T WA - b, N
NOWOCZESNE GRY TOWARZYSKIE LDGICZNE IMPREZOWE | INNE
www.swtgerplanszowych.p _ numer 28 cena 9,90 zt (w tym 5% VAT)

PANSZ@OWY.CH

N o] 72 POI.‘SKI 743 SV f(

Descent

Druga~le dycja ‘ % 4,,/‘
Qwirkle™'

Llczy Sie;dobra zabawa

?;Wywmdy

I/Ip Neduk‘tMlchai Ozonli m i

Wysok:e naptecle
Mola przygodi W ,fw

-
w

———

—

" Hej, to mola ryba’ -

- |

o Ekstra
Rt =P F \bon“us

Doda tkowe

KINGDOM Tl |k el 1 ISSN 1897-2853
| ad 1 L /)
V '

9ll7718971285139




SIEFAR FEI 1)

RIALTO

Wenecja, miasto mostéw i gondoli. Twoim celem jest zdobycie wladzy.

Chcesz zostac szara eminencja republiki. Umieszczaj lojalnych radnych w dzielnicach miasta,
wznos$ warto$ciowe budynki i mosty, lecz miej stale baczenie na stan swych finanséw i Doze!

Rialto to prosta gra taktyczna oparta na eleganckim mechanizmie zagrywania kart,
w ktorej ceniony autor, Stefan Feld, poprowadzi Cie przez emocjonujaca walke
o wplywy w miescie na wodzie.

@ ok 45 min.

EBEL.r1

trum giler

ul. Matejki 6, Gdansk
Sklep internetowy: www.rebel.pl
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- GRYZ CHARAKTEREM
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NEUROSHIMA HEX

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

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

ROBINSON CRUSOE:

ADVENTURE ON THE CURSED ISLAND

1-4 GRACZY, 60-90 MIN., WIEK 10+

Tytut naprawde btyskotliwy, (...) niezmiernie regrywalny, przemyslany
(z wytaczeniem kilku drobiazgow) i z punktu widzenia weterana gier
bez pradu - gfeboko satysfakcjonujgcy. - Grybezpradu.pl
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51. STAN
2-4 GRACZY, 30-90 MIN., WIEK 10+

,51. Stan” to esencja emocji i strategii (...) To naprawde sSwietna
gra, w ktorej czuc to, ze odbudowujemy zrujnowang cywilizacje.
- Esensja.pl

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

Stronghold zostat uznany winny bycia gra niepowtarzalna,
o klimacie wspaniale powigzanym z mechanika, zapewniajaca
wiele godzin (...) satysfakcjonujacej rozgrywki. - Gamesfanatic.pl!

!

KONWOJ

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

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

FACEBOOK.COM/WYDAWNICTWOPORTAL

 INSTAGRAM.COM/TRZEWIK
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Przed Swiatem Gier Planszowych wielki, ryzykowny, lecz i pasjonujacy
krok. Trzeci w historii pisma. Pierwszym byto wkroczenie na rynek prasy.
Bytrok 2007, rynek gier planszowych w Polsce rozwijat sie jak szalony,
powstawaty kolejne sklepy, wydawnictwa, jak grzyby po deszczu rodzity
sie nowe imprezy poswigcone planszéwkom. Zaryzykowalismy i wraz
z zespotem bedacym trzonem serwisu Games Fanatic, wraz z Markiem
Panczykiem jako przywédca okretu, wydaliSmy pierwszy numer. A po
nim drugi, trzeci, kolejne. Pismo przyjeto sie na rynku, z dusza na ra-
mieniu oczekiwalisSmy i raportéw sprzedazy i opinii czytelnikéw, i tego,
czy pismo bedzie sie rozwijato. Wszystko toczyto sie dobrze. Pismo
powoli, konsekwentnie rosto, zdobywato nowych czytelnikéw, wspétpra-
cownikéw, zapewnito sobie state miejsce w sercach planszomaniakéw.

Kolejny krok i w 2008 roku pismo przechodzi w petny kolor, ma mniej
stron, jednak poziom wydania skacze w gére, duze kolorowe zdjecia,
wspaniate prezentacje gier. To ponownie olbrzymie wyzwanie, to
nowe podejscie do przygotowania pisma, to wiecej pracy, ale i wigk-
sza rados¢ za kazdym razem, gdy bierze sie nowy numer do reki.
| ponownie oczekiwanie z dusza na ramieniu tak wynikéw sprzedazy
jak i opinii statych czytelnikéw. | ponownie wszystko toczy sie dobrze.

W tym roku czeka nas kolejny milowy krok. Zwigzany ze zmianami na
catym rynku prasy, zmianami, ktére dotykaja wszystkich, od Gazety
Wyborczej po Wired Magazine, od matych wydawnictw, po najwiek-
szych prasowych gigantéw. Tak jak w roku 2007, i tak jak w roku
2008 petni jestesmy obaw, a dusze jak i dawniej mamy na ramieniu,
ale i tak jak poprzednio, wierzymy, ze idziemy w dobrym kierunku, ze
podazamy wraz z potrzebami czytelnikéw - od przysztlego numeru
Swiat Gier Planszowych przechodzi do wytacznej dystrybucii cyfrowe;.

Flirtowalismy juz z ta forma od wielu miesiecy, wpierw za sprawa
portalu eGazety.pl, p6zniej za sprawa dystrybutora CDP.pl, obserwo-
walismy zmiany na rynku i to, jak inne magazyny prébuja dostosowac
sie do zmian, jakich jestesmy swiadkami, przeniesienia sie do sSwiata
tabletow, smartfonéw, do swiata Facebooka, Twittera, do swiata,
w ktérym nowe media daja czytelnikom zupetnie nowe mozliwosci.

Najblizszy numer Swiata Gier Planszowych to dla nas kolejne wielkie
wyzwanie. To wspaniate galerie zdje¢ prezentujgcych gry, to linki
do dodatkowych materiatéw, to mozliwosé dodawania mediéw do
artykutéw i recenzji, to wzbogacenie pisma o nowe srodki wyrazu. To
takze mozliwose publikacji wersji demo kazdego numeru, by czytelnik
przed zakupem mogt zapoznac sie z probka tego, co znajdzie w petnym
wydaniu, to takze mozliwos¢ obnizenia ceny detalicznej magazynu.

To wielkie wyzwanie i wielka przygoda. Od kolejnego numeru Swiat
Gier Planszowych bedzie dostepny tylko i wytacznie w dystrybuciji
elektronicznej, zaréwno z poziomu specjalnej aplikacji dedykowanej
na urzadzenia mobine (i0S oraz Android), z poziomu komputeréw PC
oraz MAC (w formie plikéw PDF) oraz z poziomu czytnikow e-bookéw.

Nadszedt XXI wiek. Gry planszowe trafity na tablety. Czas i na nas! Do
zobaczenia w nowym wymiarze Swiata Gier Planszowych!

Wydawnictwo Portal

imo iz jest to kwietniowy numer naszego
magazynu, to powyzsza informacja nie jest
zadnym spoéznionym zartem primaapriliso-
wym. Kolejne numeru beda ukazywaly sie
w formie cyfrowej i aby juz teraz Was do nich
zacheci¢, Drodzy Czytelnicy, zdradze nieco na temat tego,
co znajdzie sie w kolejnych numerach. Mozecie spodziewac
sie m.in. recenzji takich tytutéw jak Myrmes, Labirynt: \Woj-
na z terroryzmem 2001 - ?, Mage Knight, Bora Bora czy
Palaces of Carrara, wywiadu ze Stefanem
Feldem i tworcami Fabryki Gier Historycz-
nych, artykutu o serwisach internetowych,
w ktérych mozna grac¢ w planszéwki online
czy kolejnych tamigtéwek i konkurséw.
Chociaz forma dystrybucji czasopisma
sie zmieni, to nie zmieni sie paziom
przezentowanych materiatow.
tukasz Piechaczek,
redaktor naczelny

temat numeru
SWIAT PELEN NAGROD

0 znaczeniu nagrod dla gier planszowych

CZYM JEST KENNERSPIEL DES JAHRES?
O wprowadzeniu nowej kategorii z Bernhardem Léhlein,
rzecznikiem jury SdJ, rozmawia Matthias Hardel

CO DALEJ Z GRA RO_KU?
Rozmowa z Monika Zabicka

NAGRODY DLA GIER A SPRZEDAZ

recenzje
Logiczne Krélestwo
Malarska owca w wilczej skérze

Bo w grze liczy sie dobra zabawa

ORAZ

Dixit? Nie, znacznie lepiej — Xidit!
Inteligentne roboty nigdy sie nie nudza
Zbubuj sobie Robota Zagtady

Wersja 4.0

Najlepsze sa proste zabawy

Szczesliwe zakoriczenie mojego romansu
Euro-wojna

Na podbgj przestworzy!

Pingwiny ponownie ruszaja do boju

NA LICENCJI KOONTZ TOYS
Edukacyjnie od Granny

Wyscig w swietle matematyki

wywiady
JAK ZOSTAC MISTRZEM POLSKI W QWIRKLE?

Z Jolanta Chuchlg rozmawia Dominika Gorgosz

CHORWACKI DEBIUTANT

Z Filipem Nedukiem rozmawia tukasz Piechaczek

DWA WYDAWNICTWA, JEDNO HOBBY

Z Michatem Ozonem rozmawia Piotr Sitka

artykuty

PRZYJACIELSKIE WIZYTY
Moja przygoda z \Wysokim Napieciem, cz. |
EDUKACJA NA PLANSZY: NOWOCZESNE GRY PLANSZOWE

Relacja z konferenciji

state dziaty
CIAG DALSZY

MALO ZNANE
EGRY
LAMIGLOWKI
HISTORIA GIER

FELIETON
SPRINTEM PO GRACH
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TOWMBIRK.. Na po

| Zombiaka 0 1 pole do przof

ablfij Ptasig Gi

W roku 2013 mija 10 lat od premiery gry-Zombiaki, w zwigzku
z czym doczekata sie ona specjalnego, jubileuszowego wydania.
Z tej okazji rowniez, wspdlnie z wydawnictwem Portal, przygoto-
walismy dodatek dla wszystkich fanow Zombiakéw — 2 dodatkowe
karty: po jednej dla Zombiakéw i Ludzi. Karty te dostepne s3
tylko z tym wydaniem Swiata Gier Planszowych.

Y02 na wybrane ] . " " . "
Zumn;aka(zwyjamwﬁ,ﬁgzg?,‘(’ggis!"b'e Karty nalezy dotaczy¢ do dotychczasowych, tak wiec kazda z talii wzbo-

0dwrdc jego karte - gl ”
zamienia sig on wrgg;?mad;s%g‘;_ gaci sie 0 IEdﬂa kaf‘te-

Guano, WSzedzie guano.

Bonusowe karty prezentuja nowy, odswiezony wyglad wykorzystany
w wydaniu jubileuszowym, ale dzieki zachowaniu starego rewersu karty

te sa rowniez kompatybilne z wczesniejszym wydaniem Zombiakow.

WYDAWNICTWO Gracze posiadajacy poprzednia edycje gry réwniez moga cieszyé sie
PORTAL nowymi kartami.

zycie i tworczosc projektanta gier planszowych MNIEJ ZNANE NAGRODY:*

W POLSCE PR2ZYZNATE SIE GROM PLANSZO0WYM TAKZE KILKA NAGROD,
O KTORYCH 2 NIEZNANYCH M| POWODPOW, MEPIA NIE INFORMUTA. OTO PWIE 2 NICH:

2L0TY TEPNONGOG NTLEPSZ GR

DLA GRY, W KTORA DLA GRY, W KTORET
NATDEUZET MO2NA GRAL WYSTEPUTE NATMNIET
STOTAC NA TEPNET LITER A
NOD2E.
TYTUE PRZECHOPNI. =
PRZYZNAWANA W TET CHWILI NALEZ2Y ‘
W KWIETNIU NA Do GOo. :
COROCZNYM 2TE2D2I1E PRZYZNAWANY PRZE2
STOWARZYSZENIA NIEZ2 ARETESTROWANA
MIEO SNIKOW STANIA NA GRUPE 'LFBET
TEDNET NOPZE 'OPNOZE'.

|d'ayprips PISMOYINY Haiew

*miato by¢: Jak wyrézni¢ swoja gre przy pomocy fajnej naklejki?

SWIAT GIER
PLANSZ0) el
WYDAWCA:
Wydawnictwo Portal,
44-100 Gliwice,
ul. Sw. Urbana 15
tel. /fax 32 334 85 38
portal@
wydawnictwoportal.pl

REDAKTOR NACZELNY: tukasz Piechaczek (piechaczek@wydawnictwoportal.pl), REDAKCJA: Tomasz Gatkowski, Marcin Korzeniec- \
ki, Maciej Kwiatek, Tomasz Polak, Katarzyna Ziétkowska, WSPOLPRACUJA: Mirostaw Gucwa, Piotr Haraszczak, Mariusz Bogacki,

Wojciech Dziwok, Wojciech Chuchla, Maciej Kasprzyk, Marcin Krupinski, Btazej Kubacki, Dominika Gorgosz, \Wojciech Sieron, Piotr
Sitka, Michat Stajszczak, Britta Stoeckmann, Sebastian Szczepaniak, Andrzej Swiech, Rafat Szyma, Marek Rutkowski, Ignacy Trzewi-
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ZELOTA KOSTKA
NUMERU #28

ORAZ

ZELOTA KARTA
NUMERU #28

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

Nagroda Ztota Karta Numeru wyrézniamy tytuty, ktére cechuja
sie albo koniecznoscia wiekszego zaangazowania ze strony gracza
w celu poznania mechanizméw gry, albo poswigcenia 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.
Potocznie takie gry nazywane sa ,grami dla graczy”.

o

SWINNGIER
RIANSZOWY @i

Ztota Kostka Numeru 28.:
Qwirkle

K%%QERM

/7 /\
SWINREIER
RIFA NSZ OWY @k

Ztota Karta Numeru 28.:

Kingdom Builder

ZAPRASZAMY
NA NASZA STRONE
SWIATGIERPLANSZOWYCH.PL

O Recenzje: Revolver (6,/10) - nieuczciwy pojedynek?; kap Zwie-
rzakil (7 /10), czyli jak sie tapie krowe; Shake Shake (6,/10), czyli
jak odswiezy¢ Jenge; Magiczny Labirynt: gra karciana (5/10), czyli
labirynt na niby; Polska w budowie (7,5/10).

O Whyniki konkurséw z #27 SGP (dodatkowo laureaci zostana
powiadomieni e-mailem).

O Archiwalne odcinki ,.tLamigtéwek Gwiezdnego Pajaka”.

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

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

O Spragnionym nowosci ze Swiata gier planszowych polecamy
nasz codziennie aktualizowany profil na facebook.com/swiat-
gierplanszowych. Juz ponad 1440 osob docenito i polubito
nasze codzienne informacje.

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.

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

Gaze y pl

prasa bez granic

ﬁ cdp.pl

ELEKTRONICZNY SGP!

Swiat Gier Planszowych dostepny jest réwniez w wersji elektro-
nicznej na platformach eGazety.pl (http: //eGazety.pl) oraz cdp.
pl (http://cdp.pl).

Sa to 2 nowoczesne kanaty dystrybucji naszego magazynu. Z tej
informacji beda zadowoleni zapewne gtéwnie czytelnicy, dla ktorych
nie jest wazny zapach ani szelest papieru. Brak kosztéw zwigzanych
z drukiem i dystrybucja sprawia, ze cena wersji elektronicznej SGP
jest nizsza i wynosi 7,00 zt. Z oczywistych wzgledéw wydanie takie
jest jednak pozbawione dodatkow, jakie znajduja sie w wydaniu
tradycyjnym.

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 28
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NOX
(Steffen Brickner)
GRA KARCIANA, od 10 lat, 2-6 os6b, ok. 20 min.

Nox zawiera 90 kart. Gracz zaczyna runde z 3 kartami na rece i moze: wytozyc
karte przed soba lub przed innym graczem, powiekszajac jego pule albo wytozy¢
te karte u dowolnego gracza na stosie w odpowiednim kolorze. Kiedy ktorys gracz
bedzie miat przed soba B stosow lub zaden gracz nie bedzie miat kart na rece, runda
dobiega korica. Gracze otrzymujg tyle punktéw, ile wskazujg karty na wierzchach ich
wszystkich stoséw. Gra toczy sie dalej, az ktos uzbiera 150 punktow.

BELLRINGER

U KORYTA
(Radostaw Wilinski)
GRA STRATEGICZNA, 2-5 osob, B0-240 min.

U Koryta porusza w satyryczny sposob tematy polityczno-spoteczne, w realiach
Swiata polityczne; fikcji, umiejscowionej gdzies pomiedzy upadkiem IV Rzeczpospo-
litej a narodzinami V. Gracze wcielaja sie w role szarych eminencji pociagajacych
za sznurki partii politycznych i swoimi wyborami wptywaja zaréwno na ksztatt sceny
politycznej, ale réwniez na stan panstwa.

BLACK MONK
TAK, MROCZNY WLADCO!

(Massimiliano Enrico, Fabrizio Bonifacio, Chiara Ferlito)
GRA KARCIANA, od 8 lat, 4-10 os6b, ok. 25 min.

Tak, Mroczny Witadco! to zabawna, imprezowa, narracyjna gra karciana osadzona
w swiecie gry Kragmortha i komiksu Rigor Mortis, w ktorej gracze wcielaja sie w
postaci ztych goblindw, ktére musza wyttumaczy¢ sie swojemu Mrocznemu VWtadcy z
zawalonej misji i uniknaé jego gniewu. Gra zawiera 165 kart, zasady pierwszej edycji
Tak, Mroczny Wtadco! oraz alternatywne zasady Tak, Mroczny Mistrzu!

G3
SALATKA Z KARALUCHAMI

(Jacques Zeimet)
GRA KARCIANA, od 6 lat, 2-6 osob, 10-20 min.

Uczestnicy przygotowuja kolorowa satatke. Musza w szybkim tempie wyktada¢ swoje
karty warzyw przy jednoczesnym ich nazywaniu, jednak reguty ,prawidtowego” nazy-
wania sktadnikéw sa scisle okreslone i znacznie komplikuja przygotowanie potrawy.
Wygrywa osoba, ktéra pierwsza zagra wszystkie karty z reki!

ZUPA Z KARALUCHAMI
(Jacques Zeimet)
GRA KARCIANA, od 6 lat, 2-6 os6b, 10-20 min.

Gracze tym razem gotuja zupe! Musza sig spieszy¢ i wyrzuca¢ swoje karty, a réwno-
czesnie ,odpowiednio” nazywac warzywa lub... siorba¢ we wtasciwych momentach.
Satatke z karaluchami i Zupe z karaluchami mozna ze soba taczy¢, daje to jeszcze
wiecej Smiechu.

TARANTULA TANGO
(Jacques Zeimet)
GRA KARCIANA, od 7 lat, 2-5 oséb, 15-20 min.

Zwierzeta, jak poparzone, biegaja w kétko z obawy przed tarantulg. Nasladujg przy
tym odgtosy zwierzat przedstawionych na kartach, przesuwaja odpowiednio karty
lub klepig dfonig w stét. Wiochaty pajak poszukuje posréd zwierzat partnera do
tanca. Nieuwazni gracze, ktérzy w odpowiednim momencie nie odstrasza jadowitej
tarantuli wpadna w jej szpony.

MOL SZACHRAJEK

(Emely i Lukas Brand)

GRA KARCIANA, od 7 lat, 3-5 oséb, 15-25 min.

Whrew wszelkim regutom w tej grze oszukiwanie jest dozwolone. Mél szachrajek to
najbardziej niepozadana karta. Ten, kto wejdzie w jej posiadanie bedzie sie musiat
niezle natrudzi¢, zeby sie jej pozby¢. Jest wiele sposobéw na ukrycie niechcianych
kart. Pomystowos¢ i zrecznose graczy jest kluczem do zwyciestwa.

KARALUSZEK KLAMCZUSZEK
(Jacques Zeimet)
GRA KARCIANA, od 8 lat, 2-6 0s6b, 15-25 min.

64 karty wchodzace w sktad zestawu rozdaje sie pomiedzy graczy. Kazdy stara sie
weisngc przeciwnikom mozliwie jak najwiecej kart. Przegrywa osoba, ktéra jako
pierwsza zbierze 4 karty z takim samym zwierzeciem lub ta, ktéra w swojej kolejce
nie bedzie mogta przekazac karty dalej.

KARALUSZEK KEAMCZUSZEK. EDYCJA KROLEWSKA
(Jacques Zeimet)
GRA KARCIANA, od 8 lat, 2-6 oséb, 15-25 min.

Edycja krélewska Karaluszka klamczuszka to gra o zwierzakach, ktérych nikt nie
lubi. Istotna role odgrywa tutaj umiejetnos¢ blefowania i obserwacja innych graczy.
Sprytne oszukiwanie pozwoli wykiwaé przeciwnikéw i weisnaé im jak najwiecej kart.
Przegrywa osoba, ktéra zbierze zbyt wiele kart.

POLECAMY SERWISY INTERNETOWE
POSWIECONE GROM PLANSZOWYM:

GAMESFANATIC.PL PLANSZOLANDIA.PL

SPIELLUST.NET GRYPLANSZOWE.NET
PLANSZOWKI.POLTER.PL

GALAKTA

ANDROID: NETRUNNER
(Richard Garfield, Lukas Litzsinger)
GRA KARCIANA LCG, od 13 lat, 2 osoby, ok. 60 min.

Karcianka przedstawiajaca cybernetyczny pojedynek w dystopijnej przysztosci, w
ktorej ludzie i maszyny zyja razem. Potezne megakorporacie realizujg swoje projekty i
muszg ochrania¢ wartosciowe dane przed elita hakeréw — runnerami. Asymetryczna
rozgrywka oraz cyberpunkowa tematyka zapewniaja ekscytujgca rozgrywke dla dwoch
graczy w walce na inteligencje, podstep i silne nerwy.

GRA 0 TRON HBO
(Eric M. Lang, Christian T. Petersen, Nate French)
GRA KARCIANA, od 14 Iat, 2 osoby, 30-60 min.

Dwuosobowa gra karciana oparta na epickim serialu HBO. Kazdy z graczy obejmie
kontrole nad jednym z rodéw: Starkéw lub Lannisteréw. Walcz na polach \Westeros
i spiskuj przeciwko wrogowi na dworze w Krélewskiej Przystani. Zburz réwnowage
sit poteznymi kartami fabuty, zmobilizuj swoja armia i wdaj sie z przeciwnikiem w
serie potyczek, aby zdobyé wtadze dla swojego rodu. Jest to uproszczona wersja
kolekcjonerskiej gry karcianej A Game of Thrones: The Card Game.

GRANNA
POTWORY DO SZAFY

(Antoine Bauza)

KOOPERACYJNA GRA DLA DZIECI, od 4 lat, 1-5 aséb, ok. 10 min.

Potwory wypetzaja z pod tézka i prébuja je okrazyé. Kazdy z nich boi sie tylko jednej
zabawki sposrad dziesieciu, ktéra moze odesta¢ potwora do szafy. Aby wygrag,
gracze musza przegoni¢ wszystkie potwory do szafy zanim uda im sie zamknaé
krag wokot tazka.

SUPERFARMER
(Karol Borsuk])
GRA DLA DZIECI, od 7 lat, 2-4 osoby, ok. 20 min.

W grze postugujemy sie dwoma réznymi dwunastosciennymi kostkami z wizerunki
roznych zwierzat. Kolejne zwierzeta mozna zdoby¢ dzigki rzutom kostkami lub droga
wymiany ze stadem gtéwnym. \Wygra ten, kto pierwszy zgromadzi w swoim stadzie
po jednym przedstawicielu kazdego gatunku zwierzat. Nowe wydanie klasycznego
Superfarmera z od$wiezona grafika i instrukcja.

HOBBITY.EU

POKOLENIA: GOSPODA
(Inka i Markus Brand)
DODATEK, od 12 lat, 2-5 oscb, 60-120 min.

Nowi rzemiesinicy przybyli do wioski, dzieki czemu nareszcie bedzie mozna nawarzyé
dobrego piwa. Skoro jest piwo, to réwniez musi powsta¢ gospoda. Mozesz w niej
spotkaé wptywowych ludzi, ktérzy, za postawienie piwa lub dwéch, beda skfonni
wyswiadczyé Ci przystuge. Dodatek zawiera elementy dla 5 gracza!

POLOWANIE NA SKRZATY
(Alexandre Garcia)
GRA DLA DZIEC], od 4 lat, 2-9 graczy, ok. 10 min.

Przebiegte skrzaty opanowaty Wasz dom! Te mate zartownisie uwielbiaja robi¢
psikusy, gdy nikt ich nie widzi. Lepiej wiec szybko dowiedzcie sie, gdzie sa skrzacie
kryjowki! Celem gry jest odnalezienie jak najwiekszej ilosci skrzatow, ktére pochowaty
sie w réznych zakamarkach Waszego domu.

