska edycja to znakomity po-
myst, bo zamiast masy nieznanych nam
postaci pojawity sie charakterystyczne
osoby ze swiata naszej kultury i polityki.
Pét punktu od maksymalnej oceny musze
odja¢ tylko dlatego, ze - jak w kazdej grze
z ograniczonag iloscia kart - po pewnym
czasie postaci moga sie powtarza¢, co
powoduje, ze zywotnos¢ gry nie jest nie-
ograniczona. Ale z drugiej strony — nic
nie stoi na przeszkodzie, zeby stworzyc
wtasne karty — chociazby z tytutami gier,
filméw, nazwami zespotéw lub nazwi-
skami projektantéw planszéwek. Dla
mnie — bomba!!

9 - Dominika Gorgosz - Juz dawno tak do-
brze nie bawitam sie przy grze imprezowe;j.
W dodatku, nie znam osoby, ktéra po jed-
nej rozgrywce nie prosi o kolejng. Swietna
gra na wcigganie niegraczy. W dodatku
szybkie tempro sprawia, ze czasami
mozna popemic¢ rézne gafy, tak jak moja
pomytka chihuahua z Chewbacca :) Fandw
Gwiezdnych Wojen przepraszam za to :)

9 - Maciej Kwiatek - Absolutnie konieczny
zakup dla lubigcych dobre gry imprezowe
wymagajgce czego$ wiecej niz refleks;

.\ FOWCIISMOKOW,

recenzja na str. 44.

7 - Wojciech Sieron - Ciekawa imprezow-
ka, ktéra moze rozkreci¢ impreze. \Waru-
nek - podobne towarzystwo, aby wspélnie
zna¢ odgadywane postacie.

WOJNA O PIERSCIEN

10 - Bartosz Odorowicz — recenzja na
str. 34

7 - Rafat Szyma - Imponujaca, piekna,
epicka... lecz z mankamentem u samych
podstaw. Kostkowy mechanizm akgji -
cho¢ sam w sobie zgrabny i grywalny - nie
sprawdza sie do konca w roli silnika tej
olbrzymiej machiny. Co z tego, ze jako
Wiadca Ciemnosci dysponuje gigantyczna
armia, skoro znaczna jej czes¢ nigdy nie
zostanie nawet poruszona ze startowych
pozycji?

IL VECCHIO

8 - Piotr Sitka - Porzadna eurogra. Bar-
dzo w niej lubie szybkie tempo gry, zas
przeszkadza mi niezbyt ciekaw temat, jak
i moze nieco zbyt duzy prég wejscia dla
okazyjnych graczy. Dla bardziej doswiad-
czonych to po prostu kolejne dobre euro
i niestety maja tu wiele racji.

7 — Katarzyna Ziotkowska - recenzja na
str. 18

MAGNUM SAL: MURIA

9 - Wojciech Sieron - recenzja na str. 53
9 - Piotr Sitka - Bardzo dobry dodatek do
dobrej gry. Super pomyst z wykorzysta-
niem pompowanej wody jako kolejnego
zrodta soli. Na dodatek nowe narzedzie
i inny system rozbudowy kopalni. A do tego
pigty gracz. Czego chcie¢ wiecej?

TOURNAY

7 - Wojtek Chuchla - Troyes to to nie jest.
Ci sami projektanci, identyczny klimat
grafik, to samo wydawnictwo. Podobne
mechanizmy. Mozna nawet stwierdzic, ze
to karciana wersja stynnego znakomitego
pierwowzoru. Alerozgrywka mniej wciaga-
jaca, wybory w mniejszej liczbie i bardziej
oczywiste, ikonografia nieczytelna, no
wszystko takie jakies... gorsze. Sama gra
nie jest zta. Ale nie wyrdznia sig niczym
wsrod setek innych tytutéw. Sredniak,
ktéry obiecywat duzo wiecej.

6 - Piotr Sitka - niezbyt udana préba wyko-
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rzystania pomystow z Troyes w karciance.
Suche to i mato pociagajace. Jedna partia
w zupetnosci mi wystarczyta.

6 — Mariusz Bogacki - Poprawnie, ale bez
tego czegos. Niczym szczegélnym ta gra
nie zachwyca, a rozgrywka nie zapada
w pamigé. Gdyby nie sukces Swietnego
Troyes, to o Tournay niewielu by dzis
w ogole pamietato.

6 - Katarzyna Ziétkowska - Po swietnym
Troyes nieco rozczarowato, do pogrania
od czasu do czasu, ale bez wigkszych
emaociji.

6 - Marcin Korzeniecki — recenzja na
str. 28

LOWCY SMOKOW

9 - Piotr Haraszczak - dobrze wydana gra
z jajami, z ogromna interakcja i solidnym
tadunkiem emociji; recenzja na str.40.
7,5 - Wojciech Sieron - Wyjatkowa me-
chanika negocjacji o nagrode czyni z tej
gry ciekawa propozycje dla kazdego grona,
ale zwtaszcza lubigcych sporo interakgcii.
Trzeba sporo kombinowa¢, by w towarzy-
stwie innych fowcow zapewnic sobie godna
czesc tupow.

51. STAN: ZIMA

9 - Monika Zabicka - recenzja na str. 54.
9 - Wojtek Chuchla — Nowa Era to moja
ulubiona polska gra (wg mnie wyraznie
lepsza od 51. stanu). Zima to maj ulubiony
dodatek do polskiej gry. Nowe Swietne
karty. Nowe mozliwosci. Fajne Frozen
City. Powrét liderow. Kolejne aspekty
interakcji. Super pomyst z kostka. No po
prostu same plusy. Jedyna tyzka dziegciu
w tym wszystkim jest... nie, nie jakos¢
wydania, ktéra uwazam za dobra; nie, nie
cena, ktéra jest po prostu standardowa.
Tym minusikiem jest wydtuzenie czasu
rozgrywki. Szésta runda po prostu ciagnie
sie za dtugo. Dlatego konczymy zabawe po
pigtej i jest naprawde super!

X-WING

8,5 - Wojciech Sieron - recenzja na
str.32.

8 - Katarzyna Ziétkowska - Proste za-
sady, klimat Gwiezdnych Wojen, a na
dodatek te statki! Nie jestem fanka gier
z typu bitewnych, jednak tej nie mogtam
sie oprzec.
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poWieKSzaSz Stado, poMNazasSz SWOy zySK!
FaScyNuyaca gra rodziNnNa
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