KUZNIA GIER

BRAINZ
(Krzysztof Budny i Michat Paszkowski)
GRA IMPREZOWA, 3-5 0s6b

Bardzo szybka gra imprezowa dla 3 do 5 oséb, z ktérych jedna petni funkcije rozdaja-
cego. Gracze musza bardzo szybko reagowac na coraz to nowe karty pojawiajace sie
na stole i... polowaé na médozgi! Oprawe graficzna gry zapewni Undeadgirl Studio.
Gra zostanie wydana w tubie, w jakiej wydawane jest réwniez Top-A-Top.

LACERTA

co2
(Vital Lacerda)
GRA STRATEGICZNA, od 12 lat, 1-5 osdb, ok. 120 min.

Gracze zarzadzaja przedsiebiorstwami energetycznymi podlegajacymi rzadowemu
zapotrzebowaniu na nowe, ekologiczne elektrownie. Celem jest zatrzymanie wzrostu
zanieczyszczenia, zaspokajanie popytu na energie odnawialna i osigganie zysku.
Bedziesz potrzebowat duzo pieniedzy, doswiadczenia oraz zasobéw, aby wybudowaé
czyste elektrownie. Szczyt energetyczny bedzie promowat Swiatowa Swiadomosé
na ten temat i pozwalat przedsigbiorstwom dzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami, a
jednoczesnie zdobywaé nowe od innych.

ZGRANI
MCS - MAGIA GZARNEGO SPORTU

(Piotr Wotk-Lewanowicz)
GRA KARCIANA, od 10 Iat, 2-4 osoby, ok. 30 min.

IMCS: Magia Czarnego Sportu to klasyczna gra karciana dla 2 lub 4 graczy oddajaca
w petni specyfike sportu zuzlowego. Dzieki unikatowym rodzajom kart, gracze moga
wptywag na aktualne formy zawodnikéw, odkrywac fragmenty toru sprzyjajace atakom
oraz kontrolowac przebieg wyscigu za pomoca licznych manewréw dostepnych w
grze. Ryzykowne szarze, ostre szpryce, defeldy, upadki i bezpardonowa walka o
zwyciestwo. 110 kart, ktore sprawia, ze zawtadnie toba Magia Czarnego Sportu!
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X i { i) Cztonek redakcji serwisu GamesFanatic.
Agn|eszka We|demann “l pl, wieloletni mitosnik gier planszowych
e ‘,': i tamigtowek, oraz gier dla dzieci - szczegéInie
SWIAT PELEN by
NAGROD |

Najwazniejsze nagrody
dla gier planszowych
Liczba planszowych nagréd przyznawanych na swiecie
w réznych kategoriach jest ogromna. W serwisie Board-

GameGeek.com wylistowanych jest ponad 50 i obejmuja
one nagrody z réznych krajow.

Mieszkajac w Europie, méwimy zwykle
o tych przyznanych w krajach europejskich,
nie stanowig one jednak materiatu do diuz-
szych wywodow badz komentarzy. Znane
sg raczej rodzimym wydawcom, ktérych
produkty znalazty uznanie na rynkach
; zagranicznych, jak sie okazuje nie tylko eu-
ropejskich. Najbardziej znang zagraniczna
nagroda jest Spiel des Jahres przyznawana
od 1978 r. w Niemczech. W pierwszych
kilkunastu numerach Swiata Gier Planszo-
wych pojawit sig cykl artykutéw prezentuja-
cych historie Spiel des Jahres. Nagroda
ta ewoluowata i z 1 kategorii rozrosta sie
do 3 —w 189883 r. wprowadzono nagrode
dla gier dla dzieci Kinderspiel des Jahres,
w 2011 r. nagrode dla gier bardziej
ztozonych, skierowanych do graczy
zaawansowanych Kennerspiel des
Jahres. Wprowadzenie tej ostatniej
wzbudzito spore zaintereso-
wanie, ktore wzrosto wraz
z nominowaniem w 2012 r.
gry K2 Adama Katuzy. Wzbu-
dzito réwniez dyskusje, gdyz
7 Cudéw Swiata (zwyciezca
z 2011 r.) czy wspomniane K2
wedtug polskich graczy bardziej
kwalifikuje sie do klasycznego Spiel
des Jahres niz Kennerspiel des
Jahres. Zapraszam zatem do
lektury wywiadu poswiecone-
go nowej nagrodzie.

0 tego trzeba wspomnie¢ o nieznane;j liczbie nagrod przy-
znawanych przez kluby, fora, czasopisma, znane serwisy
o grach i recenzentow. \Wsrad spotecznosci zrzeszonej
wokoét BGG najwazniejsza jest oczywiscie Golden Geek
Awards, przyznawana od 2006 r. W nominacjach i gto-
sowaniu biora udziat zarejestrowani uzytkownicy portalu, a nagrody
przyznawane sa obecnie w 14 kategoriach: najlepsza gra roku,
gra strategiczna, rodzinna, dla 2 graczy, wojenna, imprezowa,
dla dzieci, karciana, tematyczna, abstrakcyjna, print&play,
najlepiej wykonana, najbardziej innowacyjna, najlepsze
rozszerzenie. Jest to ewenementem, bo wiekszosé nagréd
ogranicza sie do kilku kategorii, a Golden Geek Awards
daje szanse wielu swietnym grom na uhonorowanie. Do
ciekawszych nagréd mozna zaliczy¢ amerykanska Mensa
Select, przyznawanag przez stowarzyszenie Mensa skupiajace
najinteligentniejszych ludzi na swiecie. Co roku nagradzanych
jest 5 gier, ktére sa oryginalne, ambitne, a przy tym ciekawie
zaprojektowane. W wiekszosci to gry logiczne, choé - ku
mojemu zaskoczeniu - pojawit sie tam réwniez Dominion
i Zakazana \Wyspa. Kolejna nagroda o charakterze miedzy-
narodowym jest International Gamers Award. Pierwsze
nagrody przyznano w 2000 r. i do 2008 r. obejmowaty
3 kategorie - General Strategy: Multi-player oraz 2-player
i Historical Simulation. Z tej ostatniej zrezygnowano.

38" Annual
Origins Awards
2012

ORIGINS AWARD

Best Historical Board Game
of the Year

Stike of the Eagle

Statuetka nagrody Origins
dla Strike of the Eagle.

CZYM JEST KENNERSPIEL
DES JAHRES?

O wprowadzeniu nowej kategorii z Bernhardem Léhlein,
rzecznikiem jury SdJ, rozmawia Matthias Hardel.

Spielbox: Tak wigc mamy now3a nagrode. Czy wszystko (jury, lista

nominacyjna, gtéwna nagroda, pionek [symbol graficzny nagréd SdJ .

- przyp. red.], konferencja prasowa) od teraz bedzie potréjne? , p |e
Bernhard Lohlein: W istocie beda trzy listy nominacyjne, a takze trzy

pionki. WWszystko inne pozostanie bez zmian: dwie konferencje prasowe
- w Berlinie i Hamburgu. Co oczywiste, ta sama organizacja.

S: Nagroda Kinderspiel des Jahres ma osobne jury. Kto bedzie wybieraé
trzecia nagrode gtowna?

BL: To samo jury, ktore wybiera Spiel des Jahres, tj. nagrode
symbolizowana przez czerwony pionek.
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S: Do kogo jest ona skierowana?

BL: Nowa nagroda gtéwna powinna
by¢ wskazéwka dla tych graczy, ktérzy
graja w gry od dtuzszego czasu i maja
doswiadczenie w uczeniu sie nowych gier.
Absolutnie nie oznacza to ekspertéow,
ale raczej tych, ktérym Spiel des Jahres
nie wystarcza. ZaostrzyliSmy ich apetyt
nasza dodatkowa nagroda przyznawang
w poprzednich latach [Spiel des Jahres
Plus, ktora w 2010 roku otrzymat Swiat
Bez Konca - przyp. red.].

S: Czy nowa nagrode mozna opisac jako finalna
wersje ,,Spiel des Jahres Plus”?

BL: Mozna na to tak patrze¢. W przy-
padku nagrody specjalnej chcielismy
zobaczy¢, jak bedzie odbierana przez te
grupe docelowa. Jej sukces potwierdzit,
ze mielismy racje. Po prostu wybralismy
nowa nazwe dla nowej nagrody gtéwne;j.

S: Czyli?

BL: Nowa nagroda nazwana zostata Ken-
nerspiel des Jahres [Nagroda Roku dla
Entuzjastow - przyp. red.]. Nazwa ta spetnia
wymogi, jakie jej postawiliSmy: nie moze
by¢é mylona z nagroda Spiel des Jahres, nie
moze dewaluowac tej nagrody i musi byé
jasno okreslone, do kogo jest skierowana.

S: Jaki kolor jg symbolizuje?

BL: Szary z zoéttymi lisémi laurowymi.
W przeciwienstwie do czerwonego pion-
ka, ten kolor nie wyréznia sie za bardzo.

S: Wydaje sie, ze wszystkie trzy nagrody po-
winny byé jednakowej wartosci. Nazwy raczej
temu przecza: Spiel des Jahres, Kinderspiel
des Jahres, Kennerspiel des Jahres wydaja sie
wskazywaé, ze gra dla dzieci badZ ekspertow
réwniez moga byé Gra Roku. Czy przecigtny
konsument jest w stanie to zrozumie¢?

BL: Tak, poniewaz nazwa i logo nowej
nagrody zapewniaja przejrzystos¢ przy
wyborze. Gdy nagroda Spiel des Jahres
zostata przyznana po raz pierwszy ponad
30 lat temu, przemyst byt znacznie, znacz-
ne mniejszy. Spiel des Jahres wciagneto
wiele oséb do hobby. Przez to, w ciagu
ostatnich kilku lat, powstata nowa grupa,
ktéra nie istniata na poczatku naszej dzia-
talnosci — entuzjasci. Teraz ta grupa staje
przed ogromna, a wrecz niemozliwg do
ogarniecia iloscig gier do wyboru. Chcemy
réwniez dla tej grupy rekomendowac gry,
stad powstata nowa nagroda.

S: Przejrzystosé moze byé celem, ale czy nie
jest oczywistym, ze od teraz gry typu Dominion
lub Torres nigdy nie zdobeda Spiel des Jahres?

BL: Te dwie gry maja faktycznie rézny
poziom trudnosci. Zgodnie z opisem

gry, Dominion jest dla graczy od 8.
roku zycia, podczas gdy Torres od 12.
Doktadnie to wywotywato niepewnosé
wsrod konsumentéw. Ogromna wiek-
szo$¢ 0s6b, ktore kupuja SdJ ocze-
kuje gry fatwej do zrozumienia i ktora
pozwala tatwo rozpocza¢ rozgrywke.
Oni powinni mie¢ pewnos¢, ze SdJ jest
odpowiednia gra dla nich, ich rodzin
i przyjaciot. To jest jedyny sposob na
przycigganie do gier wiekszej liczby
0s6b.

S: Mamy nadzieje, ze jury podczas selekcji
polega na wkasnej ocenie ztozonosci, a nie na
tym, co jest napisane na pudetku. Jednak, jesli
czerwona nagroda [SdJ - przyp. red.] oznacza
»tatwe do nauki i zagrania”, to czy nie powinna
byé nazwana Familienspiel des Jahres [Gra
Roku dla Rodzin - przyp. red.]1?

BL: To by nie zadziatato. Po pierwsze,
dlatego, ze ,Rodzina” w tym kontekscie
bytoby mylace i ograniczajace. Czy tylko ro-
dzina mogtyby gra¢ wtedy w dana gre? Po
drugie, poniewaz SdJ jest teraz znakiem
handlowym, ktéry jest znany i ceniony
na catym swiecie. My nie chcemy i nie
mozemy z tego zrezygnowac. Tak wiec,
SdJ pozostanie tym, czym zawsze byto:
postaricem ufnie przekonujacym o kultu-
rowej i spotecznej wartosci gier.

S: Skrzydta czerwonego pionka [liScie laurowe
na pionku - przyp. red.], ktére symbolicznie
obejmowaty wszystkie gry, zostaty teraz przy-
ciete przez nowa nagrode. Warto$é czerwieni
spadta, ale wciaz zwana jest Nagroda Roku.
Bronienie tego w imie utrzymania dobrze
znanego znaku handlowego brzmi bardziej jak
interes handlowy niz krzewienie kultury gra-
nia — czy jury zabrakto odwagi do catkowitych
zmian? Czy jury przedyskutowato potaczenie
nazw z grupami docelowymi?

BL: Sprzeciw! Czerwony pionek absolut-
nie nie zostat zdewaluowany. Wrecz
przeciwnie, teraz moze oddycha¢
swobodniej. Ostatecznie, obie
strony skorzystaja z nowej na-
grody: doswiadczeni i zwykli
gracze. Powiazanie utrzymania
nazwy, ktéra zdobyta zaufanie
konsumentéw, z interesem
handlowym jest czyms nie do
zaakceptowania. Zwtaszcza,
ze wprowadzenie Kennerspiel
nie pociaga za soba wiekszych
zmian, ale raczej wprowadza przejrzy-
stos¢ konieczna dla wszystkich, ktorzy
interesuja sie grami. W rezultacie, jury
nigdy nawet nie pomyslato o szukaniu innej
nazwy dla SdJ.

S: Czy doswiadczeni gracze moga polegaé na
czyms takim jak Kennerspiel des Jahres? Czy

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 28

sukces nagrody specjalnej Spiel des Jahres
Plus nie nalezy réwniez wyjasnié niezrozumie-
niem ze strony czesci konsumentéw?

BL: Nie sadze, by ktokolwiek kupit Swiat
Bez Korica bez wiedzy, czego sie po niej
spodziewac. Stowo ,Plus” wywotato irytacje,
czyto ,wiecej” w tytule powinno by¢ réwniez
rozumiane jakosciowo. Oczywiscie, ze nie.
Rozwialismy watpliwosci. Kennerspiel nie
ma by¢ w pierwszej kolejnosci kierowana
do tych, ktorzy sa gteboko zakorzenieni
w tematyce planszowek. Zrobilismy to dla
tych, ktorzy dobrze rozumieja gry, ktérzy
czytaja recenzje i poszukuja konkretnych
tytutéw. Ata grupa, ciagle sie rozrastajaca,
jest absolutnie wdzieczna za rekomendacie.

S: W jaki sposéb dopasowujecie gry do odpowied-
nich koloréw?

BL: Omawiamy nasze prawie codzienne do-
Swiadczenia z grami. W tej ogolnej dyskusji
staje sie jasne, ktéra gra gdzie zostanie
przypisana. Nominacje poczynione pod-
czas naszego konwentu pod koniec maja,
przypieczetowujg decyzje. Jasnym jest, ze
linia dzielaca czerwone od szarych musi byé
stosunkowo elastyczna, zaleznie od roku.

S: Ktdre gry z wezesniejszych list nominacyjnych
pasowatyby do Kennerspiel des Jahres?

BL: Przyktadowo: Puerto Rico, Maharaja,
Himalaya lub Epoka Kamienia. Réwniez kilka
gier rekomendowanych we wczesniejszych
latach, takich jak: Filary Ziemi, Wikingowie
lub Galaxy Trucker.

S: Dziekuje za rozmowe. Zyczymy wielu sukcesow.

Tekst opublikowany pierwotnie w maga-
zynie Spielbox 2/2011. Dziekujemy za
udostepnienie wywiadu wydawcy magazy-
nu Spielbox: W. Nostheide Verlag GMBH.
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w konkursach typu Innowator Roku orga-
nizowanym przez Europejskie Centrum
Wspierania Nauczycieli i in. O rézno-
rodnosci nagrod wiedza sami wydawcy,
a informacje o nich sa raczej stabo roz-
powszechniane.

Do ciekawszych nagréd mozna zaliczy¢
2 przyznawane obecnie przez magazyn
,Swiat Gier Planszowych”: Ztota Kostka
Numeru i Ztota Karta Numeru. Pierwsza
z nich przyznawana jest grom, ktorymi
mozna zaciekawi¢ wszystkich graczy,
szczegolnie tych poczatkujacych. Druga
wyréznia tytuty przeznaczone dla zaawan-
sowanych graczy. W 27. numerze maga-

A W POLSCE...

W Polsce obecnie mozna wyrdznié dwie dosé wazne nagrody dla gier planszo-
wych: nagroda Komitetu Obrony Praw Dziecka oraz nagroda Gra Roku organi-
zowana przez serwis GamesFanatic.pl.

récz tego
sg jeszcze
mniejsze
nagrody,
ktoérych nie
sposob zliczy¢, m.in.
przyznawane podczas

Fanatic, ktéra powotuje Kapitute
Konkursu odpowiedzialnag za
dokonanie wyboru. Obec-
nie Kapituta liczy 20 czton-
kéw, przewodniczacego
i koordynatora. Konkurs

na Gre Roku po raz

targéw branzowych, na pierwszy przeprowa- zynu przyznane zostaty réwniez tytuty: Gra
| forach internetowych, przez dzono w 2004 r. i do- Roku 2012 dla Small World i Ztozona Gra

.r-,}’?'ﬁ Kluby Fantastyki oraz przez tychczas przyznawano Roku 2012 dla Eclipse.

.?';:g“;; rézne czasopisma. Przez kilka nagrody w 2 kategoriach: Spotecznosci internetowe majg row-
'\(:‘ ‘;‘i}'&, lat funkcjonowata réwniez na- Gra Roku oraz Gra Roku - niez wtasne sposoby na wyréznianie gier.
;7:{'5.“:.* groda Planszowa Gra \Wojenna Wyréznienie Graczy. Te druga Przyktadowo na forum gry-planszowe.pl
E:"‘?;“Eﬁ Roku organizowana przez forum przyznawali gracze w publicz- pojawia sie wiele watkéw traktujacych

.| strategie.net.pl. nym gtosowaniu. Uroczyste o najlepszych grach miesigca, najlepszych

Geeki dla Rodzin Geekéw. Trzeba zdawac
sobie sprawe, ze nagradzane tytuty nalezg
do grupy gier wymagajacych. Przyktado-

-, sce jest ta przyzna-
wana przez Komitet
ﬁt‘i";&‘. Obrony Praw Dziec-

bywato sie w ramach
roznych konwentéw,
mi.in na Pionku - gli-

(3758 ::-.: Najbardziej znang me- ogtoszenie wynikéw oraz grach ubiegtego roku, w tym roku pojawit
; | a 0 o a .

f‘;f,;,: dialnie nagroda w Pol- wreczenie nagrod od- sie nawet konkurs Geeki dla Geekéw oraz

‘ o

E.‘:’.‘:" ka. Konkurs ,Swiat wickich spotkaniach wo, we wspomnianym konkursie nagrody
%‘i‘% Przyjazny Dziecku” zgrami planszowymi. zdobyly odpowiednio: Tzolkin: Kalendarz
}*‘?{:"& odbywa sie regularnie Konkurs ma na celu Majoéw i Robinson Crusoe: Adventure on
.ﬁ:i ~ | od2002r., aw sktad popularyzacje gier the Cursed Island. Kolejna forma wyréz-
;,Li;;,': Kapituty wchodza m.in. planszowych w Polsce nienia dla gier sa rankingi najlepszych
§:&.‘* ~  pedagodzy, psycholodzy, i promocje najlepszych gier, chocby zorganizowanym przez Game
‘:;};5.‘: profesorowie, artysci i wielu tytutdw, jakie zostaty wydane Troll TV. W ramach videorecenzji zostata
::{,&-'7: innych. Celem konkursu jest w naszym kraju. zestawiona najlepsza 50-tka gier graczy
~ | wyroznienie i nagrodzenie pro- Planszowe gry wojenne majg oraz najlepsza 50-tka gier GTV.

| duktow dla dzieci w wieku 0-14 w Polsce sporo zwolennikéw.

mych tytutéw, a réwniez gier, kidre doczekaty sie

B A
3;;_'3:5‘2 lat, obecnych na polskim Dla tej grupy stworzo-

25 a} . X
2‘1& ryrlwkul, miejse pr‘-zy]aznych. ny zost?al konkur§ Plan-. Polscy wydawcy moga poszczyci¢ sig wieloma
':;:."'1‘5 Fimecmm, a takze portali SZOMWE] Gry Wo]enngj nagrodami i nominacjami zagranicznymi dla rodzi-
2.4§;~‘: internetowych. Wsrod Roku. Pierwsza edycja

y przyznawanych nagréd,

w kategorii Zabawki, wta-
Sciwie co roku pojawiaja
sie gry planszowe dla
dzieci. Wyréznieniami
i gtéwnymi nagrodami
moga pochwali¢ sie np.
wydawnictwo Egmont,
Granna, Hobbity.eu,

Trefl. Produkty wydawnictwa
Granna uzyskaty najwiecej wyrdz-
nien i nagrod, co nie powinno
specjalnie dziwi¢c. W koncu
jest to jedno z prezniej dzia-
tajacych na naszym rynku
wydawnictw gier dla dzieci.
Najwazniejsza nagroda

SWIA

w tym naszym under-
groundowym sSwiatku
jest Gra Roku. Organi-
zowana jest przez Re-
dakcje serwisu Games
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miat miejsce w 2006 r.,
po V edycji konkurs zo-
stat niestety zawieszony.
Cho¢ dla przecietnego
gracza wiekszosé gier
z tej grupy pozostaje nie-
znana, ze wzgledu naich
tematyke, mechanike,
cene i czas rozgrywki,

to warto wspomnie¢ ostatnia

edycje konkursu. Zwyciezca

zostata gra 303 Karola Madaja

(IPN]) - powszechnie dostepna
i 0 prostych zasadach.

Warto wspomnie¢ row-

niez o innych, mniejszych
nagrodach. Przyznawane
sa przez specjalistyczne

czasopisma np. Mamo
to ja, Mam dziecko;
na targach zabawkar-
skich, targach ksiazki,
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polskiej edyciji. Kilku polskich wydawcéw przestato
na potrzeby tego artykutu zestawienia nagrdd dla
wspomnianych gier. Wierzcie mi, lista jestimponujaca
i cieszy fakt tak wielu nominacji, nagréd i wyréznien.
Chocbym chciata, to nie sposéb wymieni¢ wszyst-
kich, szczegdlnie w przypadku duzych wydawnictw
jak Rebel.pl., ktére ma na swoim koncie gry polskich
autorow i polskie edycje zagranicznych tytutow. War-
to jednak przedstawic¢ w liczbach nagrody i nominacije
uzyskane przez gry planszowe polskich autorow:

- gry wydane przez Rebel.pl (K2, Drako) uzyskaty
tacznie 8 nagrod i nominacii,

- gry zwydawnictwa Portal (Neuroshima Hex, Witch-
craft, Stronghold, 51st State, Pret-a-Porter, The New
Era, Robinson Crusoe) - 18,

- gry zwydawnictwa Gry Leonardo (Hannibal Barkas,
Orzet i Gwiazda / Strike of the Eagle) — 3,

- gry z wydawnictwa Kuznia Gier (Wolsung: The
Boardgame, Rice Wars, Top-A-Top) - 3,

- gry z Instytutu Pamigci Narodowej (303, Kolejka) - 2
- gry z wydawnictwa Granna (tytutéw nie sposéb
wymienic) - ponad 20.
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KONTROWERSJE

Jedynymi znanymi mi grami, dla ktérych
przyznane nagrody nie wzbudzaja kontro-
wersji, to gry dla dzieci. Nagrody dla gier
dla starszych graczy co roku opatrzone
sa mnostwem komentarzy, petnych
oburzenia, ale tez uznania. Ostatnia
przyznana nagroda dla Planszowej Gry
Wojennej Roku 2010 wzbudzita réwniez
sporo kontrowersji. Z punktu widzenia
znawcow gier wojennych, 303 Karola
Madaja mechanicznie ma niewiele wspal-
nego z typowymi historyczno-wojennymi
grami. Z drugiej jednak strony, na 303
mozna popatrze¢ jak na gre powszechnie
dostepna, a przez to znana szerokiemu
gronu odbiorcow, stad taki werdykt. Czy
jednak zacheci graczy do zapoznania sig
z innymi grami wojennymi?

Co roku tocza sie spore dyskusje
réwniez odnosnie wyboru Gry Roku przez
Kapitute konkursu organizowanego przez
serwis Games Fanatic. Patrzac na nagra-
dzane tytuty przez pryzmat graczy poczat-
kujacych, wsréd ktérych tak naprawde
ta nagroda powinna by¢é promowana,
rzuca sie W oczy oczywistos¢ — procz

CO DALEJ

Mamy nadzieje, iz Gra Roku wytrwale bedzie budowata
swa marke i rok w rok przyznawata swoje odznaczenie.

nagrody z 2012 r., wyréznione gry raczej
promowaniu nagrody nie sprzyjajg. Boze
Igrzysko, Cywilizacja: Poprzez wieki, Agri-
cola czy Puerto Rico to gry dla zaawan-
sowanych graczy. Kilka razy widziatam
na forum wpisy oséb, ktére zwiedzione
uzyskana nagroda zakupity dos¢ ztozony
tytut, nie potrafity przebrna¢ przez reguty,
nie mowiac juz o jakiejkolwiek mozliwosci
grania. Rzucone na gteboka wode, uzywa-
jac eufemizmu, szybko stracity zapat.
Wydawcy zapytani o refleksje na
temat naszej Gry Roku wypowiadaja
sie raczej umiarkowanie, z dystansem.
Cieszy ich fakt przeprowadzania takiego
konkursu, bo jest potrzebny i wierzg
w rozwoj nagrody: ,Mamy nadzieje, iz
Gra Roku wytrwale bedzie budowata
swa marke i rok w rok przyznawata
swoje odznaczenie. Oczywiscie nie jest
to proste, zapewne wymaga Sporo
naktadu pracy, ale z czasem moze
bedzie ten znak na tyle rozpoznawalny,

ze kupujacy beda sie nim kierowac.
W tej chwili niestety nie jest to zaden
wyznacznik - zdarza sie, ze nagrodzone
gry nawet nie doczekuja sie dodrukéw,
co nie najlepiej wptywa na wizerunek
nagrody zaréwno z punktu widzenia
wydawcow, jak i odbiorcéw. Jednak to
dopiero poczatki i mysle, ze z czasem
bedzie to wygladato coraz lepiej. Spiel
des Jahres ma juz ponad 30 lat, wiec
moze i nasza Gra Roku bedzie za te
kilkanascie lat tak samo prestizowa”
(Magdalena Jedlinska z wydawnictwa
Rebel.pl). Taka nagroda mozna sie réw-
niez pochwali¢ kontrahentom, co jest
atutem w rozmowach z nimi. Sa réwniez
wydawecy, ktorzy nie kryja rozczarowania
sposobem przeprowadzania konkursu,
decyzjami Kapituty i brakiem reakcji ze
strony Organizatora na gtosy odnosnie
koniecznosci przeprowadzenia zmian,
tak by Gra Roku nabrata wiekszego
profesjonalizmu i rozgtosu.

Z GRA ROKU?

Rozmowa z koordynatorem konkursu
- Monika Zabicka

Osobiscie jestem zdania, ze dotychczasowe wybory Kapituty byty
sprzeczne z zatozeniami przedstawionymi na stronie nagrody.
Mimo Ze jestem w Redakcji serwisu GamesFanatic.pl, wiele spraw
zwigzanych z ta nagroda nie podobato mi sig. Do tego refleksje
wydawcow na temat konkursu Gra Roku i opinie forumowiczéw
przyczynity sie do postawienia kilku pytan Kapitule konkursu oraz
Organizatorowi. Zaowocowato to ozywiong dyskusja i zmianom na
lepsze. Za$ o tym, co dzieje sie na obecng chwile, opowie Koor-
dynator Konkursu.

0d zesztego roku petnisz funkcjg Koordynatora Konkursu - taki tytut to wyréznienie
czy ciezka praca?

Wyraéznienie. Mam poczucie uczestniczenia w czyms wielkim, pomimo iz
nagroda dla gry planszowej nie jest (jeszcze?) powszechnie rozpoznawalna.
Przyjemnie podpisywac sie pod lokalnym Noblem. A ze to kawatek roboty,
toinna sprawa. Ale nie nazwatabym jej ciezka. Raczej stresujaca, gdyz —jak
zawsze w przypadku inicjatywy skierowanej do wiekszej grupy ludzi — nie
sposo6b uszczesliwic wszystkich, a koordynator jest na pierwszej linii frontu.

Kto wchodzi w sk¥ad Kapituty? Czy w tym roku sktad bedzie taki sam?

Krétko méwigc — znawcy i mitosnicy. Ludzie zakochani w grach, znani w sro-
dowisku jako recenzenci, aktywisci, organizatorzy konwentow, redaktorzy ser-
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wisow i blogéw. Ludzie, do ktérych gracze
maja zaufanie. W tym roku znacznie posze-
rzylismy sktad, nie spotkamy tez wszystkich
twarzy znanych z wczesniejszych edycji.
W tym miejscu chciatam im serdecznie po-
dziekowa¢ za dotychczasowa wspotprace,
jakkolwiek banalnie to zabrzmi. Samoswia-
domos¢ ograniczen Swiadczy o dojrzatym
i profesjonalnym podejsciu. Jesli ktos wie,
ze nie bedzie w stanie ograc wielu tytutow,
to faktycznie nie ma sensu, aby $wiecit na
liscie obecnosci tylko swoim nazwiskiem,
choéby nie wiem jak znanym.

Jak wyglada praca Kapituty, jaki jest przebieg
konkursu? Jakie nagrody s3 przyznawane?

Czas terazniejszy jest tu troche nie-
zreczny, gdyz wtasnie w tym roku
wprowadzamy powazne zmiany. Po raz
pierwszy przyznamy nagrody w dwoéch
kategoriach. Formuta jednej gry wprowa-
dzajacej w tajniki naszego hobby juz nie
wystarcza. Bynek planszéwkowy jest na
tyle rozwiniety, iz uznaliSmy, ze gracze
bardziej zaawansowani takze zastuguja
na swoje rekomendacje.

Sama procedura wyboréw ulegta
zatem gtéwnie zmianie pod tym katem,
ale nadal Kapituta pracuje w trzech
etapach, wpierw nominujac gry, ktére
zdaniem cztonkéw zastuguja na tytut,
nastepnie selekcjonujac je wedle osobi-
stych preferencji i w koncu, wybierajac
te jedyna sposrad kilku nominacji, ktore
zebraty najwiecej punktéw. Sito jest
zatem geste, a sktad Kapituty na tyle
szeroki, aby zagwarantowa¢ doktadny
przesiew ziarna od plew. Szczegoty

12

wyboru sa przedstawione
w regulaminie, do ktérego
lektury zainteresowanych
zachecam.

Mimo przyznawania najwaz-
niejszej nagrody dla gry plan-
szowej w Polsce przez grupe
hobbystéw, oczekuje sie od Kapituty profesjo-
nalnego podejscia. Jak w tym roku zostanie
rozwigzany problem grania przez cztonkéw
Kapituty we wszystkie zgtoszone tytuty?

Oczywiscie profesjonalizm przyswieca
takze organizatorom konkursu. Nie
ma jednak mozliwosci, aby wszyscy
cztonkowie Kapituty ograli wszystkie
tytuty z danego roku. Zyjemy w tych
cudownych czasach, gdy mamy ponad
100 polskich premier rocznie, z czego
do samego konkursu kwalifikuje sie
w biezacej edycji prawie 90. Dlatego
Kapituta liczy okoto dwudziestu czton-
kow, aby znajomosé poszczegolnych
gier statystycznie sie pomiedzy nimi
roztozyta. Oczywiscie, najlepiej by byto,
gdyby Kapituta posiadata wtasny budzet
i mogta zaszy¢ sie gdzies w mitym miej-
scu na tydzien i wspélnie spedzi¢ czas
na graniu. Marzeniem scietej glowy jest
takze na razie sytuacja, gdy wydawcy
przysytaja nam wystarczajaca liczbe
egzemplarzy gier zakwalifikowanych
chociazby do ostatniego etapu. Gra
Roku nie ma jeszcze po prostu renomy.

Czy juz rozpoczeta sig procedura wyboru
Gry Roku 2013? Jesli nie, to na kiedy jest
planowana?

Sama procedura wyboréw jeszcze nie
ruszyta, gdyz data ogtoszenia wynikow
takze ulegta zmianie - jest nig ostatni
kwartat roku. Mysle, ze do czasu uka-
zania sie wywiadu, wszystkie terminy
zostana juz doktadnie ustalone i podane
do publicznej wiadomosci. Machina

KTO WVGRA
W TYM ROKL?
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Jesli kto§ wie, ze nie hedzie w stanie ograé
wielu tytutéw, to faktycznie nie ma sensu, abhy
Swiecit na liScie obecnosci tylko swoim nazwi-
skiem, chochy nie wiem jak znanym.

pracuje jednak juz petna para, komitet
organizacyjny dyskutuje nad ostatnimi
poprawkami i przede wszystkim przy-
gotowuje sie do wielkiego otwarcia
catej kampanii. Same wybory to bedzie
wisienka na torcie.

Przegladajac wyniki konkursu na Gre Roku,
zadaé mozna sobie pytanie: do kogo fak-
tycznie skierowana jest nagroda Gra Roku
i czy naprawde odzwierciedla ona zatozenia
regulaminu? Czy to aby na pewno tytuty, ktére
maja ,promowac nasze hobhy”?

Oczywiscie, ze dotychczas nagradzane
tytuty promowaty nasze hobby. Pro-
blemem byta jednak kwestia, wsrod
jakiej grupy. Z zatozenia Gra Roku to
tytut, ktéry przyciagnie do planszowek
nowe rzesze hobbystéw. A wiemy, ze
poczatki to gry z poétki raczej rodzinnej
i Izejszej. | taka idea przyswiecata auto-
rom regulaminu. Faktem jest jednak, iz
niektore z dotychczas nagradzanych gier
dalekie byty od spetnienia tego warunku.
Wszystko rozbijato sie o indywidualna
odpowiedzialnos¢ kazdego gtosujacego.
Z drugiej strony, zapaleni gracze chcieli,
aby Nagroda takze w jakis sposéb doty-
czyta ich. Nie bez znaczenia byt tez fakt, iz
Kapituta to ludzie sita rzeczy ograni i - jako
takim - trudno czasem byto im spojrze¢
na nominowane tytuty z perspektywy
gracza poczatkujgcego. Swiadomosé
zerkata wiec na regulamin, podczas
gdy nieswiadomos¢ podpowiadata inne
wybory. \Wprowadzane zmiany i rozsze-
rzenie Kapituty powinni jednak naprawic¢
te sytuacje.

Ostatni wybér Kapituty (Kolejka) odbierany
byt przez niektérych jako wybranie gry najbar-
dziej popularnej medialnie, a niekoniecznie
gry, ktdra jest grana przez graczy lub przez
nich polecana. Czy cztonkdéw Kapituty nie dzi-
wi rozbiezno$¢ ich wyborow i wyboréw graczy?

Zazwyczaj nagroda tzw. publicznosci
mija sie z werdyktem jury. Zatem nie,
nie dziwi mnie to. Gdyby zdanie obu
stron byto zawsze zbiezne, nie bytoby
potrzeby stanowienia dwéch nagraéd.
Co do Kolejki, to osobiscie uwazam,
ze gra jako wprowadzajaca w Swiat
planszowek jest po prostu swietna
i wierze, ze cztonkowie Kapituty uwazali
doktadnie tak samo. Paradoks polega
na tym, ze to gra idealnie spetniajaca
zatozenia regulaminu, a Kapituta i tak




musi sie ze swego wyboru ttumaczyc.
Whniosek? Cokolwiek nie postanowisz,
zawsze znajda sie gtosy krytyki. A prosze
pamietac, ze Kapituta to ciato zbiorcze,
ktére nie dziata na zasadzie dyskusji przy
okragtym stole i ustalaniu wspaélnego
stanowiska. Nie byto zatem niepisanej
umowy, aby ,przejecha¢ sie na stawie
Kolejki”. Kazdy cztonek Kapituty rozwaza
swoje wtasne za i przeciw danemu tytu-
towi i jesli w skutek tych indywidualnych
decyzji wygrata Kolejka, to znaczy, ze
po prostu na to zastugiwata. Oczywi-
Scie, nie mozna wykluczy¢, iz akurat
jakiejs czesci gremium przyswiecat
cel promedialny. Prosze jednak spytac
przypadkowych ludzi na ulicy, czy koja-
rza te gre. Naprawde jestem ciekawa,
ilu odpowiedziatoby twierdzaco. Chyba
troche - acz niestety - przeceniamy jej
wage.

Opinia publiczna po raz pierwszy ustyszata
informacjg o nagrodzie Gra Roku wtasnie
dzieki grze Karola Madaja ,Kolejka”. Jakie
w tym roku zostang podjete kroki w celu
nagtos$nienia tejze nagrody w mediach, nie
tylko branzowych?

Kampania medialna jest jednym z punk-
téw zatozonych przez organizatoréw i na
pewno zostanie zrealizowana. Pytanie,
na ile sie da ja przeprowadzi¢ w ksztat-
cie, w jakim bysmy chcieli. Wbrew pozo-
rom, same dobre checi nie wystarcza,
szczegolnie przy zerowym budzecie.
Czy uda nam sie chociazby pozyskac
patronat znanego tytutu prasowego?
Trudno wyrokowac, zobaczymy. Trzy-
majmy kciuki.

Nieobecnosé w mediach, sposdb kwalifiko-
wania gier, nagrody przyznawane ztozonym
tytutom, gtéwnie zagranicznym, tfrumaczo-
nym na jezyk polski, brak promowania pol-
skich autoréw i gier dla niezaawansowanych
graczy - m.in. takie zarzuty pojawiaja sie
ze strony polskich wydawcéw. Czy Kapituta
wstuchuje sig w gtos wydawcow, dla ktérych
ta nagroda réwniez ma by¢ wyréznieniem?

Maéwimy o organizatorze, Kapituta to
ciato wykonawcze. | odpowiedz brzmi:
oczywiscie, ze tak. Decyzje sa jednak
podejmowane przez grono 0s6b i nie
wszyscy podzielajg jedno stanowisko,
chociazby w kwestii promowaniu pol-
skich autoréw. Nagroda Gra Roku to
koncept serwisu GamesFanatic, a nie
pojedynczej osoby. A wiadomo, im
wiecej gtoséw, tym wieksza szansa

na rozbieznosé. Zdajemy sobie jednak
sprawe, ze przy tak dynamicznie rozwi-
jajacym sie rynku gier w Polsce nadeszta
wreszcie palaca potrzeba zmian. W tym
roku wystalismy ankiete do wydawcow,

Z zatozenia Gra Roku to tytut, ktéry przyciagnie do
planszéwek nowe rzesze hobbhystow. A wiemy, ze po-
czatki to gry z potki raczej rodzinnej i lzejszej. | taka
idea przySwiecata autorom regulaminu.
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z ktérej dowiedzielismy sie, jakie sa
ich oczekiwania i jak dotychczas sama
koncepcja Nagrody jest przez nich po-
strzegana. Dato nam to dobry podktad
do dyskusji.

W tym roku na forum gry-planszowe.pl prze-
prowadzono konkurs na nagrode ,,Geeki dla
Geekéw” oraz ,Geeki dla rodzin Geekdw”.
Czy zaproponowane tam zasady (np. moz-
liwo$é udziatu tylko dla zarejestrowanych
cztonkow, zgtaszanie nominacji przez
uzytkownikéw) przeprowadzania konkursu
zostaty zauwazone przez Kapitutg?

Naturalnie. To kolejna sprawa, ktora
rozwazalismy, na ile i czy w ogdle te
formute zaimplementowac do schema-
tu przebiegu plebiscytu. Prosze jednak
pamietac, ze chcac wypracowac jeden
solidny i niezawodny regulamin musimy
do wszelkich rewolucyjnych pomystow
podejs¢ z dystansem, a nie ,na hura”.
Jesli cos jest dobre, na pewno nie zo-
stanie pominiete.

Czy Kapituta zamierza dokonaé w tym roku
zmian, choéby podobnych do tych przepro-
wadzonych w Niemczech tj. wprowadzenie
osobnych list na zgtaszane tytuty, wpro-
wadzenia trzech kategorii nagréd albo
zaproponowanych we wspomnianym wcze-
$niej konkursie na forum odno$nie sposobu
gtosowania?

Kapituta nie. Organizator, czyli redakcja
serwisu GamesFanatic - tak. Praco-
walismy jak polska kadra skoczkow
w drugiej czesci sezonu -
niezwykle intensywnie - nad
nowym regulaminem. Pro-
pozycji byto wiele. Ludzie,
ktérzy w ostatnim czasie
przejeli na swoje barki
prowadzenie serwisu maja
naprawde dobre pomysty.
Wszystkim nam zalezy,
aby gry planszowe zaczety
by¢ w Polsce traktowane
na réwni z innymi rodzaja-
mi rozrywki. Mysle, ze je-
stesmy na dobrej drodze,
aby wiekszos¢ odbiorcow
nagrody i sSrodowisk nia
zainteresowanych byta wreszcie z niej
zadowolona. Bo oczywiscie zadowolenie
wszystkich jest niemozliwe.

Kiedy mozemy spodziewaé sig informacji
o ewentualnych zmianach?

Gdy ruszy nowa strona internetowa
Nagrody, co byé moze nastapi przed
ukazaniem sie tego wywiadu.

Dziekujg za wywiad.
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NAGRODY DLA GIER A SPRZEDAZ

Najlepsza wiedze na temat wptywu nagréd na sprzedaz maja wydawcy, hurtownicy i sprzedawcy detaliczni. Nikt nie
prowadzit szczegétowej analizy sprzedazy przed i po uzyskaniu nagrody, stad Zadnych danych liczbowych nie moge
przedstawié. Z mojego punktu widzenia nie miatoby to zreszta sensu, bho o jakosci gry Swiadczy zbyt wiele czynnikdw,
za$ sama nagroda jest tylko przypieczetowaniem jakosci (cho¢ czasem dziwi fakt jej uzyskania).

0!50‘1 WYd?WGV’ Award dla gry Pret-a-Porter nie spowodo-
NG Ie’zn‘|e od wato wzrostu jej sprzedazy. Cho¢ bywaja
wielkosci wy- tez i wyjatki - Boze Igrzysko wydane przez

dawnictwa maja Phalanx Games Polska sprzedawato sie
zblizone zdanie lepiej po zdobyciu tytutu Gry Roku 2011.
0 sprzedazy nagrodzonych Ciekawa historie o sprzedazy Ko-
gier. Wedtug nich nagro- lejki opowiedziat Karol Madaj: ,Kolejka
dy dla gier majg znaczenie sprzedawata sie Swietnie zanim dostata
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przede wszystkim medialne,
précz nagrody Spiel des
Jahres. Niestety, w Polsce
nie ma wiekszej Swiadomosci

> istnienia nagrod dla gier,

cho¢ rynek coraz bardziej sie

nagrode, wiec nie spos6b oceni¢ czy
nagroda miata jakis szczegolny wptyw
na sprzedaz w Polsce. Paradoksalnie,
najwiekszy wptyw miata na sprzedaz
w Niemczech, bo tam dziennikarz ,Die
Welt” w artykule o Kolejce napisat, ze

Susan Mekinley Ross rozwija. Jak zauwaza Piotr Zuchowski gra otrzymata tytut ,Spiel des
) y z wydawnictwa Kuznia Gier: ,W Pal- Yy Jahres”. Byto to dostowne
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sce (...) gracze najpierw poznaja ;Q.dl'“’! ;:,OMPET[D* “4  ttumaczenie polskie-

tytut, sprawdzaja czy jest dobry,

N

mogto sie nabrac,

_ =8 Pl o 04/ & go tytutu nagrody,
a dopiero potem nominuja go 3(? ol widl NEmmesm
do nagrody Gry Roku. Jest to *é-‘ <
i

mite i fajne wyroéznienie, ale
chyba na sprzedaz w naszym

e
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. ze Kolejka dosta-
- fa slynna Spiel des

kraju nie wptywa az tak bar- g Select'- ,—FL Jahres. Niedtugo
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dzo, jak analogiczne nagrody za 7
granica. Tytut Gry Roku klientowi
z ulicy, ktéry przypadkiem zajrzy do
Empiku czy jakiegos lokalnego sklepu
z grami, tak naprawde, niewie-
le powie. A planszéwkowi
geekowie, zyjacy srodowi-
skiem i interesujacy sie jego
rozwojem - i tak dowiedza
sie 0 danej grze wczesnigj
zinnych zradet”.
Oczywiscie kazdy wydawca
cieszy sie z uzyskanej nagrody
i jest zdania, ze lepiejja miec.
Rosnie prestiz wydawnictwa
i satysfakcja z dobrze wy-
konanej roboty. Jak juz jest
nagroda, to trzeba sie nia
chwali¢, choéby umieszcza-
jac logo nagrody na pudetku.
Przyktadem sa nagrody, jakie uzyskaty gry
Karola Madaja: 303 i Kalejka (wyd. IPN).
Loga uzyskanych nagréd znalazly sie na
pudetkach Il i wkratce Il edycji gry 303;
w przypadku gry Kolejka, po uzyskaniu
nagrody Gra Roku w trybie pilnym zostat
rozpatrzony wniosek na wydrukowanie
i naklejenie 25 000 naklejek z logo Gry
Roku na wydrukowanych juz pudetkach
IV edycji. Nagrody nie maja wiekszego
wptywu na sprzedaz, przyktadwo zdoby-
cie nominacji do International Gamers
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+’  potem dostatem ma-
Y ila od dystrybutora
z Niemiec z zapytaniem
o 5000 egzemplarzy gry...
Mam za to nadzieje, ze kolejny laureat
nagrody Gra Roku bedzie magt liczy¢ na
wiekszg sprzedaz w momencie, gdy 38
500 logotypéw nagrody (tyle byto egzem-
plarzy IV i V edycji) gracze zobaczyli na
swoich pudetkach Kolejki.”
Michat Stajszczak, znawca rynku
i wiasciciel hurtowni gier planszowych,
tak sie wypowiada na temat sprzedazy
nagrodzonych gier: ,Gdyby poréwnywac
sprzedaz gier nagrodzonych tytutem Gry
Roku przed i po zdobyciu tego tytutu, to
mozna wrecz powiedzie¢, ze po zdobyciu
nagrody ich sprzedaz spadta. Ale to po
prostu dlatego, ze tytut Gry Roku stanowit
zazwyczaj potwierdzenie pozycji gry, a nie
jej promocije. Innymi stowy: osoby, do
ktorych dotarta informacja o tytule Gry
Roku, czyli w znacznym stopniu czytelnicy
forum [forum.gry-planszowe.pl - przyp.
red.], nagrodzong gre albo wczesnigj
kupili albo zdecydowali, ze jej nie kupia.
Reasumujac: znacznie wiekszy wptyw na
sprzedaz maja inne dziatania marketingo-
we, takie jak reklama, przede wszystkim
telewizyjna albo wywotany catkiem innymi
czynnikami rozgtos wokét gry, jak to byto
w przypadku Kolejki.”
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VEMAT NUREREY

Zdobycie przez gre
wyréznienia moze
mie¢ pozytywne
i negatywne skut-
ki — jak opowiada
dalej Michat Stajsz-
czak: ,Wydaje mi
sie, ze przyznanie
Spiel des Jahres
ma przede wszystkim
wptyw na wybér gier do
sprzedazy na polskim rynku (nie
przypuszczam, by bez nagro-
dy Spiel des Jahres taka gra
jak Qwirkle zostata wydana po
polsku). Jako pewnego rodzaju
ciekawostke przytocze wypo-
wiedz Reinera Knizii. Podczas
spotkania z tworcami gier na
Kotle, zadatem mu pytanie o role
nagrody Spiel des Jahres w pro-
mocji gier. Odpowiedz byta nieco
zaskakujaca. Knizia powiedziat, ze
w tej chwili ta nagroda w duzym
stopniu szkodzi! Dlaczego? Otoz,
rzadko jest tak, by nagrodzona
gra byta zdecydowanie lepsza
od pozostatych, a przez zdobycie
tytutu jej sprzedaz jest o rzad
wielkosci wieksza od innych gier.
Po drugie, niemieckie markety
staraja sie przyciagnac klientow
jak najnizszymi cenami i do tej
walki cenowej wykorzystuja wia-
Snie gry utytutowane nagroda.
W efekcie np. laureat Spiel des
Jahres kosztuje znacznie mniegj
niz inne poréwnywalne gry. | po-
tem klient sie dziwi - Dlaczego gra
najlepsza kosztuje 19,99, a gra
teoretycznie gorsza 29,997.”

Jaki jest punkt widzenia
sprzedawcow detalicznych? Ja-
cek Kobiela ze sklepu www. przy-
planszy.pl twierdzi, ze sprzedaz
danego tytutu zalezy od rodzaju
klienta — inaczej do zakupoéw
podchodza gracze zaawanso-
wani, poczatkujacy i okazjonalni.
,Gracz doswiadczony ma juz
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wiedze o nagrodach,
mMmnogosEt serwisow
krajowych, jak i za-
granicznych poswie-
conych grom daje
taka wiedze bez
wielkiego problemu
i duzego naktadu cza-
su. Dotyczy to takze
tak zwanych goracych

tytutéw, ktére zaczynaja
dominowa¢ w serwisach i new-
sach. Jego wybor oparty jest na
tej wiedzy i finalnie taka osoba
trafia do sklepu juz uswiadomiona,
szuka konkretnych tytutéw i ten
wptyw jest wyraznie zauwazalny.
Druga grupa to gracze okazjonal-
ni, familijni, poczatkujgcy. Tutaj
Swiadomosc¢ nagrad jest znikoma,
czasem nie jest w zaden sposéb
istotna.” Zasadnicza role w po-
lecaniu gier przez sprzedawce
odgrywa znajomos¢ gier, odczué
graczy co do gry i wtasne preferen-
cje. Nagrody, jakie zdobyta gra to
ostateczny argument, by zacheci¢
niezdecydowanego klienta. ,Przy-
znanie nagrody grze, ktéra juz jest
dostepna od jakiegos czasu na ryn-
ku, zwieksza zainteresowanie, ale
nie w jakis spektakularny sposab.
Zdecydowanie wieksze zaintere-
sowanie towarzyszy premierowym
wydaniom gier, ktére nieko-

niecznie zdobyly jeszcze @
jakies nagrody, ale &

wzbudzity juz zainte-
resowanie graczy.
Najlepszym przy- ~
ktadem takiej gry *
byt Tzolk'in: Kalen-
darz Majow.”
Podobne zdanie
na temat sprzeda-
zy gier nagrodzonych
ma Jakub Leszewski ze
sklepu www.planszomania.
pl. Wedtug niego fakt, ze dana gra
zdobyta nagrode, jest czynnikiem,
ktory wptywa na
decyzje o zakupie,
ale przede wszyst-
kim wsrod osab
nieprzekonanych
do zakupu. Jed-
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Adam Katuza, zaproszenie na wreczenie SdJ

EINLADUNG

zur der
.Spiel des Jahres 2012" und .Kennerspiel des Jahres 2012

Sute geenvte Darman ung enen,

Kennerspiel
des Juhres g
\ W)/ =4

by A4S

nak klienci, sami od siebie, praktycznie w ogodle nie
pytaja o uzyskane nagrody. Nawet nie ma wiekszego
zainteresowania tuz po przyznaniu nagrody np. Spiel
des Jahres, o ktorej sporo sie u nas mowi. Moje
osobiste doswiadczenie, zwigzane z polecaniem gier
wsrad znajomych, potwierdza powyzsze wypowiedzi.
Nagrody dla gier stanowia haczyk zwiekszajacy uwage

wprowadzanych do hobby graczy. Dla samych
autoréw i wydawcow sa uhonorowaniem
ich pracy.

PODSUMOWANIE

Mam znajomych w Niemczech,
* ktorzy kupuja gry tylko ze znacz-
kiem SdJ, badz rekomendowane

” przez SdJ. Na poczatku mojego
hobby tez mi sie wydawato, ze
warto takie gry kolekcjonowac. Na

A«' szczescie gust szybko mi sie wyrobit
i czerwony pionek przestat miec jakie-

kolwiek znaczenie. Nie gnam do sklepu, by

kupi¢ gre, ktéra wtasnie zdobyta nagrode, a raczej
przygladam sie jej, czytam opinie graczy i recenzje.
Nie sadze, by jakikolwiek polski gracz tak robit, bo ci
zaawansowani sg bardzo swiadomi swoich wyboréw,
a ci poczatkujgcy nic nie wedza o nagrodach. Choé
wszystko moze sie zmieni¢, z chwila gdy czerwono-
-niebieskie kostki Gry Roku beda miaty taka stawe
w Polsce jak pionek Spiel des Jahres w Niemczech.

Przyznanie Spiel des Jahres ma przede wszystkim
wptyw na wyhor gier do sprzedazy na polskim
rynku (nie przypuszczam, by bez nagrody Spiel
des Jahres taka gra jak Qwirkle zostata wydana
po polsku).
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dpowiedz na to pytanie nie jest
tatwa, bo Dominion powotat do
zycia nowa mechanike, a to juz
samo w sobie jest duzym wyczy-
nem. Oba tytuty Vaccarino taczy
fakt, ze tak naprawde to mechanika jest
na pierwszym planie i trudno tutaj szukac
klimatu. Co ciekawe, w Kingdom Builder
takze bedziemy tworzyé wtasne kréle-
stwo, cho¢ za pomoca kompletnie innej
mechaniki. Tym razem, na do$¢ sporej
planszy, bedziemy zaktada¢ osady (drew-
niane domki) w specjalnych uktadach,
ktore na koniec gry przyniosa nam punkty
zwyciestwa. Sam pomyst na gre kietkowat
w gtowie projektanta juz od 1999 roku,
cho¢ swoj catoksztatt przybrat w 2010.
Przyjrzyjmy sie zatem blizej temu tytutowi.

PIEKNIE, TYLKO CZEMU
TAK DROGO...

Po otwarciu opastego pudta, oprocz
kolorowych drewnianych domkéw, zoba-

]
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czymy 8 roznych plansz. Do gry zawsze
wykorzystujemy 4, czyli w kazdej rozgrywce
uktad powinien by¢ inny, w zaleznosci co
wybierzemy i jak utozymy. Po roztozeniu gry
ukaza nam sie potacie terenu do zagospo-
darowania, petne réznokolorowych hexéw.
Na planszy widac¢ 5 rodzajow terendw (las,
trawy, pustynie, pola kwiatdw, kaniony), na
ktérych bedziemy mogli tworzyé nasze osa-
dy, oraz 2 rodzaje (gory, rzeki), ktére nam
nato nie pozwalajg. Oprécz tego, na kazdej
planszy mamy 3 specjalne hexy zzamkami
i lokacjami. W zaleznosci od tego, jakie
plansze wybralismy, bedziemy mie¢ rozne
lokacje, do ktérych przyporzadkowane sa
specjalne zetony. Poza planszami i zetona-
mi w pudetku znajdziemy takze karty tere-
néw oraz 10 réznych kart Budowniczych
Krolestwa, o ktorych wiecej za chwile. Co
jak co, ale Queen Games jeszcze nigdy nie
zawiodto mnie w kwestii wykonania. Nie
inaczej jest tym razem. Piekne grafiki i do-
brze dobrane kolorystycznie tereny. Cho¢
chetnie bym zobaczyt inne tereny zamiast
przystowiowych pol kwiatéw czy kanionéw,
no ale trudno. Plansze na pewno diugo
wytrzymaja, bo sa z porzadnej tek-
tury. Co najwyzej cisnienie moze
wam podskoczy€, gdy dowiecie
sie, ile musicie zaptaci¢ za
przyjemnosc posiadania tej
gry. Bo rowniez w tej kwestii
wydawnictwo nie zmienito nic.
Na ile jest to spowodowane,
jak gtosi pudetko, faktem, ze

°
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ropie, a na ile polityka firmy,
pozostanie chyba dla nas na
zawsze tajemnica.
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ZABAWY Z PRZESTRZENIA

Budowanie krélestwa nie jest skompliko-
wane. Echa tego pomystu odnajduje w ta-
kich grach jak np. Przez Pustynie (Reiner
Knizia) i podobnych tytutach, czyli wszedzie
tam, gdzie aspekt przestrzenny, a doktad-
nie wspotzaleznosé stawianych pionkaw,
jest podstawa mechaniki. Kluczem do suk-
cesu w tej grze jest bowiem postawienie
osad w odpowiednich miejscach. Zawsze
bedziemy sprawdzali 4 warunki punktacji
za osady. Pierwszy nigdy sie nie zmienia:
mianowicie dostaniemy 3 punkty za sa-
siedztwo z zamkiem. Trzy pozostate zaleza
od kart Budowniczych Krélestwa. Dla
kazdej rozgrywki losujemy 3 karty z 10,
gdzie sa opisane inne sposoby punktacji.
Dla przyktadu karta Rybaka sprawia, ze
punktuja nam osady lezace w bezposred-
nim sasiedztwie rzek. Tak wiec tez w tym
aspekcie, poszczegolne rozgrywki beda
sie od siebie rézni¢. Osady zas budujemy
za pomoca kart terendw. Kazdy gracz
losuje po jednej karcie, a nastepnie stawia
3 domki na odpowiadajacym jej terenie.
Wspomniatem wczesniej o zetonach
specjalnych, ktére wyktadane sa po dwa
na wybrane hexy. Z kazdej z lokacji mozna
zabra¢ jeden zeton, jesli tylko postawimy
naszg osade na przyleglym polu. Zetony to
nic innego jak dodatkowe akcje. Pozwalaja
nam one albo dostawia¢ kolejny domek
na okreslonych warunkach np. na polu
z trawa, albo przesuwaé domki juz przez
nas postawione np. o 2 hexy w dowolnym
kierunku. Kluczowy jest sposéb stawiania
domkéw w kolejnych turach. Wyobrazmy
sobie, ze dostalismy do reki karte pustyni.
Niestety, nie mozemy naszych osad dokta-
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highest number of settlements.

’ mountain
Build settlements on the

waterfront
1 gold for each of your own

Build settlements next toa

1 gold for each of your own
settlements built adjacent to
one or more "Io“”‘ﬂ"l ’)fx(s.

Connect location and castle
hexes

4 gold for each location andlor
castle hex linked contiguously

settlements built adjacent to
one or more water hexes.

]0"" own Wlﬂllfllk to 0”/”
andlor castle hexes,

dac¢ na dowolnym polu pustyni. W pierw-
szej kolejnosci musimy sprawdzié czy juz
wczesniej postawione przez nas domki nie
znajduja sie na polu pustyni lub tez z nig
bezposrednio nie sasiaduja. Jesli tak, to
jestesmy zobligowani do rozwijania naszej
grupy osad. Jesli jednak nie, to dopiero
wtedy mozemy wybraé¢ dowolng pustynie
na planszy, by postawi¢ kolejne osady.
Reguta ta powoduje, ze budowanie od
samego poczatku nie jest tak oczywiste,
jak by sie wydawato. Gra konczy sie, gdy
ktos potozy na plansze wszystkie swoje
domki. Wtedy dogrywamy ture do ostat-
niego gracza i nastepuije liczenie punktow.
To niestety chwile zajmuje, gdyz czasami
bedziemy musieli liczy¢ wszystkie swoje
domki w réznych uktadach.

TO JAK Z TA LOSOWOSCIA?

Poczatkowe rozgrywki moga zniechecic,
jesli nie bedziemy pilnowac¢ dwach rzeczy.
Po pierwsze, od samego poczatku trzeba
dobrze nacieszyc sie plansza i wypatrzec
odpowiednie miejsca na nasze osady.
Wazne by unika¢ duzych przestrzeni oraz
sasiadowac z jak najmniejsza liczba zrézni-
cowanych pal. Tylko dzieki temu mozemy
probowac¢ ograniczy¢ losowos¢ docho-
dzacych kart, gdyz jest wigksza szansa,
ze bedziemy mogli tworzy¢ nasze osady
w réznych miejscach. Druga wazna rzecz
to specjalne zetony. Jesli nie zadbamy na
poczatku o ich zdobycie, to niestety znowu
zostaje nam liczy¢ na odpowiednie karty.
No wiasnie ta jedna karta dla wielu oséb
to kwestia bardzo dyskusyjna. Z jednej
strony, dzieki temu liczba wyboréw jest na
tyle ograniczona, iz tura gracza nie trwa
dtugo. Z drugiej jednak - czesto los potrafi
by¢ ztosliwy i tych kilka rund obdarowywac
nas niechcianymi kartami. My zas, jesli
nieswiadomie zbudowalismy cos na duzym
obszarze, po prostu nie mamy zadnego
wyboru, tylko dostawiamy kolejne domki
w tym jednym miejscu planszy. Réznie to
bywa i powiem szczerze, ze miatem takie
rozgrywki, kiedy podskérnie czutem, iz

Build settlements next to
Jocation or cas'
1 gold for each of your own

settlements
location or castle bex.

Build settlements o,

n man
horizontal lines ¢

tle hexes 1 gold for each horizontal line

built adjacent to @ one of your own settlements
11l
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jestem nieco ograniczony i czegokolwiek
bym nie wymysilit, to akurat z ta jedna karta
wiele nie zdziatam. Stad nic dziwnego, ze
na forum gryplanszowe.pl pojawita sie
propozycja wariantu, gdzie gracze zawsze
wybieraja jedna z dwach kart trzymanych
w reku. Do wyprébowania dla chetnych.
W przypadku jednej karty, jesli bedziecie
sie pilnowa¢ od samego poczatku i zdo-
bedziecie dodatkowe zetony, to mysle,
ze rozgrywka sie wam spodoba. Rézne
cele powoduja, iz bedziemy starac sie
wypatrywac¢ odpowiednich miejsc na
nasze osady, tak by kazda mogta nam
zapunktowac na dwa czy nawet na trzy
sposoby. Wtedy zas Kingdom Builder
staje sie naprawde bardzo przyjemna
tamigtowka. Interakcja pojawia sie tylko
na poziomie podbierania pol, tak wiec
jest ona zalezna od liczby os6éb, jak i etapu
rozgrywki. Im wiecej oséb, tym szybciej za-
czniemy sie wzajemnie blokowac i ubiegac
przy zdobywaniu zetonéw. Co ciekawe, nie
ma tu tak naprawde zadnego skalowania.
Gra wyglada doktadnie tak samo, bez
wzgledu na liczbe graczy. Oczywiscie przy
czterech osobach, starajacych sie mocno
gtéwkowac, mozna sie nieco niecierpliwic,
czekajac na swoj ruch. Gra nie trwa dtugo
i raczej rzadko przecigga sie powyzej 45
minut, jak jest napisane na pudetku. Dzigki
czemu nawet jesli ktos zacznie narzekac
na zte karty, to mozna rozgrywke szybko
powtorzyc.

CHYBA ZNOWU MU SIE UDALO

Na pewno Kingdom Builder odniost duzy
sukces. Najlepszym dowodem jest zdoby-
cie najwazniejszej nagrody planszéwkowej
na Swiecie czyli Spiel Des Jahres 2012.
Niewielu autorom udata sie sztuka zdo-
bycia dwaéch takich nagrod i to przy tak
matym dorobku. Przepis na sukces jest
podobny, jak w przypadku Dominiona -
prosty pomyst na gre i podbudowanie go
réznorodnoscia rozgrywek. W przypadku
tego tytutu przejawia sie to w trzech
aspektach. Przed kazda rozgrywka wy-

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 28

bieramy 4 z 8 plansz, ktére za kazdym
razem tworza inny uktad na stole. Do tego
dobieramy rézne zetony specjalne. Na
doktadke wybieramy 3 karty z 10, ktére
decyduja o punktowaniu. Dzieki temu za
kazdym razem siadamy do nieco innej
tamigtéwki. Patrzac na pozostate tytuty
Vaccarino, taka réznorodnos¢ w poczat-
kowym uktadzie gry staje sie jego znakiem
rozpoznawczym. Zreszta, coraz wiecej au-
toréw wciela podobne pomysty do swoich
projektow. Kingdom Builder nie jest moze
wybitna gra, jednakze jak na pétgodzing
gre, dzieki swej réznorodnosci, oferuje
ciekawa rozgrywke. Moim zdaniem autor
stworzyt porzadny tytut, do ktérego chet-
nie za jakis czas ponownie wroce. Tak
wiec jesli nie boicie sie losowosci, a klimat
az tak bardzo nie jest wam potrzebny, to
goraco zachecam do sprébowania.

KINGDO

BUILDER

8,10

Typ gry: rodzinna, Plusy i minusy

logiczna  +réznorodnosc kolejnych
Liczba (wiek) graczy: rozgrywek, przyjemne
2-4 (od 8 lat)  kombinowanie z osadami,

niedtugi czas gry,
- cena, losowos¢,

Czas gry: 45 min.
Wydawea: Queen

Games szczegoOlInie przy braku

Autor: Donald X. doswiadczenia w grze,
Vaccarino nieco zmudne liczenie

Cena. ok. 150 zt punktoéw na koniec gry.

Skalowalnose:
bez zarzutow

Edycja: angielska

4

Warszawiak marzacy o domu w gorach, wmawiajacy
zonie, ze granie z mezem to obowiazek matzenski.
Ciagle nie ma tyle czasu na granie, ile by chciat.
Cztonek grupy testeréw i autoréw gier Monsoon Group.
Wspotpracuje takze z serwisem GamesFanatic.pl
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Wojciech Dziwok

PASTICHE

Malarska owca
w wilcze| skérze

Kiedy pojawita sie mozliwos$¢ prze-
testowania Pastiche, uczepitem sig
jej jak rzep psiego ogona — stawa
wyprzedzata ten tytut juz od jakiego$
czasu, opisujac go jako udane po-
Yaczenie sztuki i gry planszowej czy
tez podrecznika mieszania barw dla
poczatkujacych artystéw z albumem
dla koneseréw malarstwa.

odkreslano powszechnie jej
oryginalnosc, jakos¢ wykona-
nia oraz stosunkowo proste
zasady. Jak mozna sie oprze¢
takim referencjom?

ZACZYNA SIE NIELEKKQO...

Pastiche to jedna z najciezszych gier,
ktoére miatem w rekach. Juz samo $redniej
wielkosci pudetko zbudowane jest wrecz
pancernie, przy czym grafika na wieku
sugeruje raczej malarski katalog aukcyjny
niz gre planszowa. Na pochwate zastu-
guje dopasowana wypraska mieszczaca
precyzyjnie wszystkie komponenty, a tych
jest niemato: nieco monstrualna plansza

przedstawiajaca palete malar-
ska, 32 karty do utozenia na
. palecie przedstawiajace

REBEL.r.

Contrum gler

Ai2011 ara zdobyta nagrode Maﬁr/n‘h’;ﬂﬂﬁ

., |

dostepne barwy, 54 szesciokatne kafelki
stuzace do mieszania barw i potrojny heks
startowy oraz rzecz najwazniejsza, czyli
karty z miniaturami 34 dziet malarskich,
ktére bedziemy sie starali odtworzyc.
W tym miejscu po raz pierwszy w moja
pokretna dusze recenzenta wkradt sie
niepokoj: pomimo budzacej szacunek
grubosci tektury, reprodukcje sa... no
c6z, mikroskopijne po prostu. Wiem,
ze na kazdej karcie obrazu zmiesci¢
trzeba informacje dotyczace autora,
tytutu i szczegétéw samego dzieta (zapi-
sane, szczerze mowiac, dosyc nieczytelna
czcionka) oraz kolory niezbedne do jego
namalowania i uzyskiwana w ten sposob
liczhe punktéw, a same obrazy ubrane
zostaly w klimatyczne, barokowe ramy,
ale zal mi troche niewykorzystanych re-
wersow kart obrazow — moze datoby sie
je jakos zagospodarowac z korzyscia dla
rozmiarow przedstawionych reprodukcji?

... POZNIEJ JEST
CORAZ L ATWIEJ

Instrukcja liczy sobie 7 stron, przeplata-
nych duza iloscia graficznych przyktadow,
i pomimo wystepowania w oryginale
w wersji angielskiej badZz niemieckiej,

czyta sie jg sprawnie i ze zrozumieniem

{polskie ttumaczenie jest dostepne
na BGG). Mechanika faktycznie

nie poraza poziomem komplikacji:
odtwarzamy dzieta mistrzow,
pozyskujac kolory niezbedne do ich
namalowania. W tym celu sktadamy
ze soba szesciokatne kafelki zawiera-
jace kleksy w trzech kolorach podsta-
wowych: czerwonym, niebieskim i zéttym.
Kleksy wystepuja w dwoéch odmianach:
duzej, umieszczonej centralnie i matej,
zamieszkujacej kazdy rég szesciokatnego
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puzzla. Doktadajac swoj kafelek do leza-
cych juz na stole, mozemy zdecydowac czy
z banku koloréw utozonych na malarskiej
palecie pobieramy kolor podstawowy,
reprezentowany przez duzego kleksa,
czy tez karty koloréw powstate przez
wymieszanie barw reprezentowanych
przez mate kleksy, stykajace sie na przyle-
gajacych do siebie zetonach. Teoretycznie
mozemy w ten sposéb otrzymac az 6 kart,
zwykle jednak 5 to osiggalny limit. Kazdy
z graczy dysponuje sciaga, pokazujaca
mozliwe do wymieszania kolory: cztery
drugorzedne, stanowigce proste kombi-
nacje trzech kolorow podstawowych oraz
szes¢ trzeciorzednych, wymagajacych
bardziej zaawansowanych kombinacji.
Niektare kolory mozemy uzyskaé wytacz-
nie na drodze wymiany z bankiem: biaty,
czarny, szary oraz bisque, ochrzczony
przez nas od razu biszkoptowym.

Po uzbieraniu - na drodze mieszania
badz wymiany - odpowiednich kart kolo-
roéw mozemy namalowac jeden z dwaéch
posiadanych przez kazdego gracza obra-
zow badz jeden z czterech dostepnych dla
wszystkich w formie otwartej puli. Za kaz-
dy obraz otrzymujemy odpowiednia liczbe
punktéw, przy czym promowane jest
malowanie dziet tych samych artystow.
Mozemy dowolnie handlowa¢ miedzy
sobg czy z bankiem kartami barw, przy
czym na koniec tury mozemy ich mie¢ na
rece maksymalnie 8. Posiadane obrazy
mozemy wymienia¢ z tymi dostepnymi
w puli ogélnej, przy czym naraz mozemy
posiadac¢ tylko dwa. W zaleznosci od
liczby graczy rozgrywka konczy sie po
osiagnieciu odpowiedniego poziomu
punktoéw. | to by chyba byto na tyle.

Po przeczytaniu reguti zapoznaniu sie
z komponentami watpliwosci pojawity sie




ponownie: i to juz wszystko? Tylko trzy

wracac. Odniostem wrazenie, ze sami

kolory na kafelkach przez caty czas?
Zadnych wyjatkéw, specjalnych regut,
kart-jokerow czy mozliwosci sprytnych
zagran z manki? Po prostu doktada-

my kafelek, zbieramy karty koloréw, ‘

malujemy obraz i dodajemy punkty?
Nie, zebym nie lubit klarownych i pro-
stych regut, wrecz przeciwnie, jestem
mitosnikiem maksymalnej prostoty
w tamigtéwkach i grach planszowych.
Tutaj jednak zasady wydawaty sie...
suche raczej, niz inspirujgce. Zeby
jednak wydac¢ ostateczny werdykt
nalezato zagrac.

OPUS MAGNUM?

By¢ moze o Pastiche nastuchatem sie
zbyt wiele, przez co moje oczekiwania
byty za wysokie. Byé moze w gre nale-
zato zagrac zaraz po jej wprowadzeniu,
kiedy nie obrosta jeszcze pochlebnymi
recenzjami. Tak czy siak w trakcie jej
poznawania nie mogtem pozby¢ sie kry-
tycznych gtosikéw saczacych do ucha
jedna watpliwos¢ po drugiej.

Czy Pastiche niesie ze soba element
edukacyjny? Mam co do tego powazne
watpliwosci. Obawiam sie, ze przecietny
gracz zerka przede wszystkim na zestaw
barw niezbednych do namalowania dane-
go obrazu oraz uktad kafelkéw na stole,
na czwartym czy pigtym miejscu dopiero
zerkajac na miniaturke i rzadko kiedy wczy-
tujac sie w zawijasy opisu. Ciekawe bytoby
poproszenie graczy o sporzadzenie listy
obrazéw, ktére zapamietali po kilku roz-
grywkach. Obawiam sie, ze po rozgrywce
w pamieci zostajg nam przede wszystkim
ikony malarstwa, znane juz zwykle wcze-
sniej. W przypadku Fauny czy Timeline
wiedza zoologiczna czy historyczna jest
celem samym w sobie, malarstwo to
w Pastiche de facto dodatek — atrakcyjny
graficznie, ale jednak dodatek.

Robienie w barwach jest mi niestety
obce, nie wiem wiec, na ile precyzyjne
sg przepisy na uzyskanie poszczegol-
nych koloréw z trzech podstawowych,
dysponujac jednak elementarna wiedzg
fizyczna, moge stwierdzi¢, ze czarny
i biaty uzyskiwane sa w sposob catkowicie
umowny - szkoda, ze tworcy nie pokusili
sie 0 bardziej realistyczne rozwigzanie.

DOSYC TO BLADE. ..

Co zas do samej rozgrywki: nie mogtem sie
oprze¢ wrazeniu, ze Pastiche to pasjans
ukfadany ze znajomymi, razem lecz osabno.
Interakcji w tej grze jest niewiele — owszem,
mozna bruzdzi¢ nastepnemu graczowi,
likwidujac ewidentne kafelkowe okazje, moz-
na rowniez prébowac handlu wymiennego

@ Holy Family with a Lamb
1507 - 0

Family Reunion
257 O

Wbz 1t

Fuvderie Bazillr - French

1841-1870)

&as 8,

autorzy byli zaskoczeni poczatkowym
sukcesem, stad troche powazniej-
sze drugie podejscie, ale tez i che¢
ostrzyzenia graczy przy pomocy
zupetnie nowej cendéwki. Pastiche
to dla mnie catkowicie abstrakcyjna
gra kafelkowa, ktéra prébowano
dosy¢ kreatywnie upchna¢ w bardziej
namacalne - nomen omen - ramy.
Jednak w efekcie otrzymano dosyé

The Needlewoman ~ The Birth of Venu:

Spnnisih
(1577 1660) 12

o trudnych do odgadnigcia konsekwencjach,
nigdy bowiem nie wiadomo, kto odniesie
wieksze korzysci z transakcji. W praktyce
jednak kazdy mozolnie kolekcjonuje wtasne
karty z kolorami, zzymajac sie najwyzej, gdy
wspotgracze wykorzystaja wezesniej pomyst
na dofozenie danej ptytki i korzystniejsze
wymieszanie barw. Gre mozna traktowac
dwojako: na modte aptekarska, optyma-
lizujgc mozolnie kazdy ruch i rozwazajac
wszystkie mozliwe opcje, co z pewnoscig
na dtuzsza mete doprowadzi wspétgraczy
do szatu, lub tez zywiotowo, doktadajac ko-
lejne ptytki w celu zaspokojenia biezacych
potrzeb kolorystycznych, wtedy tez
jednak dochodzi do gtosu element
losowy i ostateczna wygrana staje
sie w duzej czesci efektem przypadku.

W samej mechanice nie podobaja
mi sie wyceny niektorych obrazow,
szczegolnie te bardziej skomplikowane
nie zawsze oddaja ilos¢ ruchéw niezbed-
nych do ich wytworzenia. Niejednokrotnie
tatwiej i szybciej skompletowac farby wy-
starczajace do namalowania kilku mnigj
cennych obrazow. Wyglada na to, ze
nikt tego rzetelnie nie przeliczyt. Problem
ten zostat skorygowany w drugiej edycji
gry, gdzie utatwiono ponadto naliczanie
bonuséw za namalowanie dwaéch ptécien
tego samego autora, dodano drewniane
sztalugi przytrzymujgce nasze obrazy
w sposeb niewidoczny dla innych oraz
nieco mniejsza plansze z paleta barw.
Jezeli wigc rozwazacie zakup Pastiche,
powinniscie sie zastanowi¢ nad nowsza
(i niestety drozsza) edycja.

WERDYKT

Nie odwazytbym sie nazwa¢ Pastiche
gra jednoznacznie zta. Nie jest to jednak
rowniez tytut, do ktérego mam zamiar
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powtarzalna planszéwke optymali-
zacyjna, o niewielkiej interakcji z in-
nymi graczami, co jeszcze bytbym
w stanie wybaczy¢, ale jednoczesnie
0 monotonnym przebiegu tury,
ktéremu towarzyszy stabilne do znu-
dzenia tetno i totalny brak emacii,
a tego grze planszowej wybaczy¢ juz
nie potrafie. W trakcie rozgrywek
réwniez nie mogtem sie opedzi¢ od
poréwnan z Qwirkle, jednak moim
zdaniem ten ostatni tytut niczego nie
udaje i przez to jest dla mnie mniej pre-
tensjonalny i bardziej grywalny. Ciekaw
natomiast jestem, jak w poréwnaniu wy-
padtoby Fresco, tytut bardzo czesto przy-
wotywany w recenzjach Pastiche. A co
do tego ostatniego? Proponuje zagrac,
zanim kupicie. Ja w domowym zaciszu
wole obcowac ze sztuka, korzystajac z al-
bumow.

B,/10

Plusy i minusy

+jako$¢ wykonania i szata
graficzna, oryginalna
otoczka

- w rzeczywistosci

Typ gry: kafelkowa
Liczba (wiek) graczy:
2-4 (od 10 lat)

Czas gry: ok. 1h
Wydaweca: Gryphon

Games catkowicie abstrakcyjna,

Autor: Sean D. brak interakcji, przypomina
MacDonald optymalizowanie
Cena. ok. 140 zt pasjansa, watpliwa

Edycja: angielska

warto$¢ dydaktyczna,
monotonny przebieg tur.

e

\

Mitosnik tamigtowek wielozadaniowych
i mechanicznych

19
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Dominika Gorgosz

QWIRKLE

Bo w grze liczy sie
dobra zabawa

Po ogtoszeniu wynikéw konkursu Spiel des Jahres w 2011 roku pojawity sig
krytyczne gtosy: ze Qwirkle jest za proste, Ze nic odkrywczego, Ze to Scrabble
dla analfabetéw. Z takim nastawieniem pojechatam do Essen na targi SPIEL.
A tam... mnéstwo stoisk z reklamami tej gry i miejscami do grania. A grano

w nig dostownie wszedzie.

azdy wolny kawatek ziemi
wokot stoiska byt zajety przez
ludzi grajacych w Qwirkle.
Zaskoczyt mnie ten widok,
wiec zaczetam rozmawiac
z graczami i wypytywac ich o fenomen

tej gry.

PIERWSZE SPOTKANIE

W Essen w Qwirkle grali wszyscy: doro-
sli, rodziny, dzieci. To byto cos. Bardzo
lubie gry, ktére sa uniwersalne, w ktore
nie wstydza sie grac dorosli, ale i dzieci
poradza sobie. Qwirkle takie wtasnie
sprawiato wrazenie. Wszyscy byli za-
dowoleni i, o dziwo, podkreslali, ze tytut
Spiel des Jahres nalezat sig tej pozyciji.

BLYSK W OKU...

... gdy zobaczytam te sliczne drewniane
klocki. Uwielbiam drewniane elementy
w grach. Nie dos¢, ze sa trwate, este-
tyczne, to jeszcze tadnie sie prezentuja.
Tak witasnie tez jest w przypadku Qwir-

kle. Fantastycznie wykonane elementy,
ktére nie brudza sie i sporo wytrzymuja
(owszem, po intensywnym uzytkowaniu
mozliwe sa mate odpryski farby, ale
i tak jestem wielka fanka tych klockéw).
W dodatku, nie trzeba zabiera¢ ze
soba tekturowego pudetka. \Wystarczy
materiatowy woreczek, ktory jest bar-
dzo praktyczny. Wprawdzie klocki sa
dos¢ duze i woreczek wypetniony 108
ptytkami troche zajmuje, jednak bez
obaw zmiesci sie w plecaku czy w wiek-
szej damskiej torebce. Jezeli chodzi
o wykonanie, warto wspomnie¢ o matej
wadzie. Przy ztym oswietleniu mozna
mie¢ problem z odréznieniem koloréw,
jednak nie jest to na tyle uciazliwe, by
bardzo przeszkadzato w grze. Na tym
konczy sie lista wad.

POZNAJEMY SIE BLIZEJ

Zapoznanie trwato zaledwie kilka minut.
Zasady poznaje sie btyskawicznie. Kolej-
na zaleta jest to, ze wyjmuje sie wore-
czek z klockami i zaczyna sie grac.
Nie trzeba czasu na

rozktadanie elemen-
tow itp. Gracze
losuja po B pty-
tekitrzymaja je

zakryte przed
innymi. Gre
rozpoczyna ta

osoba, ktéra

moze w pierw-

/ szym wytozeniu
zdoby¢ najwiecej
punktow. Ptyt-

; ki wyktadamy
w rzedach we-
dtug dwoéch za-
sad: w danym
/' rzedzie wystepuje
ten sam kolor, ale

w réznych ksztattach
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lub ten sam ksztatt, ale w réznych
kolorach. Maksymalnie, w jednym
rzedzie moze znalez¢ sie szes¢ ptytek.
Za jedna kostke w rzedzie otrzymujemy
jeden punkt. Konczac rzad, zdobywamy
wiec szesc punktow i dostajemy premie
w postaci dodatkowych szesciu punk-
tow. W swojej turze mozemy wytozyé
dowolng ilos¢ kostek pod warunkiem,
ze beda wytozone w jednym rzedzie.
Po zakonczeniu ruchu dobieramy do
szesciu ptytek.

JAKIE WRAZENIA
POZOSTALY?

Rozgrywka nie dtuzy sie i zwykle konczy
sie po okoto 30-40 minutach. W zalez-
nosci od graczy i okalicznosci te trzy-
dziesci minut moga uptynac w luznej,
wesotej atmosferze lub przy intensywnej
burzy mézgoéw. Mozemy wyktada¢ kost-
ki, poszukujac odpowiedniego rzedu,
dobrze sie bawigc w trakcie na przyktad
spotkania towarzyskiego. Mozna tez
rozgrywke traktowac jako logiczna po-
tyczke, o czym moglismy sie przekonac
chociazby w trakcie Mistrzostw Polski.
W finale w Poznaniu zmierzyto sie 16
0s6b, ktére przeszty eliminacje zorga-
nizowane w kilku miastach podczas
roznych konwentow. Wsrad finalistow
znalazty sie osoby majace na swoim
koncie zwyciestwa w réznych turnie-
jach. Juz w trakcie eliminacji moglismy
sie przekona¢, ze Qwirkle to nie tylko
prosta familijna planszéwka, ale przede
wszystkim dobra logiczna gra.

ZAISKRZYLO

Do tej pory, prezentujac te gre, nie
spotkatam sie z negatywnymi opiniami.
Owszem, sa osoby, ktére nie wyrazaja
wielkiego zachwytu, ale tez nie przekre-
Slaja tego tytutu. Qwirkle szczegdlnie
podoba sie tzw. niedzielnym graczomii...
kobietom (chyba ze wzgledu na te kolo-
rowe klocki). Sporo z nich wyrazito che¢
zakupu tego tytutu. Zaréwno dzieci,
jak i osoby starsze nie miaty problemu
z opanowaniem zasad i dobrze sie ba-
wity, szukajac odpowiedniego rzedu do
wytozenia kostek. To tez bardzo dobry
tytut do wprowadzania oséb w Swiat




planszéwek. W przypadku bardziej
wymagajacych graczy moze to
jednak nie wystarczy¢ (mowili
o0 podobienstwie do Scrabble,

Domina czy tez do Geniusza).

Pomimo tych skojarzen, gra

posiada wiele zalet, a o jej war-
tosci swiadczy¢é moga liczne
nominacje do nagréd przyznawa-
nych planszéwkom, a takze kilka P " = e =
zwyciestw (m.in. nagroda Mensa ) —
Select w 2007 r.).

HAPPY END

Jak grac, zeby wygrac? Element
losowy ma tu znaczenie, poniewaz ni-
gdy nie wiemy, co wylosujemy z worka.
Nie wiemy, co majg nasi wspotgracze,
dlatego lepiej nie utatwia¢ im gry i nie
wyktada¢ na przyktad przedostatniej

ptytki w rzedzie. Pod koniec gry warto RODZINA QWIRKLE

liczy¢ wytozone ptytki danego rodzaju Quirkle doczekato sig dodatkow, wersii koscianej oraz podréz- e T
(kazdy klocek wystepuje trzykrotnie nej. Zacznijmy od korica. Wersja podrézna zapakowana -
w‘g-r‘ze]. Warto poszu kiwac t@ kich jest w .zamykana na zamek prak'tyc;na ?orbe (p(?kr(?w.iec) = ‘ﬁb‘ Q‘;
miejsc, w ktorych dotozone klocki beda 0 wymiarach 13,5 na 13 cm. Zajmuje wigc mniej miejsca Y e
wchodzity w sktad kilku rzedéw. Trzeba i jest zejsza od oryginatu. Qw lf kle
uwaznie obserwowac, jak rozwija sie Dodatki do Qwirkle natomiast znajdziemy w wydaniu Mix, Match, Score and ytin
sytuacja na stole. Ale co najwaznigjsze, Big Box. Oprdcz gry podstawowej dotaczona jest tablica do ‘ . %

to pamietaé, ze Qwirkle to gra, w ktora liczenia punktéw wraz ze znacznikami dla graczy. W dodat- W\ ‘
gra sie dla zabawy i przyjemnosci. Jesli ku Qwirkle Select gramy na planszy sktadanej z czterech >

po przegranej odchodzimy rozztoszcze- czesci. W wyznaczonych miejscach na planszy rozstawione

ni, to znaczy, ze zasiedligmy do gry ze sg drewniane znaczniki, ktére w trakcie gry moga nam

postuzy¢ za jokery. Gdy posiadamy taki znacznik, mozemy
go wymieni¢ na inny klocek, kiéry wystepuje
na planszy. W Qwirkle Connect na samym a

zlym nastawieniem.

9 /10

Typ gry: logiczna gra sie dla relaksu;
Liczba (wiek) graczy: - w zlym Swietle
2-4 (+6 lat) kolory moga mylic sie,

Czas gry: 30-45 minut cena, w niektorych
Wydawca: G3 sytuacjach

Autor: przydatby sig tor

Susan McKinley Ross punktacji, pudetko
Cena. ok. 90-130 zt jest w zasadzie
Edycja: polska niepotrzebne (gre

Plusy i minusy lepiej transportuje sig
+dobre wykonanie, w samym worku).
proste zasady, Swietny Skalowalnosé:
tytut dla niedzielnych 2 - dobrze, jednak mato
graczy, gra w ktora emocji; 3-4 - Swietnie

poczatku na wyznaczonych miejscach na planszy rozstawiamy 24 klocki. W kazdej ¢wiartce na linii
przebiegajacej po skosie ustawiamy wigc po 6 ptytek. Od nich rozpoczynamy rozgrywke. Staramy sie
je potaczy¢, zajmujac przy tym bonusowe pola. W tym przypadku rozgrywka zmienia nieco charakter,

poniewaz musimy bardziej wysila¢ wzrok i wigcej kombinowag, a mozliwosci mamy ograniczone.
Dla fanéw Qwirkle jest tez wersja kosciana. Do dyspozycji mamy 90 kosci. Tak jak w przypadku
i o i i oryginatu, kazdy z graczy ma szes¢ kosci. Podstawowe zasady nie zmieniajg sig. Pojawita si¢ dodatkowa
Z zamitowania i z zawodu dziennikarka radiowa SlWOSE taci 0 d ruchem swoich koci (mozna przerzucié wszystkie lub tylko czesé
RO B R st e ) moziiwos¢ w postaci przerzucenia przed ruchem swoich kosci (mo: a przerzucic wszystkie lu _ty ko czgst
pasjonatka gier planszowych. Do planszéwek znich). W ten sposéb nawet, gdy mamy niepasujace symbole, sytuacja moze sig szybko zmienic. Kosci
weiaga kazda osobe, ktora spotka na swej drodze. sg tez, w poréwnaniu do zwyktego Qwirkle, jawne. Musimy wigc obserowac zaréwno to, co dzieje sig na
Nie ma szczeScia do wygranych, ale przeciez stole, jak réwniez to, jakie kostki posiadaja przeciwnicy. Gracze maja zatem wiecej decyzji do podjecia,

w grze najwazniejsi sg ludzie i dobra zabawa. X . ) :
dlatego tez rozgrywka odrobing sie wydtuza.
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fot. Wojciech Chuchla

KONKURS SWIATA GIER PLANSZO-
WYCH | WYDAWNICTWA BARD

Juz w kwietniu za sprawg wydawnictwa Bard bedzie-
my mogli cieszy¢ sig polskg edycjg Terra Mystica -
jednej z najwyzej ocenianych gier na targach Essen
2012. Z tej okazji, razem z wydawnictwem Bard
przygotowalismy dla Was konkurs, w ktérym do
wygrania jest wtasnie egzemplarz tej gry.

Aby ja zdobyé, nalezy odpowiedzie¢ na naste-
pujace pytania:

1. lle ras wystepuje w grze Terra Mystica?

2. Ktdry znany autor gier jest wspottworca wydawnic-
twa Feuerland, ktdre wydato Terra Mystica?

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do korica maja.
Prosimy przesytac je na adres konkursy@wydaw-
nictwoportal.pl (temat: ,Konkurs — Terra Mystica”).
Laureata powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki
zostang ogtoszone na naszej stronie WWW.

JAK ZOSTAC MISTRZEM
POLSKI W QWIRKLE?

Z Jolanta Chuchla rozmawia Dominika Gorgosz

Mamy Mistrzostwa Polski w gre Rummikub, Scrabble, a od ubiegtego roku
réwniez w Qwirkle. Mistrzem Polski okazata sie Jolanta Chuchla, Zona naszego

redakcyjnego kolegi Wojciecha Chuchli (ktory zajat 1l miejsce).

Czy pamigtasz swoja pierwsza rozgrywke
w Qwirkle? Jak ja wspominasz?

O dziwo pamietam. To byto podczas jednej
z pierwszych edycji Gratislavii — wroctaw-
skiego festiwalu gier. Qwirkle pokazat nam
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wtedy Michat — dobry kolega z Krakowa.
W tamtym czasie w Polsce gra byta prak-

tycznie nieznana.

Czy od razu przekonata$ si¢ do Qwirkle, czy

potrzeba byto kilku rozgrywek?

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 28

Od razu bardzo mi sie spodobata. Wte-
dy juz, dzieki mojemu mezowi, od kilku
lat gratam w nowoczesne planszowki.
Duzo wczesniej jednak zagrywalismy sie
w Scrabble.

Co sadzisz o stwierdzeniu, ze Qwirkle to Scrab-
ble dla analfabetéw? Czy ten tytut rzeczywiscie
moze hy¢ alternatywa dla fanéw Scrabble?

To skojarzenie nasuwa sie samo. W obu
grach sa praktycznie identyczne sposo-
by doktadania ptytek, podobny sposab
punktowania ruchow. Tylko zamiast
liter sa symbole i kolory. Bez watpienia
Qwirkle moze by¢ swietnym tytutem,
dzieki ktéremu wprowadzimy w Swiat
nowoczesnych planszéwek osoby lubia-
ce Scrabble. To idealny wybér. A potem
trzeba od razu iS¢ za ciosem i pokazac
kolejne gry.

Co najbardziej cenisz w Qwirkle?

Odprezenieiluz. To jedna z tych gier, przy
ktorych nie trzeba planowac¢ ruchow na
kilka kolejek do przodu, ciezko myslec,
przelicza¢. Qwirkle to po prostu fajna
rodzinna zabawa.

Czy przygotowywatas sie do Mistrzostw Polski?

Catkowicie nie. W okresie 2 miesiecy
przed mistrzostwami zagraliSmy moze
3 partie. Jedyne, co w tych rozgrywkach
,doskonalilismy”, to gre z zegarem sza-
chowym. 15 minut na partie to bardzo
duzo, ale trzeba to sobie uzmystowic.

Jak oceniasz same Mistrzostwa i swoja kon-
kurencjg?

Moim zdaniem mistrzostwa byty zorga-
nizowane wzorowo. Dobrym pomystem
byt pétroczny system przeprowadzenia
eliminacji na konwentach w réznych
czesciach kraju. Finat byt naprawde
starannie przygotowany: organizatorzy
zapewnili tez wejsciowki na teren targow
,Hobby” w Poznaniu, a do tego naprawde
niebagatelne nagrody. Konkurencja byta
bardzo wyréwnana. Do ostatniej rundy
nie byto wiadomo, kto wygra. O tytule
mistrzowskim decydowaty mate punkty,
ktoérych w catym finale udato mi sie zebrac
najwiecej. Nawet wiecej od \Wojtka, z kto-
rym zreszta wygratam w bezposrednim
pojedynku.

Czy wezmiesz udziat réwniez w kolejnej edycji
Mistrzostw?

Jesli tylko zostana zorganizowane i uda
mi sie dojechac¢ na jedne z eliminacji — na
pewno sprébuje swoich sit jeszcze raz.

Dzigkuje za rozmowe i zycze dalszych sukcesow.




Woijciech Sieron

TOP-A-TOP

gre udostepnia: )

ORAZ TOP-A-TOP PLUS

Generator glupawki

S3a gry epickie, w ktorych rozgrywka to niemal mistyczne przezycie dla fanéw. Sg
gry mézgozerne, gdy powietrze az iskrzy od natezenia obliczefi wykonywanych
przez niezwykle skupionych strategéw. Ale przychodzi tez czas, gdy trzeba po
prostu sie odprezyé, odreagowaé emocije i stresy.

WYLUZUJ!

| wtedy warto mie¢ pod reka
puszke... z gra! Puszka Top-
-A-Top zawiera kilkadziesiat
okragtych kart z kilkunasto-
ma, podobnymi parami, sym-
bolami. Karty podzielone sa
na trzy, kolorystycznie wyréznio-
ne, grupy co pozwala dostosowac
poziom trudnosci. Celem rozgrywki jest
pozbycie sig swoich kart. Sama rozgrywka
wymaga szybkiego wykonania gestu, czy
wydania odgtosu zgodnie z rysunkiem na
karcie.

BRZMI BANALNIE?

Faktycznie, zasady ttumaczy sie w kilka
sekund, a minuty potrzeba do objasnie-
nia znaczenia rysunkéw. Ale nie w tym
tkwi urok tej zabawy. Ot6z w nieunikniony
sposob zostajemy wciggnieci w beztroski
czas relaksu i radosci. Niemal kazdy - za-
nim zacznie zabawe - ma watpliwosci czy
to w ogoéle ma jakis sens. | niemal kazdy
po chwili tryska smiechem i pozytywna
energig. To jedna z nielicznych gier, gdzie
wszyscy wygrywaja (tacznie z sama gra!)
- rados¢ kréluje.

CO SIE DZIEJE!
Otoz wiekszos¢ zadan jakie grajacy maja
wykonac jest zabawna. Jednak przez to,
ze w komplecie wystepujg podobne karty,
z innymi zadaniami, co chwile dochodzi
do mimowolnych pomytek wywotujacych
salwy serdecznego smiechu.

| tak jedna z kart wymaga powiedzenia
sgsiadowi ,Dzien dobry!”, a inna podobna
powiedzenia imienia zagrywajacego gra-
cza. Czyz nie jest zabawne, gdy w czasie
gry ktos zapomina swojego imienia?
W innej parze blizniaczych kart jedna
zada walniecia piescig w stot, podczas
gdy druga podniesienia swojego stosu do
gory. | tak dale;...

Top-A-Top zdobyta rumuiiska nagrode Gra Roku
2011 w kategorii gier dla dzieci.

KTO NIE GRAL,
TEN TRABA!
Zaden opis nie odda tych pozy-
tywnych emogji, ktore wyzwa-
la ta gra. Ale i tak najbardziej
niesamowite rzeczy dzieja sie,
gdy ktos zaproponuje rozgrywke
w miejscu publicznym. \Widok ekipy
chérainie miauczacej czy wydajacej dzwieki
jak atakujacy Indianie wprawia gapiow
w zdumienie, a grajacych nakreca do in-
tensywniejszego masazu przepony.
Salwa smiechu wybucha, gdy w chwili
przechodzenia obok grajacych przypad-
kowej osoby, nagle wszyscy musza zrobic
gtupia ming albo chwyci¢ sie za nos...
Po prostu pewny, spontaniczny i nieuza-
lezniajacy (czy na pewno?) generator
gtupawki — w tym pozytywnym sensie.

DLA KAZDEGO

Co fajne, gra sie dobrze mtodziezy, ale
i dorostym w czasie towarzyskiego spotka-
nia. Réwnie przyjemnie jest nawet z mtod-
szymi dzie¢mi — sympatyczne jest to, jak
szybko fapia znaczenie poszczegoélnych
rysunkow i ogrywaja rodzicow. Jest tylko
jeden warunek — pozwoélmy sobie na chwile
odprezajacego, beztroskiego szalerstwal

SERCE ROSNIE

Gra odniosta niespodziewany sukces, co
zachecito autorke Agnieszke Migdalska
do rozwijania debiutanckiej gry. Nowa gra
z rodziny to zaréwno dodatek (oznaczony
innym kolorem poziom trudnosci), ale
mozna tez w niego gra¢ bez gry podsta-
wowej. Top-A-Top+ zawiera tylko 30 kart

8,10

Edycja: polska
Plusy i minusy
+fantastyczny masaz
przepony!, po prostu
Smieja sie wszyscy!;

Typ gry: imprezowa
Liczba (wiek) graczy:
3-6 (od 6 lat)

Czas gry: 15 minut
Wydawea: Kuznia Gier

Autor: - karty chtong brud.
Agnieszka Migdalska Skalowalnosé:
Cena. im wiecej graczy,
Top-A-Top: ok. 35 z¢ tym $mieszniej!

Top-A-Top+: ok. 20 zt

Lubi wszystkie gry, ale najbardziej logiczne

i cigzsze tytuty z rozbudowang strategia. Uwielbia
je réwniez prezentowaé, stad wszedzie gdzie moze
organizuje turnieje. Stara sig poznawac rézne

gry, ale do ulubionych tytutéw zawsze wraca.

(w podstawce jest ich trzykrotnie wiecej),
CO 0czywiscie ogranicza zabawe z uzyciem
mate] puszki. Takze zadania zdodatku

sa nieco bardziej zwariowane niz
w najtatwiejszej grupie z wersiji
podstawowej. Zatem jest to
raczej dodatek dla tych,
ktorzy juzznaja Top-A-Top,
ewentualnie ma zachecic¢
do kupienia podstawki.
Wiecej kart to mozliwosé
grania w szerszym gronie
i jeszcze wigecej zabawy.

TERAPIA SMIECHEM

Jak to z lekarstwami bywa, nie mozna
przesadza¢. Top-A-Top sprawdza sie
Swietnie, gdy trzeba rozkreci¢ spotkanie
lub odprezy¢ sie po ciezkim tygodniu.
Granie regularne nieuchronnie prowadzi
do znuzenia, ale nie po to jest ta gra
stworzona. Stosowac¢ doraznie, dla
podtadowania wewnetrznych poktadéw
radosci i podzielenia sie z innymi swoim
wyluzowaniem. W czasie rozgrywki oce-
na rosnie, w chwilach depresji spada.
Ale wtasnie wtedy warto siegnac po te
niezwykte puszki!
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" fot. Raiko Puust, deeug deeug, Tomasz Polak

Tomasz Polak

gre udostepnia: CDFE?QJEMT

ROBO RALLY

Inteligentne roboty nigdy sie nie nudza

Co sie stanie, kiedy grupa super-inteligentnych komputeréw z dostepem do
fabrycznych linii produkecyjnych i laseréw zaczyna sie nudzié? Kolejny sezon

Kronik Sary Connor?

y¢ moze, jednak w tym wypad-

ku mowa o szalonegj i brutalnej

grze, w ktérej gtowne role

naleza do robotéw i ich spo-

sobow na zwalczanie nudy.
| siebie nawzajem. Zapraszam do recenzji
Robo Rally.

KOMPRESJA INSTRUKCJI

Kazdy z graczy przejmuje kontrole nad
jednym z osmiu réznych robotow, ktérych
celem jest jak najszybsze dotarcie do roz-

stawionych po hali produkecyjnej punktow
kontrolnych. W kazdej rundzie gracze
losuja 9 kart Programéw, z ktérych wy-
bierajg 5 i uktadaja w kolejnosci, w jakiej
maja by¢ realizowane. Programy przed-
stawiaja kierunki ruchu oraz odlegtose,
jaka przebedzie robot w danym ruchu -
np. 2 do przodu, obrot w lewo itp. Karty
odkrywane sa po jednej w pieciu turach,
jednak réwnoczesnie przez wszystkich
graczy, a o kolejnosci ruchu decyduje
Priorytet Programu. Ma to duze zna-

czenie, poniewaz roboty

moga zderzac sie i prze-
pychac, a nawet wrzuci¢
do szybu pod fabryka
- co konczy sie destruk-
cja jednostki. Co wiecej,
roboty przemieszczane

sg roéwniez przez ele-
menty planszy, takie jak

tasmociagi czy rotatory.
Wszystko bezustannie
sie rusza i zmienia swoje
potozenie, wiec czesto
zaplanowana trasa za
pomoca kart ulega dra-
stycznej i nieoczekiwanej
zmianie w wyniku ruchu
innych graczy. Jak gdyby
tego byto mato, roboty

wyposazone sg w lasery, ktore odpalaja
w kazdej rundzie na oslep przed siebie.
Oczywiscie na planszy rozmieszczone
sg rowniez stacjonarne lasery, ot tak,
gdyby za mato byto zderzania, popychania
i smazenia.

Wszelkie te atrakcje powoduja oczy-
wiscie uszkodzenia zawodnikow. Kazdy
robot moze znies¢ 10 obrazen, jednak
kolejne usterki wiaza sie ze spadkiem
efektywnosci. Im wiecej wrogich inge-
rencji, tym mniej gracz otrzymuje kart
Programoéw, a przy znacznym stopniu
zniszczen coraz mniej Programow moze
zaimplementowaé¢ do pamieci swojego
pupilka, co odbija sie na jego mobilno-
sci. Na szczescie, na planszy znajduje
sie kilka punktéow naprawczych. Roboty
moga rowniez przejs¢ w stan wstrzy-
mania, ktéry pozwala na regeneracje,
nie oznacza jednak wytaczenia z chaosu
- wciaz wptywaja na nie elementy planszy
oraz inne roboty, same jednak pozostaja

pasywne.

WEASCIWOSCI PROGRAMU

Jak przystato na gre o tematyce fa-
bryczno-wojennej z robotami w roli
gtéwnej, w pudetku upchnieto napraw-
de duzo gadzetéw. \Wszystkie plansze
utrzymane sa w graficznej konwenciji
z obowigzkowymi zétto-czarnymi pa-
sami, podobnie jak instrukcja i samo
pudetko. Dla kazdego gracza czeka
plastikowa figurka robota oraz przypi-
sana do niego karta oprogramowania
zawierajaca miejsce dla przyporzadko-
wanych kart Programow, licznik strat,
zycia, mini sciage z faz gry oraz krotka
charakterystyke naszego robota (choé
.charakterologicznie” kazdy jest inny,
nie ma wptywu to na jego statystyki).

4dg Gra otrzymata wiele prestizowych nagréd migdzy innymi: Origins Award w katego-
rii Najlepsza gra Fantasy i Science Fiction oraz Najlepsza Prezentacja Graficzna.
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Wspomniane karty programéw to po-
nad 80 standardowych kart na przyzwo-
itej grubosci tekturce. Podobnie ma sie
24 kart Opcji. W zestawie znajduje sie
rowniez 8 dwustronnych kwadratowych
planszijeden dwustronny port dokujacy
(plansza startu i restartu).

Pozostate elemen-
ty to zetony, plasti-
kowe zielono-fluore-
scencyjne flagi oraz
instrukcja i klasycz-
na klepsydra. Ele-
menty teoretycznie
oddziela pseudo-po-
dziatka, jednak jest
tak prowizoryczna,
ze bardziej prze-
szkadza niz pomaga
w segregacji. Resz-
ta to spora porcja
powietrza wprost
z hali produkcyjnej,
zdecydowanie niepo-
trzebny bonus.

Instrukcja gry to
33 strony kolorowej
ksigzeczki z czego
10 to zasady gry,
a pozostate to ponad 30 propozycji
ustawien planszy przystosowanych do
roznej liczby graczy, czasu rozgrywki
oraz poziomu ich doswiadczenia. Za-
sady objasnione sa bardzo przejrzyscie
z ilustrowanymi przyktadami i bardzo
pomocnymi odsytaczami ,patrz stro-
na...”. Wybér ustawien gry jest na-
prawde imponujacy, dzieki czemu kazda
rozgrywka bedzie inna. Dodatkowym
urozmaiceniem sag specjalne zasady dla
kazdego toru zmieniajace nieznacznie
podstawowe instrukcje, dziatanie nie-
ktérych elementow czy cele konkretnej
rozgrywki.
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Pierwsze wydanie ukazato si¢ w 1994 roku. Od tego czasu kilkukrotnie
przedrukowywana, zmieniata nieznacznie wyglad i zawartos¢. Dostepnych
jest 5 oficjalnych dodatkéw oraz szereg fanowskich plansz i rozszerzen.
Na potrzeby recenzji wykorzystana zostata najnowsza edycja z 2010 roku.

rinzrien
spddly ! |
- adia- RACK :J

ZAKONCZONO.
ZOBACZ WYNIK

Robo Rally to pozornie lekka
gra o zderzajacych sie robo-
tach Scigajacych sie do celu.
| rzeczywiscie, temat, opra-
wa gry oraz wiele mechani-
zmow wspieraja te charakte-
rystyke i sposob prowadzenia
rozgrywki. Jednakze bardzo
szybko, zwtaszcza przy wiekszej ilosci
graczy, radosne przepychanie wejs¢ moze
na wyzszy poziom, bardziej strategiczny,
bardziej agresywny. Kiedy dochodzi do
kontaktu miedzy robotami, gracze automa-
tycznie poswiecaja wiecej uwagi spychaniu
przeciwnikéw lub prébom ostrzelania ich
z laseréow. Zwtaszcza na planszach, kto-
rych priorytetem (lub
nawet jedynym celem)
jest zniszczenie rywali.
Pomimo warstwy
bitewnej Robo Rally
to z pewnoscia nie
gra, w ktorej posta-
wiono najwiekszy
nacisk na etap jej
projektowania. Moz-
liwos¢ ,porzadnego
wygrzewu” bardzo
utrudnia ogromny
czynnik losowy oraz
narastajacy chaos
i brak mozliwosci
przewidzenia nie tyl-
ko ruchéw przeciw-
nikéw, ale réwniez
nastepstw wtasnych
decyzjii dziatan. Przy
liczbie graczy powyzej B coraz
mniejsze znaczenia ma dobér Progra-
mow, a coraz wieksze slepy los. Dodatko-
wo, znaczaco wydtuza
sie cata rozgrywka
wraz ze zwieksza-
niem liczby graczy.
Dtuzej trwa etap wy-
boru Programow,
realizacji ruchow itd.
Gra szybko traci spoj-
nosc, przeciaga sie
i nie jest juz lekka
gra o zwariowanych
robotach.
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W Robo Rally ogromna role odgrywa wyobraznia przestrzenna. Z pewnoscia czg$¢
o0s6b moze mie¢ problem z wizualizacja kolejno planowanych ruchéw krecacego sie na
wszystkie strony robota, zmieniajacego kierunki przez karty, przeciwnikéw i plansze.

Pomimo widocznych wad, Robo Rally
to przyjemna gra, zwtaszcza przy 3-5
graczach. Z jednej strony czynnik cha-
osu nie powoduje uczucia catkowitego
braku wptywu na rozgrywke, z drugiej
za$ - zamieszanie i duza nieprzewidy-
walnos¢ ruchéw sprawiaja, ze nie jest
to strategia z dtugimi przestojami. Co
wigcej, czynnik losowy zwigzany z kar-
tami z pewnoscia przypadnie do gustu
wszystkim fanom podobnych mechanik
(podobnie jak przeciwnicy zawsze beda
od nich stronic).

/ 5/10

Typ gry: strategia/ Plusy i minusy

wyscigi +S$wietny temat,
Liczba (wiek) graczy: opracowanie
2-8 (od 12 lat) graficzne, figurki

Czas gry: 30-180 minut
Wydawca: Avalon Hill
Games (Hasbro/WotC)
Autor:

Richard Garfield
Cena. ok. 160 zt
Edycja: angielska

robotéw, réznorodne
plansze, ,zadziorna”;
- wigcej graczy =
dtuzszy downtime

i wiekszy chaos,
losowos¢, zta
organizacja pudetka.
Skalowalno$é:
Najlepsza: 3-5 graczy

Zanim zachorowat na planszowki, wirusy atakowaty
go dtugo i z wielu kierunkow. Przez pewien czas
byt w opozycji do gier planszowych na rzecz RPG.
W koncu poddat sig i nic nie wskazuje aby miat
wyzdrowie¢. Lubi odpakowywac nowe gry, gry

z krysztatkami i drewienkami. Hotubi gre Go.




fot. Paul Grogan, GeekInsight, CGE

Piotr Haraszczak gre udostepnia: C

GOBLINS, INC.
Zbubuj sobie Robota Zagtady

Boss goblinskiej fabryki Wielkich Mechanicznych Robotéw Zagtady ma zamiar
wyhbrac sie na emeryture. Nie ufa swojemu niekompetentnemu bratankowi, ktéry
pewnie sprzedatby majatek po cenie ztomu. Pragnie go przekazaé komus, kto
zna sig na rzeczy, kto nie sprzeniewierzy jego zyciowego dorobku. Fabryka
Wielkich Mechanicznych Robotéw Zagtady zastuguje na porzadnego go-
blinskiego managera, kiéry zna sig na ich budowie i niszczycielskim zasto-
sowaniu, zastuguje na kogos, kto zjadt wtasne zehy podczas ich produkciji.

latego Boss ogtosit konkurs
na projekt, wykonanie oraz
pilotaz gigantycznych maszyn.
Czeka na kogo$ takiego jak
ty... lub kogo$ madrzejszego,
kto wezmie udziat w tym szalonym przed-
siewzieciu.

WITAMY W GOBLINS INC.

Zanim gracze przystapig do pierwszej
rozgrywki, trzeba otworzy¢ zacnego roz-
miaru pudto z gra, wypchna¢ cata mase
zetonéw oraz zmontowac urzadzenia
kontrolujgce WMRZ, a takze przygotowac
zmysina kartonowa konstrukcje, dzieki
ktorej w pudle bedzie panowat tad i po-
rzadek. To przyjemny przedsmak tego, co
czeka nas pozniej. Plansze, zetony, karty,
kontrolery, drewniane kosci i pozostate
elementy gry sa wysmienitej jakosci.

GOBLINSKA LEKKOSC BYTU

Rozmiar pudta, masa elementéw, sporo
zasad moga myli¢. Warto jednak pamie-
tac, ze to czeska gra o Goblinach, ktére
buduja smiercionosne, chodzace bojlery.
Gracz pozbawiony poczucia humoru be-
dzie zgrzytat zebami. Prosta sprawa - albo
ma sie w mézgu matego gaoblina, albo nie.
Wskazowka: kto zagrywat sie w Galaxy
Truckera czy tez w Machine, bedzie miat
z Goblins, Inc. sporo radosci.

VWROGA KOOCPERACJA

Z grubsza gra przypomina wspomniane
tytuty. Na planszach, positkujac sie karta-
mi planéw konstrukeyjnych, uktadamy ele-
menty, ktore stworza Robota Zagtady.
Podstawowy wariant gry zakiada
udziat czwérki graczy, podzielo-
nych na dwa zespoty. Kazdy
z uczestnikéw gra jednak
dla siebie, a sktady zespo-
tow sa modyfikowane po
kazdym tescie bojowym.
Kazda runda sktada sie
z czesci konstrukecyjnej —
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w czasie ktorej gracze doktadajg elementy
do tworzonego stalowego monstrum.
Po niej nastepuje starcie z robotem
przeciwnej druzyny. Tradycyjny problem
gier kooperacyjnych — dominujacy gracz
— zostat rozwigzany po goblifisku, prosto
i skutecznie. W czasie sktadania mecha
i walki, zesp6t nie moze sie ze soba komu-
nikowac¢ — Boss (jak kazdy szef) nie znosi
ktétni i narzekan, akceptuje tylko stowa
,dziata” i ,gotowe”.

ANATOMIA ROBOTA ZAGLADY

Kazdy z bojleréw budowany jest na planszy
5x5. W kazdej rundzie konstrukgcji gracz
ciagnie 5 zetonéw, zostawia sobie 3 naj-
lepsze, a 2 odpady wciska przeciwnikowi
(zwzajemnoscia), zetony laduja na planszy
i czynnoS¢ ponawiaja nastepni gracze.
Kazdy z cztonkéw zespotu uktada wiec
po 10 zetonéw. 4 z pozostatych miejsc
to planowe dziury w konstrukcji, a na
srodku zawsze jest kokpit sterowniczy.
Obaj gracze musza pilnowac¢ spojnosci
konstrukcji i dbac o to, aby upcha¢ w niej
jak najwiecej premiowanych elementow
(ich wykaz dla kazdego gracza tworzy 7
kart ukrytych motywaéw). Karty motywow
dziela sie na trzy rodzaje: defensywne
(punkty za ocalone elementy), ofensywne
(za wyrzadzone szkody) oraz zaktady (daja
punktu za obstawienie wyniku starcia).
Tuz przed rozpoczeciem walki, kiedy
Robot jest ukonczony, kazdy gracz, anali-
zujac zmysing konstrukcje, zostawia sobie
4 karty motywow.

Elementy z ktérych sktada sie Robot to:
bron (zadaja obrazenia), silniki (stuza do




manewrowania), wzmocnienia (chronig
konstrukcje) i elementy dekoracyjne. Te
ostatnie nie dos¢, ze tadnie wygladaja, to
jeszcze najlepiej trzymaja maszyne w ku-
pie, bo co bedzie w wyniku walki odciete od
reszty struktury, po prostu odpadnie. Jak
tatwo sie domysli¢ — to, co najwazniejsze
(bron), odpada najtatwie;.

ACH, TE GOBLINY W ICH
PIEKIELNYCH MASZYNACH

W czasie testu bojowego zespot dzieli sig
na Pilota, ktéry obraca wehikut i celuje,
oraz Taktyka, ktéry no, ten tego... odpo-
wiada za taktyke (walczy o karte taktyki,
rzuca kosémi i ustala kolejnosé ata-
kéw). Tu wazne jest zgranie i czytanie
w myslach swojego partnera — doga-
dywanie sie jest oczywiscie zakazane.
Pilot musi wiedzie¢, jak sie obrécic,
wyczué manewr przeciwnika i oszcze-
dzac silniki (zeby sie nie przegrzaty

- jak bedzie stat, to tez je przegrzeje).
Taktyk moze potrzebowac silnikéw
w walce o karte, a jest o co walczy¢,
bo tylko ona pozwoli okietzna¢ loso-
wos€E, w koncu tez musi ustali¢ kolejnosé
uzytych kosci, a moze mie¢ ona fundamen-
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Plusy i minusy

+ jakos$¢ wydania,
humor, lekka
mechanika powiazana
z tematem, interakcja,
walki robotow;

- forma instrukji.
Skalowalno$é:
najlepiej w 4

Typ gry: kafelkowa,
kooperacyjna

Liczba (wiek) graczy:
2-4 (od 13 lat)

Czas gry: 60 minut
Wydawca: CGE
Autor: Filip Neduk
Cena. ok. 130 zt
Edycja: angielska

Dwadziescia lat temu desantowatem Niemcow na
Krecie. A potem szalefistwo postepowato wraz z Gra
o0 Tron, Puerto Rico oraz Neuroshima Hex. Nie
stronie od |zejszych i gtupawych gier imprezowych.

talne znaczenie dla zadanych
zniszczen. Oczywiscie obaj
musza mie¢ na wzgledzie
swoje wtasne ukryte motywy.
Bitwa to po prostu jeden wielki
kociot mysli, przypuszczen,
podejrzen. Jeden wielki cha-
0s generowany przez zespot
o0 przeciwstawnych pogladach
na przebieg walki. | to jest to!
Po pierwszej rundzie walki juz
wiesz, jak trudno jest by¢ goblinem. A wy-
obraz sobie, ze one maja to 24 godziny
na dobe.

NIESPODZIEWANA
ZAMIANA MIEJSC

Po walce kazdy gracz odkrywa karty
ukrytych motywaéw i dzieki nim punktuje.

To, co zostato z maszyn, leci na ztom i za-
bawa zaczyna sie od poczatku, ale kazdy
laduje w zespole z kims, przeciwko komu
dotad walczyt. | tak trzy razy. Kto w tym
catym galimatiasie - posrad zgietku wybu-
chajacych rakiet, trzasku odpadajacych
czesci, wycia silnikéw - byt najbardziej
przytomnym graczem, ten z pewnoscig
zastuzyt na miano zwyciezcy — i prak-
tyka pokazuje, ze mimo losowosci wy-
grywa przebiegtosé, spryt i zdolnose
przewidywania posunig¢ partnera
i przeciwnikow.

Goblins, Inc. to swietna cze-
ska produkcja. Mechanika lekka,
ale mocno zwigzana z tematem.
W fazie budowy przypomina Ma-
chine, ale w odréznieniu od niej
trzeba jeszcze maszyne sprawdzié
w boju. Odpadajace elementy to
nawigzanie do Galaxy Truckera,
ale w Goblins, Inc. wiemy, gdzie
uderzy¢ i co nam grozi ze strony
przeciwnika. Wrazenia z samej
bitwy przypominaja mi gtéwkowa-
nie rodem z Santy Anno. Kazda
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z wymienionych gier byta w swoim
czasie i w swojej klasie swietna.
| nie inaczej jest z Goblins, Inc.

W zasadzie jest tylko jeden
mankament dotyczacy instrukcji.
Niby wszystko z nia ok, jest tadna, tekst
prosty, zasady klarowne, ale dzieki
goblinskiej czcionce mézg ma sporo do
roboty — po pierwszej lekturze nie wie-
dziatem czy to moj angielski zszedt na
psy, czy tez tresc pisat sadysta. Potem
pojatem, ze nie o tresc szto, bo ta prosta,
lecz o forme i za te meczarnie, obnizam
ocene o jeden punkt.




fot. archiwum Filipa Neduka

CHORWACKI DEBIUTANT

Z Filipem Nedukiem rozmawia tukasz Piechaczek

W zesztym roku wydano jego pierwsza gre - Goblins, Inc. Filip Neduk - ma 29 lat i za kilka miesigcy bedzie absolwentem
architektury. Przez cate zycie mieszka w Zagrzebiu. Chwilowo nie ma statej posady, jest wolnym strzelcem - ilustratorem,
grafikiem oraz autorem gier (jesli nadarzy sig okazja).

Jak zainteresowates sig grami planszo-
wymi? Jaki rodzaj gier lubisz najbardziej?

Zawsze lubitem wszelkiego rodzaju
gry - komputerowe, RPG, planszéw-
ki, a takze sport. W szkole sredniej
gtéwnie grywatem w gry fabularne
i komputerowe, a nowoczesne plan-
szowki odkrytem okoto 6 lat temu.
Wiedziatem, ze istnieja, ale tak na-
prawde nigdy w zadna nie gratem.
Moj przyjaciel wtasnie sie wciagnat
w planszéwki. Zagralismy w Cytadele
po raz pierwszy i od tego wszystko sie
zaczeto. Bedac osoba kreatywna, to
byta jedynie kwestia czasu, az zacza-
tem projektowac wtasne gry.

Lubie wszelkiego rodzaju plan-
szowki. Duzo naprawde zalezy od
samej gry - niektére po prostu do
ciebie przemawiajg. Czasem nawet
takie, ktére wielu osobom sie nie
podobaja. Méwiac bardziej konkret-
nie — ostatnio przypadty mi do gustu
gry francuskich projektantéw, takich
jak: Antoine Bauza, Bruno Faidutti,
Bruno Cathala i Serge Laget.

Czy planszéwki sa popularne w Chor-
wacji?

To trudne pytanie. Gry planszowe nie sa
zbyt popularne w Chorwacji. Przynajmniej
nie te, o ktérych mowimy. Wiekszosé
Chorwatéw kojarzy Monopoly, Ryzyko,
Pictionary i te najbardziej znane tytuty.
Nowoczesne planszéwki sa u nas Swie-
zym zjawiskiem. Zawsze byty grupki ludzi
grajacych w nie, ale to zdecydowana
mniejszos¢. Od mniej wiecej 2 lat podej-
mowane sa jednak wysitki przez kilka oséb,
aby szerzy¢ wiesci o planszéwkach i, jak
na razie, udaje im sie odnosi¢ sukcesy.
Organizujemy Dni Gier Planszowych, pod-
czas ktorych kazdy moze przyjs¢ i pograc.
Wierze, ze wszystko zmienia sie na lepsze
i mam nadzieje, ze nowoczesne planszow-
ki stana sie z czasem bardziej popularne.

Goblins, Inc. to Twoja pierwsza wydana gra.
lle czasu ja projektowates?

Jako pomyst Goblins, Inc. byty jednym
z moich najwczesniejszych projektow.
Powiedziatbym zatem, ze pracowatem
nad nimi ok. 3 lat. Jednak - jako ze nie
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pracowatem tylko nad jedna gra - bardziej
doktadnie bytoby powiedzie¢, ze okoto
roku trwato projektowanie i testowanie,
a potem jeszcze rok zajat rozwoj gry pod
okiem CGE.

Wiem, e zainspirowat Cig Galaxy Trucker. Czy
mozesz opowiedzie¢ o tym wigcej?

Kiedy zaczatem prace nad Goblins, Inc.,
miatem na celu zrobi¢ gre o goblinach
budujacych rézne ustrojstwa i walczacych
nimi. Druzynowy aspekt gry réwniez istniat
od poczatku, jako ze Swietnie pasowat
do podstepnej natury goblinéw. \Wtedy
jeszcze nie miatem okazji zagraé w Galaxy
Truckera, ani nawet o nim nie styszatem.
Kilka miesigcy pozniej zobaczytem, jak
ktos w niego gra i natychmiast przycia-
gnat moja uwage, bo miat to cos, czego
potrzebowatem do ukonczenia swojej gry.
Humor, chaos oraz niektére elementy
mechaniki, ktérych potrzebowatem, aby
skierowa¢ Goblins w kierunku, ktéry dla
nich widziatem. W tamtym momencie
nawet nie podejrzewatem, ze gra moze
zosta¢ wydana, ale nie chciatem tez,
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zeby byta kopia Galaxy Truckera.
Chciatem doda¢ co$ nowego do
istniejacej juz mechaniki i ukazac to
w zupetnie innym Swietle. Kiedy po
raz pierwszy przyjechatem do Essen
w 2011 roku, wiedziatem, ze CGE
jest jedynym wydawnictwem, kto-
remu maogtbym pokaza¢ swoja gre.
Jesli nie zyskataby ich aprobaty, to
nie pokazatbym jej innym wydawcom.
Na szczescie, dostrzegli, ze to zupet-
nie odmienna gra i spodobata im sie.

Dlaczego akurat gobliny, a nie jakie$ inne
stwory, s3 gtéwnymi bohaterami gry?

Od zawsze uwielbiatem chaotyczng
nature goblinéw i to, w jaki sposéb
przejawiataby sie w grze. Gobliny sa
zwykle przedstawiane jako czarne
charaktery, ale ktérym mozemy bar-
dzo tatwo wspéfczué. Sa chaotyczne,
ciezko pracuja, sa podstepne a jed-
noczesnie smieszne. A to wszystko
Swietne elementy, ktore mozna
dodac¢ do gry, aby byta bardziej te-
matyczna i zabawna.

Czy jestes zadowolony z odbioru, z jakim
spotkaty sig Goblins, Inc.?

Jestem bardzo szczesliwy z powodu tego,
jak wszystko sig potoczyto. Wielu ludziom
gra sie podoba, odzew z ich strony jest
bardzo pozytywny. Gra zostata dobrze
przyjeta w Essen, gdzie naktad sie wyprze-
dat i to byto naprawde interesujace mac
obserwowac¢ rozwoj sytuacii.

Czy zamierzasz zrohi¢ wigcej gier? Pracujesz
nad czyms obecnie?

Odkad zaczatem dla zabawy projektowac
gry, to nigdy tak naprawde nie przesta-
tem. A kiedy widzisz swoja gre wydana,
to najlepszy powadd, zeby dalej sie tym
zajmowac. Duzo sie nauczytem podczas
wspotpracy z ludzmi z CGE. Byli wspania-
tymi nauczycielami i przewodnikami po
procesie wydawniczym. Mam jeszcze
kilka gier w rekawie i jest mnéstwo roz-
nych tematéw, ktérymi chciatbym sie
zajac. W przysztosci cheiatbym zrobic gre
z chorwackim maotywem.

Dziekuje za rozmowe i Zycze powodzenia.
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fot. Twospoonfuls, tukasz Piechaczek, Cube

Sebastian Szczepaniak

SCHOTTEN

TOTTEN
Wersja 4.0

Najpierw byta humorystycznie przedstawiona potyczka Szkotow.
Potem starcie Aleksandra Wielkiego z perskim krélem Dariu-
szem lll. W kolejnej bitwie Ksiaze Kaspian walczyt ze ztym
krélem Mirazem w fantastycznym $wiecie Narnii. Teraz znéw
powrdcili Szkoci. A wszystko to w jednej grze, kidra doczekata

sig réznych wydan.

ok rocznie topniejace sniegi
zmieniajg potozenie kamieni
tworzacych linie graniczna
miedzy pastwiskami wiosek
Potudniowego i Pétnocnego
Scottenbury. Od ich potozenia zalezy
wielkos¢ naszych ziem. | (co zdaje sie byé
wazniejsze) ziem niezbyt kochanych przez
nas sasiadéw — rozpoczyna sie instrukcja
do Schatten Totten. Sytuacja jest powaz-

na, wojna o kamienie trwa w najlepsze,
wiec co roku dzielni wojowie z obu wio-
sek spotykaja sie na pastwisku, by przy
wykorzystaniu przedmiotéw o mniej lub
bardziej ostrych krawedziach ustali¢
finalne potozenie dziewieciu gtazéw. \\Vy-
grywa wioska, ktéra zdobedzie pie¢ z nich
lub trzy sasiadujace ze soba. Po stronie
kazdego kamienia mozna zgromadzi¢
maksymalnie trzech wojakéw, a przy juz
zdobytych (nie wazne przez kogo) - zad-
nego. We wspdlnej dla obu graczy talii
sg karty wojownikéw o sile od jednego
do dziewieciu, kazdy w szesciu kolorach.
Gracze na zmiane wyktadaja po swojej
stronie granicy karty, prébujac stworzyc
przy poszczegolnych kamieniach silniejsze
farmacje niz przeciwnik. Najgrozniejszy
jest Uporzadkowany Klan, ktéry tworza
trzy karty tego samego koloru o sasiadu-
jacych numerach (np. czerwone 5, 6, 7).
Dalej, pod wzgledem wartosci bojowej,
mamy jeszcze Druzyne Schotten-Totten
(trzy identyczne wartosci liczbowe), Klan
[trzy karty tego samego koloru), Uporzad-
kowana Grupe (trzy kolejne numery) oraz
Dzika Zgraje (zestaw jakichkolwiek kart).

4 GRY W 14 LAT

Schotten-Totten ujrzato Swiatto dzienne
w 18999 roku. Gra autorstwa Reinera
Knizii, jednego z najpopularniejszych twor-
cow planszowek na swiecie, juz rok poz-
niej doczekata sie nowej wersji. Jgj
patencjat dostrzegto wydawnictwa
GMT Games, specjalisci od gier 9
wajennych, ktérzy humorystyczne -
ilustracje Szkotow zasta-
pili grafikami wojownikéw
antycznych oddziatéw bo-
jowych. Zmienit sie czas,
miejsce i bohaterowie gry,
zmienita sie réwniez nazwa — na ((
Battle Line. Karty kamieni zastapity
czerwone pionki symbolizujace . —j
flagi, a dzieki dodatkowe] formacji
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Mih“,

kazdy z szesciu koloréw miat wojownikéw
o sile 1-10. Najwazniejsza zmiang byto
jednak pojawienie sie 10 kart taktyki,
ktore potrafity diametralnie odmieni¢ losy
niejednej potyczki. Oprécz dwaoch jokerdow
(kolor i wartosé liczbowa okreslana dopie-
ro przy potyczce) pojawita sie np. karta
Magty. Po jej zagraniu przestaje liczy¢ sie
rodzaj formacji, a bitwe rozstrzygamy,
poréwnujac sume liczb z kart. Umiejetnie
wykorzystana Mgta pozwala najstabszej
Dzikiej Zgrai pokona¢ najmocniejszy Upo-
rzadkowany Klan. Dzieki kartom taktyki
prosta, lekka i mocno losowa gra nabrata
gtebi, stata sie bardziej strategiczna oraz
znaczaco zyskata na grywalnosci. Nie
dziwne wiec, ze wznowione w 2004 roku
Schotten-Totten zawierato réwniez karty
taktyki. Cztery lata pézniej gre wydano
jako Chronicles of Narnia: Prince Caspian
Card Game, przy okazji premiery filmu.
| w koncu, na poczatku biezacego roku
panskiego 2013, na potki trafit Schotten-
-Totten w polskiej wersji jezykowej. Gra
zyskata réwniez nowy design. Cho¢ nowe
ilustracje autorstwa Marka Pawelczyka
sg, podobnie jak oryginat, utrzymane
w humorystycznym klimacie, mam z nimi
problem, bo wywotujg u mnie pewien
dysonans. Niektére wydaja sie byé zyw-
cem wyjete z bajek dla dzieci, inne, jak
np. wojownicy z przesadnie owfosionymi
réznymi czesciami ciata, sa wyraznym
puszczaniem oka do starszych graczy.
Podoba mi sie za to grafika umieszczona
na froncie pudetka, ktéra jest atrakcyjna
i przyciaga wzrok.

WPADKA ZE ZDRAJCA

Schotten Totten PL, wydawniczy debiut
firmy Cube, wypadt dobrze — jasno napi-
sana instrukcja, przyzwoitej jakosci karty,
ktére nie gna sie, gdy na nie dmuchniemy
(przypadtosc kart polskiej wersji Race
For The Galaxy) i tylko jedno niedopatrze-
nie przy ttumaczeniu kart akcji. Chodzi
o nieuscislenie, ze karta Zdrajca dziata
tylko, jesli nie zostat osiagniety jeszcze
limit wojownikéw przy kamieniu. Trafny
wydaje sig réwniez dobér gry, bo tytutow

przeznaczonych wytacznie dla dwaéch
graczy nie mamy na rynku duzo.
Schotten Totten nie jest skom-
plikowana i doskonale nadaje

sie do rozgrywki z okazjo-
)/ nalnymi graczami. Nawet

z dzie¢mi, gdy w uprosz-
czonym wariancie zre-
) zygnujemy z kart akcji.
) Jednoczesnie sprawdzi sie takze

w gronie bardziej doswiadczonych
graczy, bo mimo swojej prosto-
ty, mamy tu sporo
kombinowania i pla-




nowania zmu-
szajacego do
uwzglednienia
j czynnika loso-
Al wegao. Kolej-
nym atutem gry
> jest czas trwa-
/)nia rozgrywki.
Partia zajmuje
przecietnie kwa-
drans, a na jednej
nigdy sie nie kon-
czy, bho przegrany
chce sie od razu
odegrac¢. W instrukcji jest wariant,
w ktérym zwyciezca dostaje piec
punktéw, a przegrany tyle, ile kamieni
zdobyt (mozna sie z géry umowic,
ile partii gramy). Pudetko jest mate,
tatwo mozna je zabra¢ do plecaka
czy torby, co czyni z gry dos¢ dobra
propozycje na podroz pociagiem lub
na wycieczke. Z pewnoscig warto
sie Schotten Totten w polskiej wersiji
jezykowej zainteresowac, bo gra ofe-
ruje naprawde przyzwoity stosunek
ceny do jakosci. Na tyle atrakcyjny,
ze mozna przymknac¢ oko na takie
niedopatrzenie jak liczby na kartach
skierowane tylko w strone gracza,
ktéry je wyktada. W Battle Line liczby
byty zwrécone w obie strony, dzieki
czemu przeciwnik szybciej i sprawniegj
orientowat sie w sytuacji na stole.
Na szczescie to drobiazg, ktéry nie
wptywa znaczaco na rozgrywke.

&)

Fin et

Plusy i minusy
+cena, prostota zasad,

Typ gry: karciana
Liczba (wiek) graczy: 2

(od 8 lat) regrywalnosé, dobra

Czas gry: 15-20 minut dla poczatkujacych
Wydawca: izaawansowanych graczy;

Cube — Factory of Ideas - spora losowos¢,
Autor: Reiner Knizia nieréwna oprawa
Cena. 55zt graficzna, wyraznie lepsze

Edycja: polska i gorsze Karty akcji.

W podstawowce ukochatem Magig i Miecz. W LO
porzucitem ja na rzecz gier komputerowych. 3

lata temu nawrdcitem sig za sprawa Puerto Rico

i zostatem goracym wyznawca eurogier. Dzi$ bez
chwili wytchnienia probuije zarazi¢ swoja pasja
znajomych. W wolnych chwilach, gdy nie mam z kim
grac (sterroryzowana rodzina stawia coraz wiekszy
opor), siegam po elektroniczne wersje planszéwek.

Andrzej Swiech

HOKET

gre udostepnia: [ -
u_gl;l puzzlomatic

¥ WS 6rayz wrosraing

Najlepsze sg proste zabawy

Hoketa poznatem na ktéryms Pionku. Jak zwykle, gdzie$ w nawale tytutéw, gier
i kolorowych pudetek byta peretka. Brzydkie, drewniane pudetko wtasnej roboty
wyposazone w dwie gumki. | tak zostato na najblizsze trzy godziny.

ie znatem tytutu, stad mito

mnie zaskoczyto wydawnic-

two Puzzlomatic, wydajac

te gre. Kiedy przyszto pudto,

spojrzawszy na nie, wiedzia-
tem, ze sie nie pomylitem, a widzac roz-
miary, czutem, ze czeka mnie powazna
rozmowa z Zong pod tytutem: gdzie
bedziemy TO trzymac.

STRZELAJ, NIE PYTAJ

Spodziewatem sie, ze otrzymam jakis
zestaw do samodzielnego ztozenia, a tu
gra przyszta juz zmontowana. Jedyne,
co pozostato, to wyrwac jg z niewygod-
nego opakowania (pudetko wsuwa sie
w obwolute). Oczywiscie wydawca po-
skapit woreczkéw strunowych, wigc gra
otrzymata kolejny minus za niewygode
przenoszenia. Poszto to w niepamiec¢
natychmiast, gdy wyciagnatem potwora
(to jest naprawde duza gra) na stét. Moj
piecioletni Syn szybko wyliczyt, jak na-
ciagna¢ gumki i zaczeto sie szalenstwo.

.Plansza” zostata podzielona na dwa
kwadraty Scianka dziatowa, w ktorej jest
dziura. Po obu stronach
znajduja sie
gumki wraz
ze specjalnym
nacieciem do
ich naciagnie-
cia. Kazdy z gra-
czy dostaje swoje
pionki i... gramy.
Catos¢ polega na
tym, by przez mata
dziurke wbi¢ wszystkie swoje krazki na
pole przeciwnika, w tym réwniez wy-
bijajac jego krazki z naszego. Proste?
Przeciez o to chodzi.

KTO MA DOSC?

Gra jest elastyczna i otwarta na wiele
modyfikacji. Mozna gra¢ w sposdb
standardowy (do wstrzelenia wszystkich
krazkéw) lub na czas (komu zostanie
mniej po okreslonym czasie, wygrywa).
Okazato sie, ze istnieje wiele wiecej wa-
riantéw, jak np. gra turniejowa, gra do
pierwszego wstrzelonego i najwigkszej

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 28

liczby ,cofnietych” zetonéw przeciwnika
(ktérych nie mozna dotykac reka).

Nie jest zadnym problemem, ze to
gra na dwie osoby. Przy partii trwajacej
maksymalnie dwie minuty, czekanie
bynajmniej sie nie dtuzy, bo oglada sie
spose6b gry przeciwnikéw i knuje, jakich
pokonac. A potem i tak strzela sie szyb-
ko, majac nadzieje, ze bedzie celnie.

Jest to gra prosta, szybka i przyjem-
na. Z przyjemnoscia polecam wszystkim
- nawet jako przerwe pomiedzy powaz-
nymi grami. Oczyszcza ciato i umyst,
lecz zapytajcie najpierw partnerki/
partnera czy wyraza zgode

na taki rozmiar kolejnej
gry w domu.

95,10

Albert
Cena. ok. 120 zt
Edycja: polska

Typ gry:
zreczno$ciowa
Liczba (wiek) graczy:

2 (0d 7 lat) Plusy i minusy

Czas gry: ok. 2 minut + fadne wykonanie,
Wydawca: szybkie, przyjemne,
Puzzlomatic proste;

- rozmiar.

Autor: Jean-Marie

Gram, kiedy mam czas, duzo wigcej bawie sie grami

z synkiem. Lubig wszelkie gry - poczawszy od
imprezowych (réwniez ruchowych) do cigzkich tytutow
parogodzinnych. Preferuje gry optymalizacyjne,
strategiczne, ekonomiczne, familijne i wszystkie inne,
z wywazonym lub uzasadnionym elementem losowym.
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gre udostepnia:

Ignacy Trzewiczek

DESCENT: A

WEDROWKI W MROKU
DRUGA EDYCJA

Szczesliwe zakonczenie mojego romansu

Moja przygoda z Descentem zaczeta sig tadnych pare lat temu, gdzies jesienia
2010 roku. Pozyczytem egzemplarz i przytaszczytem wielgachne pudto do domu.
Przeczytatem reguty, roztozytem na stole w kuchni, paralizujac caty dom na
pare godzin i zaprositem dzieciaki do gry. Byto wspaniale. Niestety, pudto byto
pozyczone. Musiatem je po weekendzie oddaé.

RECENZJA

\'

ako ze Descent naprawde
sprawdzit sie wysmienicie, po-
stanowitem poswieci¢ troche
czasu i zrobi¢ moim dzieciom

Jestem cztowiekiem upartym. Zaci-
snatem zeby, odtozytem nieco grosza
i kupitem - a niech maja! - oryginalnego
Descenta. O, tak, byt szat! Usmiechy na

fot.Christopher Sziklas, FFG

samorobke. Przygotowatem
olbrzymie lochy wyciete ze styroduru
i klimatycznie pomalowane, przygoto-
watem z balsy modele drzwi, ktadek
i mostoéw. Pomalowatem figurki z War-
hammer Battle, do tego dokupitem
kosci, podrukowatem troche kart.
Catos¢ wsadzitem do kupionego na
Allegro wielkiego, przepieknego kufra
wygladajacego jak skrzynia skarbow
znaleziona w podziemiach. tacznie
spedzitem nad tym nieco ponad
miesigc pracy, szykujac to wszystko
po nocach, w tajemnicy przed urwi-
sami. Gdy dumny jak paw wreczytem
kufer dzieciakom, ustyszatem: ,E, ale
to nie jest oryginalny Descent. To jakas
podrabka.” Kufer wyladowat na szafie...
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twarzach i wiele swietnych rozgrywek.
W koncu jednak poczatkowa mitosé
i ekscytacja musiaty ustapi¢ brutalnym
realiom — karty byty po angielsku i strasz-
nie utrudniato to zabawe, rozktadanie tego
,cholerstwa” zajmowato godzine i parali-
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zowato caty stét w kuchni, a rozgrywka
trwata tak dtugo, ze wtos mi sie jezyt na
gtowie, gdy dzieciaki nagle wpadaty na
pomyst, bym im poprowadzit Descenta.
Toz to byly trzy czy cztery godziny wyciete
z zyciorysu. W koncu pudto wyladowato
na szafie. Wysoko. Tak, zeby go dzieciaki
nie wypatrzyty...

Pod koniec roku 2012 na polskim
rynku ukazata sie rodzima edycja gry De-
scent 2.0. Jest to nowe wydanie wielkiej,
wspaniatej gry przygodowej, ktora od lat
okupywata nieprzyzwoicie wrecz wysokie
miejsca we wszystkich mozliwych rankin-
gach gier przygodowych.

Jako osoba kompetentna w materii
Descenta szybko potozytem tape na eg-
zemplarzu recenzenckim i zobowigzatem
sie zmierzy¢ z tematem, i zdac¢ obszerny
raport z tych zmagan. Zmagania za mna.
Raport ponizej...

MNIEJSZE PUDLO

Pierwsza edycja Descenta to gigantyczne
pudto, nowa edycja to standardowy kwa-
drat, jak pudetko do Osadnikéw z Catanu
czy Wsigs¢ do pociagu - rzecz jest dwa
razy mniejsza od poprzednika. Mniej
w nim figurek, mniej zetonéw terenu,
mniej kart, mniej wszystkiego. Czy mozna
odczu¢ te braki? O dziwo, w zadnym razie!

Pudto zawiera wszystko, czego potrze-
ba do gry, figurek jest multum, elementéw
terenu jest ogrom, kart jest ponad 200...
Czlowiek otwiera to pudto i nie moze sie
nadziwic¢, jak to wszystko tam upchnieto.

To pierwszy z przyktadéw na to, ze De-
scent 2.0 to wyczyszczona wersja swojego
poprzednika, to wersja, z ktérej usunieto
elementy zbyteczne, elementy, ktére co
prawda robity wrazenie (duze pudto, dzie-
sigtki figurek itp.), lecz wcale nie wptywaty
na wieksza rados¢ z gry. Descent 2.0
jest odchudzony, Izejszy, tanszy, mniej
przerazajacy przy pierwszym starciu
z setka komponentéw, a zarazem nic
nie tracacy z tego, co najwazniejsze -
z przyjemnosci rozgrywki.

SCENARIUSZE

Rozgrywka w Descent oparta jest o sce-
nariusze. W pudle znajdziemy catg kam-
panie skfadajaca sie z serii potaczonych




fabuta przyged, a do-
datkowe scenariusze
oraz edytor do tworze-
nia nowych znajduja sie
na stronie oryginalnego
wydawcy. Jeden z graczy
wciela sie w role Mistrza
Gry, to on czyta scena-
riusz, poznaje jego zatozenia
i cel, jaki musza zrealizowac
pozostali uczestnicy zabawy.
To on takze bedzie dowodzit potworami
i starat sie za wszelka cene pokonac¢
graczy. Mamy tu wiec szczegoélny rodzaj
gry —jeden gracz kontra pozostali. Ci pozo-
stali wspotpracuja, sa jednym zespotem,
pomagaja sobie za wszelka ceng —razem
chca pokonac¢ Mistrza Gry i jego potwory.
Scenariusze sa bardzo zréznicowane -
to jedna z olbrzymich zmian w stosunku do
poprzedniej edycji, w ktorej cata rozgrywka
zazwyczaj sprowadzata sie do schodzenia
do lochéw i mordowania
wszystkiego, co sie rusza.
Tu jest inaczej, tu kazdy
scenariusz ma mniejszy
lub wiekszy twist, tu trze-
ba chwilke sie zastanowic
i wymyslic sposab, w jaki
zrealizowac cel scenariusza
i pokrzyzowa¢ plany potwo-
réw. Raz trzeba zapali¢ sto-
sy sygnalizacyjne, by ostrzec

straze na zamku, innym Scamper

L Sampr |

/ X/

,h’: You may force
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albo zdotali osiggnac cel, albo potwory ich
przechytrzyty i to one zrealizowaty swoje
zatozenia.

Descent 2.0 to taka intensywna piguta
klimatu fantasy, szybko sie go rozktada,
szybko czyta zatozenia scenariusza i szyb-
ko rozgrywa. Nie mam juz dreszczy, gdy
moje dzieciaki siegaja po pudto —wiem, ze
nie sparalizuja potowy soboty czy niedzieli.

ZASADY

Poprzedni Descent byt sto-
sunkowo prosta gra gatunku
hack’'n’slash. Kazdy gracz
miat swoja postac, kazda
posta¢ miata swoje wspot-
czynniki opisujace jak dobrze
walczy, porusza sie, strzela
itp., szto sie przez lochy i za-
bijato potwory. Descent 2.0
zasady ma jeszcze prostsze.
\Wycieto z poprzedniej edycji

Cowardly

M +2Range  °

razem trzeba uratowac
wieznia przetrzymywanego
przez kréla goblinéw — rézno-
rodnosc jest naprawde duza.
Druga olbrzymia zaleta i zmiana na
plus w stosunku do poprzedniej wersji jest
fakt, ze scenariusze sa o wiele krétsze,
intensywne. Dawniej gracze przez dwie
godziny przebijali sig przez lochy, rozwala-
jac kolejne potwory, by w koricu dotrze¢ do
jakiegos finatu, komnaty, w ktérej czekat
na nich wielki zty. Tu scenariusze rozgrywa
sie w 45 minut, w godzing, majg jasno
okreslony cel, gracze go realizuja, po dro-
dze jest troche walki, zaleznie jaka obiora
taktyke walki: mniej lub wiecej i jest finat —

N 29
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kazda mata regutke, ktéra
dawata chot cien podejrzen,

. ze jest niepotrzebna i spowal-

nia rozgrywke.

Zasady Descenta 2.0 da sie wyttuma-
czy¢ w trzy minuty. Poziom ich komplikacji,
poziom nowatorstwa, szczegolnie intere-
sujacych rozwigzan to poziom zero. Ta gra
jest prosta jak budowa cepa. Poruszasz
sie okreslong ilos¢ pal, walisz po tbie,
rzucajac okreslonym kolorem kostki,
zadajesz tyle ran, ile wypadto serduszek,
a kazdy symbol piorunu mozesz wykorzy-
sta¢ do specjalnej zdolnosci, ktérg masz
opisana na broni, ktora atakowates.
Koniec. Nie ma wiecej regut.

Najciekawsze jest zas to, ze wiecej
regut nie potrzeba. Te trzy reguty na
krzyz, ten silnik gry wygladajacy jak
zaprojektowany przez szesciolatka

sprawdzaja sie wysmienicie. Gra

w stu procentach daje namto, czego

od niej oczekiwalismy. Chcemy cho-
dzi¢ po lochach i walczy¢ z potwora-

mi — ma wiec regute ruchu, regute

walniecia toporem i regute leczenia
sie. Koniec, kropka.

Mozna w Descent 2.0 zagrac¢ z kaz-
dym, bez wzgledu na jego doswiadcze-
nie w grach, bez wzgledu na to czy lat ma
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Swietnej gry nie tworza skomplikowane,
wyszukane reguty, nowatorskie pomysty
na mechanike, dziesiatki zazebiajacych
sie trybikow. Swietng gre tworza reguty
spojne z tematem, reguty dajace graczom
narzedzia do czerpania rozgrywki takiej,
jakiej oczekuja.

6, czy B60. Jesli tylko jest fanem fantasy,
jesli tylko nie sa mu obce dzieta takie jak
Conan czy Willow odnajdzie w tej grze
wszystko to, czego poszukiwat. Descent
to ekstrakt, to zamkniete w pudetku naj-
prostsze, pozbawione wszelkich zbednych
elementow emocije.

PODSUMOWANIE

Descent 2.0to jaskrawy, bijacy po oczach
dowad na to, ze Swietnej gry nie tworza
skomplikowane, wyszukane reguty, nowa-
torskie pomysty na mechanike, dziesiatki
zazebiajgcych sie trybikéw. Swietna gre
tworza reguty spéjne z tematem, reguty
dajace graczom narzedzia do czerpania
rozgrywki takiej, jakiej oczekuja, zasiada-
jac do danego tytutu. Descent obiecuje
przygody, walke z potworami, omijanie
putapek, rozwigzywanie scenariuszy.
Wszystko to w tym pudle sie znajduje
i wszystkiego tego doswiadczymy, grajac
w gre, ktéra ma trzy reguty na krzyz, w gre
0 wstrzasajgco wrecz prostych regutach,
w gre, ktora na diugie lata stanie sie
niedoscignionym wzorem dla innych gier
tego gatunku.

10,10

Plusy i minusy

+ bardzo proste
reguty, réznorodne
scenariusze, rozwoj
postaci, oferuje
100% tego, czego
od niej oczekujemy.

Typ gry: przygodowa
Liczba (wiek) graczy:
2-5 (od 14 lat)

Czas gry: ok. 60 minut
Wydaweca: Galakta
Autorzy: Adam Sadler,
Corey Konieczka,
Daniel Clark

Cena. ok. 279,99 zt
Edycja: polska

Zatozyciel Wydawnictwa Portal, autor m.in. licznych
gier planszowych (np. Zombiaki, Stronghold,

51. Stan, Robinson Crusoe), redaktor i wspétpracownik
Swiata Gier Planszowych od poczatku pisma.
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Tomasz Gatkowski

POLIS:

gre udostepnia:

FIGHT FOR THE HEGEMONY

Euro-wojna

Polis to produkcja osadzona w czasie Wojen Peloponeskich, kiére miaty miejsce

na przestrzeni V wieku p.n.e.

eden z graczy wciela sie w do-
wodce sojuszu skupionego wo-
kot Sparty, a drugi stanie po
przeciwnej stronie barykady
i przyjdzie mu poprowadzi¢ do
zwyciestwa Ateny. \Wydawca zapowiadat,
ze gra bedzie taczy¢ najlepsze cechy gier
wojennych i eurogier. Pora sprawdzi¢ czy
miat racje...

ARENA ZMAGAN

Kluczowym elementem Polis jest plansza.
Zostata ona podzielona na dwa segmenty.
Pierwszy stanowi mape z podziatem na
prowincje, z zaznaczonymi miastami oraz
szlakami i centrami handlowymi. Na dru-
gim znajduje sie m.in. spis wszystkich re-
gionow, z rodzajem oraz iloscig surowcow
(tych mamy kilka rodzajéw), jakie mozna
w nich zebrag¢, a takze tabela wartosci
rynkowych tychze zasobéw. Oprdécz tego,
kazdy z graczy otrzymuje tez swoja wtasna
plansze, na ktorej umieszczono niezwykle
istotny tor prestizu oraz kilka innych to-
row, na ktérych sledzi¢ bedziemy poziom
zapasow, jakie w danej chwili posiadamy.
Gracze dostaja takze zestaw drewnianych
dyskow (do oznaczania podlegtych miast)
i kostek (wojska/floty) w swoim kolorze

34

oraz kilka kafelkéw
miast startowych,
na ktérych umiesz- 0
czaja odpowiednia
liczbe kostek od-
zwierciedlajacych
populacje. Kazde
miasto w grze ma
przypisany kafelek,
na ktérym znajduja
sie informacije o jego
populacji/sile oraz
mozliwosciach dal-
Szego rozwoju.

Gra toczy sie na P
przestrzeni kilku
rund. W ramach kazdej rundy gracze
wykonuja naprzemiennie swoje tury,
tak dtugo az oboje nie zdecyduja sie
spasowac. Rundy nie maja wiec z gory
okreslonej dtugosci. Na poczatku kazdej
rundy odkrywa sie dodatkowo jedna karte
historycznego wydarzenia i wprowadza
w zycie pewne specjalne, przypisane danej
karcie zmiany.

1

CANNG .
1%

WIELOSC WYBOROW

W swojej turze gracz ma do wyboru az
dwanascie odmiennych akcji. Wsrad

=S
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“ELITE TRIR A

nich znajduja sie akcje rozwoju, takie jak
budowa floty, werbunek hoplitéw, kupcéw
oraz rozpoczecie projektéw. Rozbudowa
armii jest niezwykle prosta i polega na
zaptacie odpowiedniej kwoty w surow-
cach badz srebrze i przetozeniu kostek
z kafelka miasta na plansze, gdzie staja
sie hoplitami badz okretami wojennymi.
Armie zwiekszamy wiec kosztem populacji
miast, co jak najbardziej ma swoje uza-
sadnienie. Projekty sa natomiast swego
rodzaju technologiami, ktére budowac
mozna w konkretnych miastach
i ktére przyniosa
nam prestiz
badz inne pro-
fity, w zamian
za surowce.
Oproécz tego,
w grze mozemy
tez m.in. wy-
sta¢ postanca
) = do wrogiego lub
”f DIEKPLOyg neutralnego mia-
<7+ sta, wktorym przy
57 pomocy srebra
moze on wzniecic
powstanie i nakfo-
ni¢ mieszkancow do
przejscia na nasza
strone. Jest to bardzo skuteczny sposéb
przekonywania sasiadéw do poparcia na-
szej stusznej sprawy. Oczywiscie, mozemy
tez handlowac¢ w umieszczonych na plan-
szy centrach. \Wymieniamy wowczas od-
powiednia —wskazana przez tabele —ilos¢
ktéregos surowca na zboze badz srebro,
ktére sa kluczowymi towarami w grze.
Srebro przydaje sie w polityce, werbun-
ku oraz zastepuje pozostate surowce,
gdy jest taka potrzeba, a zboze bedzie
nam niezbedne do wykarmienia populacji
naszych miast. Bez niego moga sie one
zbuntowac. Nalezy przy tym pamietac, ze
ceny débr ulegaja zmianie, reagujac na
dziatania graczy. Mechanizmy rynkowe sa
elementem, ktory trzeba wzig¢ pod uwage
przy planowaniu strategii.

Celowo, na koniec zostawitem sobie
akcje militarne. Ich uzycie (kazdorazowo)
kosztuje bowiem punkt prestizu, ktory jest
najwazniejszym czynnikiem w grze. Jego
spadek do zera oznacza natychmiastowa
porazke, a ostateczne zwyciestwo przy-
pada temu, kto dysponuje wieksza suma
populacji w miastach oraz prestizu wta-
snie. Wsrad akcji tych mamy: poruszenie
wojsk ladowych oraz morskich, oblezenie
i zbieranie surowcoéw. Ruch rozwiazano
w bardzo prosty sposdb. Zwyczajnie bie-
rzemy obecne na planszy kostki hoplitéw
badz okretéw i umieszczamy je w prowin-
cji docelowej. Nalezy przy tym pamietac,
ze nie wolno przechodzi¢ przez obszary,
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na ktérych przeciwnik dysponuje prze-
waga liczebna. Zwieksza to mozliwosci
blokowania i uprzykrzania zycia przeciwni-
kowi. Zbieranie surowcow jest niezwykle
istotnym elementem, pozwalajagcym nam
zmusi¢ chtopéw w naszych prowincjach
do oddania produkowanych tam débr. To,
jak wiele zabierzemy, zalezy od sity naszej
armii w prowincji. Oblezenia rozstrzygane
sg natomiast tylko i wytacznie na podsta-
wie rzutu koscia k4. Im wieksze miasto,
tym wyzszy wynik musimy uzyskac.

Palis to gra wojenna, wiec niezwykle
wazne sa tutaj bitwy, do ktérych dochodzi,
gdy nasze wojska ladowe lub morskie
spotkaja sie w jednej prowincji. Do roz-
strzygniecia korzysta sie ze specjalnej
talii kart, na ktérych zaznaczono réznego
rodzaju jednostki i formacje oraz punkty
prestizu, jakie mozna zyska¢ (badz stra-
ci¢) wskutek bitwy. Kazdy gracz dobiera
odpowiednia liczbe kart na reke, a nastep-
nie atakujacy wyktada dwie przed soba.
Obronca stara sie ze swojej reki wytozy¢
karty, ktére doktadnie odpowiada¢ beda
formacjom zagranym przez przeciwnika.
Jesli sie uda - obronit sie i przechodzi do
kontrataku, jesli nie — traci jedna kostke
wojska, a zwyciezca starcia zdobywa
prestiz. System prosty, ale sprawdza sie
bardzo dobrze. Pomocne sa tutaj symbole
mowigce nam, ile kart danego rodzaju
znajduje sie w talii. Pozwala to zapanowac
nad pozornie losowa mechanika oraz z du-
zym prawdopodobienstwem przewidziec,
co moze nas czekac.

HYBRYDA IDEALNA?

Jako ze rozgrywka w Polis jest dos¢ zto-
zona, nie sposob opisac wszystkich me-
chanizméw. Moze wystarczy wiec, ze
powiem jedno - gra jest Swietna. Opiera
sie na prostym koncepcie, intuicyjnych
zasadach opisanych w dobrej instrukciji,
przy jednoczesnym zachowaniu ogromu
wyboréw i mozliwosci dziatania w kaz-
dej turze. Polis wymaga niezwyktego
skupienia, przede wszystkim w zwigzku
z koniecznoscia ciagtego kontrolowania
poziomu prestizu. Moze sie bowiem
zdarzy¢, ze prestiz spadnie nam do
minimum i nie bedziemy mieli nawet
mozliwosci poruszenia wojsk, a biorac
pod uwage ograniczone opcje jego przy-
rostu (zdobywanie miast, wygrywanie
bitew, projekty) — jest to prosta droga
do szybkiej kleski. Bardzo podoba mi sie
takze zdecydowana wiekszos¢ matych
mechanizmoéw, ktére doskonale sie
uzupetniaja i razem tworza wyborna gre.
Lubie mechanizm werbowania wojsk
przy pomocy kostek populacji miast.
Prosty, a jakze trafnie odzwierciedlajacy
rzeczywistos¢ i wymuszajacy zachowa-
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tez upodaba-

tem sobie cata

lewa strone planszy - z lista prowingji
z jakich mozna sciaga¢ surowce aoraz
przejrzystym, prostym spasobem
na ukazanie zmieniajacych sie cen
towarow. Podobaja mi sie takze bitwy
z delikatna nutka blefu i koniecznoscia
wysilenia pamieci. Poczatkowo miatem
do nich pewne zastrzezenia, ale po kilku
rozgrywkach zrozumiatem, ze naprawde
mamy spory wptyw na wynik starcia.
| wreszcie — w Polis uwielbiam tez to,
ze do kazdego problemu moge podejsé
na kilka sposobéw. Brak surowcoéw,
niedobory wojska, przerwy w zaopa-
trzeniu — kazdy z tych problemoéw mozna
rozwiaza¢ na kilka sposobéw - czy to
wybierajac rozwigzania bardziej pokojo-
we, czy sktaniajac sie ku uzyciu brutalnej
sity. Mozliwosci jest naprawde multum.
Warte podkreslenia jest tez dobre zba-
lansowanie stron konfliktu. Kazda ma
swoje plusy i minusy oraz réwne szanse
na zwyciestwo. Obie frakcje pozornie
niewiele sie réznia, ale ich potozenie
na planszy, a przez to dostep do innych
surowcow powoduje, iz granie jedna czy
druga strona wymaga zastosowania
odmiennych strategii.

Jedyne czego w Polis nie lubie to
oblezenia. Obecna tutaj losowos¢ na-
prawde doskwiera. A kara za nieudane
oblezenie w postaci punktu prestizu,
ktory trzeba wydac, zeby je w ogole
rozpoczac oraz utraty co najmniej jednej
kostki hoplitdw, czesto oznacza, ze nikt
nie kwapi sie z podjeciem takiego ryzyka.
Na szczescie pozostaje dyplomacja oraz
fakt, ze stabsze miasta padajg dosc¢ ta-
two. Co jest przeciez zgodne z realiami
historycznymi. Niewielkie zastrzezenia

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 28

mam tez do czesci kart wy-
darzen, ktére zdajg sie byc
Jprzegiete” i chyba nieco zbyt
mocno ingeruja w sytuacje na
planszy — jak np. wymienianie
sie miastami pomiedzy graczami.

Na koniec chciatbym jeszcze
pochwali¢ grafiki Marka Rutkowskie-
go. Sa bardzo stylowe i czytelne.
Plansze, karty, zetony — wszystko
wykonane jest z dobrej jakosci
materiatéw i doskonale sprawdza sig
w grze.

Podsumowujac, Polis to swietna pro-
pozycja dla os6b lubigcych mechanike
euro oraz lzejsze gry wojenne. Mamy tu
najlepsze elementy obu tych gatunkéw
zaklete w jeden, swietny tytut. Dlatego
tez goraco zachecam was do zakupu/
pozyczenia/przetestowania. Naprawde
warto!

9,10

Plusy i minusy

Typ gry: wojenne euro

Liczba (wiek) + wymagajaca
graczy: 2 rozgrywka, sporo

Czas gry: dostepnych akcji,

ok. 120-150 minut kilka bardzo fajnych

Wydaweca: Asylum rozwiazan, bardzo

Games dobre grafiki oraz

Autor: Fran Diaz
Cena. ok. 200 zt
Edycja: angielska

jako$¢ wykonania,
Swietna hybryda gry
wojennej i euro;

- losowosc¢ oblezen,
kilka przegietych
kart wydarzen.

Mitosnik dwuosobowych planszéwek, gier karcianych
i generalnie wszelkich mechanik opartych na kartach.
No, moze oprécz deck-buildingu... Poza graniem -
uwielbia Chiny i muzyke metalowa, czego skutkiem
jest migdzy innymi cata masa artykutoéw i recenzji

rozsianych gdzies$ po sieci. Ulubiona gra? Inwazjaaa!
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AEROPLANY:
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gre udostepnia:

Na podbdj przestworzy!

Martin Wallace znany jest przede wszystkim z bardzo wysoko ocenianych
cigzkich tytutéw jak Brass, Steam (i inne gry kolejowe), Boze lgrzysko,
Automobile i inne. Ma tez w swoim portfolio tytuty lzejsze, ktére nieko-
niecznie spotkaty sie ze zrozumieniem ze strony fanéw.
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lisko setka opublikowanych

gier $wiadczy i o duzej ptod-

nosci autora, jak i o pew-

nej wszechstronnosci, bo

tematyka i wykorzystane

mechaniki sa bardzo zréznicowane.

Cecha charakterystyczng, znakiem

rozpoznawczym gier Wallace’'a jest

silne oddanie tematyki gry w jej me-

chanice. Grajac w jego gry, mozna

poczu¢ sie niemal jak na swoistym
symulatorze.

TRYLOGIA
KOMUNIKACYJNA

Warto zaznaczy¢, ze Aeroplany:

Pionierzy Lotnictwa to trzecia gra

o0 tematyce zwigzanej z rozwojem no-

woczesnych sposobow komunikacii.
Po najstynniejszych grach kolejowych
(Steam i kilka innych) oraz wysoko oce-
nianych Automobilach Wallace wydat
gre o poczatkach lotniczej komunikaciji
pasazerskiej.

Wiele osob obawiato sie, czy gra
projektowana w celu uzupetnienia
swoistego cyklu moze byé réwnie
dobra jak te wczesniejsze hity. Obaw
nie rozwiewaty pogtoski o wykorzysta-
niu kosci w grze (co stabo kojarzy sie
z tym projektantem). Pierwsze zdjecia

planszy — dos¢ pastelowej i surowej
w wygladzie - takze nie budowaty za-
ufania. Wreszcie raporty z rozgrywek
testowych niemal pograzyty szanse na
dobre przyjecie gry wsrad zagorzatych
mitosnikéw swietnych gier Wallace’a.
Jakze to jest w praktyce - po
rozegraniu niejednej partii - z tymi
Aeroplanami? Warto sie starac¢
o skompletowanie tej trylogii? A jesli
nie znamy dorobku autora, czy taka
gra ma szanse na dobre przyjecie na
towarzyskim spotkaniu?

ZAGLADAMY
DO PUDELKA...

Oktadka przypomina plakaty z okresu
miedzywojennego. Prosta kreska, pet
ne, pastelowe kolory — samolot z przy-
gotowujaca sie do lotu zatoga. Plansza
utrzymana jest w tej samej stylistyce
co oktadka i zawiera kilka dodatkowych
informaciji utatwiajacych rozgrywke.
Znajdziemy tez talie kart samolotow —
gratka dla kazdego mitosnika awiacji!
- modele dawno zapomniane, choc¢
zastuzone dla rozwoju lotnictwa. Do
tego kilka rodzajow zetonéw (lotniska,
pasazerowie itp.) oraz kosci. Trzy
kosci specjalne, bo zamiast jedynki
maja trupia gtéwke oraz jedna najzwy-

W polskim wydaniu zawarto bonusowy samolot (dla wydan w innych jezykach dostepny
poprzez sklep BGG) — jedyny seryjnie produkowany polski samolot pasazerski PWS-24 bis.
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czajniejsza kB. Instrukcja bardzo czytelna,
z wieloma przyktadami, cho¢ nie obyto sie
bez drobnych pomytek w polskiej wers;ji.

ROZWIJAMY NASZE
LINIE LOTNICZE

W czasie rozgrywki realizujemy po jednej
akcji sposrad kilku dostepnych. \WWazne jest
to, ze tylko jeden rodzaj akcji - budowa lot-
nisk (a tym samym ustanawianie potgczen)
- mozemy wykona¢ wielokrotnie w swojej
kolejce. \Wszelkie inne dziatania: zakup sa-
molotow, przewoz pasazerow, zdobywanie
gotdwki czy specjalnego wsparcia musza
by¢ wykonywane pojedynczo. To oznacza,
ze kluczowe w czasie rozgrywki jest wy-
czucie wtasciwej chwili na kazde z dziatan.
Obserwacja poczynan rywali, odpowiednie
przygotowanie sie do zdobywania punktow.
Akcje sa dos¢ oczywiste i naturalnie re-
alizowane juz po kilku pierwszych turach,
chociaz mozna w pierwszej chwili odczué
zdziwienie, gdy nieudany lot na nowe lotni-
sko konczy sie katastrofa, w wyniku ktorej
tracimy nie samolot, ale witasnie lotnisko.
Jednak w czasie rozgrywki przestaje mie¢
to znaczenie.

BUDUJEMY LOTNISKA

Mimo ze mniej oczywiste niz w innych
grach Wallace'a, rozwiagzania zastosowa-
ne w grze swietnie buduja klimat. Zakup
samolotéw zwigzany jest z mozliwoscia
ustanowienia nowych potaczen. Z drugiej
strony, nasza powietrzna flota sie starzeje
(realizujemy plan przewozéw) i musimy
inwestowa¢ w nowe maszyny. Lotniska
z kazdej z trzech er rozgrywki sa coraz
lepsze i mozemy nimi zastapi¢ starsze
— wtasne i, przede wszystkim, innych
graczy. To generuje swoisty wyscig o to,
kto zdazy zrealizowac przewozy nim jego
potaczenie zlikwiduje depczaca po pietach
konkurencja. Aby nowe lotniska powstaty,
musimy podjac¢ ryzykowny lot. W zalezno-
sci od lokalizacji (w Europie bezpiecznie,

W wydanym przez Mayfair pakiecie dodatkéw Game Variants & Mini Expansions Set #1 jest mini
dodatek — Czartery. Dodatkowy zeton lotniska pozwala ustanowié potaczenie ze zwyktym miastem

niezaleznie od limitu dostepnych lotnisk.

w egzotycznych krajach znacznie mnigj)
rzucamy specjalnymi kosémi, ktére moga
wskazac awarie silnikéw albo zbyt niski
wynik. Pechowy rzut mozemy przeptacic
albo uzy¢ specjalnych zetonéw wspar-
cia. To pokazuje znaczenie planowania
i przygotowania sie do kolejnych etapow
rozwoju naszych linii.

ZAPRASZAMY DO LOTU

Najbardziej oryginalnie rozwigzana zo-
stata kwestia wptywu pogody na nasze
dziatania. Mimo ze nie jest to wprost
wspomniane, to w taki sposéb objasniam
to moim wspétgraczom. Ot6z po kazdej
rundzie, pierwszy gracz rzuca zwykta
koscia, by okresli¢, kto bedzie nowym roz-
poczynajacym. Wiele oséb to rozwiazanie
drazni, ale jesli wziag¢ pod uwage znikome
mozliwosci dawnych aeroplanéw do lotéw
w trudnych warunkach atmosferycznych,
to jest to proste i eleganckie oddanie
takich niezaleznych od nas czynnikow.
Gracze musza w swoich planach uwzgled-
ni¢ takze i to, ze przyjdzie im czekac dtuzej
na swoja kolej albo szczesliwie uda sie
wykonac dwie akcje z rzedu.

Los w czasie rozgrywki dos¢ réwno-
miernie rozdziela pierwszenstwo, zatem
dodaje to emaciji a nie psuje radosci z gry.

TRYUMFALNY LOT

Miatem i ja obawy, przed pierwszymi
rozgrywkami w Aeroplany, czy gra spetni
wysokie oczekiwania. Z przyjemnoscia
moge potwierdzi€, ze gra sie ptynnie,
z duza doza emocji i uczuciem pionier-
skiego ducha lotéw nad bezkresnymi
obszarami Afryki czy Atlantyku. Zabudo-
wanie przeciwnikom kluczowych lotnisk
czy zabranie cennych pasazerow daje
satysfakcje od razu. Jednak koncowe

Polski wydawca przygotowat dedykowana strong zawierajaca dodatkowe informacije nt. samolotéw

wykorzystywanych w grze.
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zwyciestwo smakuje bardzo, zwtaszcza
w petnym gronie, gdy wszystkiego jest za
mato, a chetnych tak wielu.

Mimo zupetnie innej tematyki gra ma
sporo podobienstw do gier kolejowych
Wallace'a. Ustalamy trasy, przewozimy
po nich wartosciowy ,fadunek”, blokujemy
wzajem mozliwosci dziatania. W gronie
doswiadczonych graczy te mozliwosci na
pewno zostana dostrzezone i wyzyskane,
a rozgrywka bedzie zacieta.

Trzeba tez podkreslié, ze znacznie
prostsze zasady (w poréwnaniu do gier
kolejowych) czynig z Aeroplanéw dobra
propozycje dla mniej doswiadczonych
graczy. By¢ moze wybiora oni mniej kon-
frontacyjny styl rozgrywki w poczatkowym
okresie gry. Jednak im dalej, tym bardziej
oczywiste staje sie, ze rywalizacja jest sen-
sem Aeroplanéw. W ten sposéb mozna
odkry¢ niewatpliwy talent \Wallace’a do
tworzenia gier Swietnie oddajacych tema-
tyke i szukac innych, swietnych jego gier.

8,10

Plusy i minusy
+ proste zasady, klimat
pionierskich czasow,

Typ gry: imprezowa
Liczba (wiek) graczy:
3-5 (od 14 lat)

Czas gry: 120 minut niepowtarzalno$¢
Wydawca: Phalanx rozgrywki, walory
Games Polska edukacyjne;
Autor: - specyficzne
Martin Wallace $miesznostki w regutach
Cena..o{c 1352t Skalowalnosé:
Edycja: polska im wieggj graczy, tym
trudniej i fajniej!

(Y
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fot Phalanx Games Polska, archiwum Michata Ozona

DWA WYDAWNICTWA,
JEDNO HOBBY

Z Michatem Ozonem rozmawia Piotr Sitka

Oprdcz duzych, znanych wydawnictw, gdzie gry planszowe s3 jednym z wielu
produktéw, coraz wigcej Smiatkéw decyduje sie na rozpoczecie dziatalnosci
$cisle skupiajacej sie na wydawaniu gier bez pradu. Jednymi z pierwszych byli
koledzy znani jako Diablos Polacos czy tez Phalanx Games Polska. Postano-
witem wigc wypytaé Michata Ozona, ktdry - jak sie okazuje - w ramach hobby
czynnie dziata w obu inicjatywach. Warto przeczytaé, bo gwarantuje wam, ze
0 ich tytutach bedzie gto$no nie tylko u nas!

Poruszasz sig w dwach planszéwkowych
Swiatach - po pierwsze: grach wojennych,
a po drugie: nie pogardzisz réwniez
dobrym euro. Co Cie ciagnie do tych
poszczegdlnych gatunkow gier?

Zaczynatem od planszowych gier
wojennych, w ktére gratem w la-
tach S0-tych minionego wieku.
Moja pierwsza ,zachodnia” gra
planszowa to polska edycja gry
Squad Leader, na owe czasy do-
skonatego systemu taktycznego,
osadzonego w realiach Il wojny
Swiatowej. Nastepnie poznatem
wspaniate Empires in Arms i Em-
pires in Harm, epickie strategie
o czasach napoleonskich. W EiA
/ EiH grato sie miesigcami, a pro-
wadzenie wtasnego panstwa, jego
gospodarki, armii i polityki zagra-
nicznej angazowato mnie i znajo-
mych na setki godzin. To byta gra
totalna, najpierw wiele godzin przy
planszy, a potem drugie tyle przy
telefonie, bo negocjacje polityczne
miaty miejsce i poza stotem gry.
Potem pojawita sie polska edycja Scie-
zek Chwaty, ale to byt juz znak nowych
czasow w hobby, ktére trwaja do dzis.

W euro wszedtem przypadkiem,
dzieki forum gry-planszowe.pl, gdzie
poznatem pierwszych ludzi z Opola,
ktorzy graja w nowoczesne planszowki.
Zaczelismy od Twilight Imperium, Wy-
sokiego Napiegcia, itd. Potem potoczyto
sie juz samo - nowe gry, nowi ludzie,
nowe lokale... Tak dziatamy juz 6 lat,
co tydzien grajac w planszéowki. Cza-
sami nawet uda sie roztozy¢ na stole
cos$ wojennego, ale brakuje mi grania
w ciezsze tytuty z tej kategorii.

Do gier wojennych ciagnie mnie
zainteresowanie historig konfliktow
zbrojnych - moje najwazniejsze hobby.
Z kolei do eurogier ciggna mnie wspa-
niali ludzie, ktérych poznatem przez te
wszystkie lata.

38

Do ktdrych tytutéw najchetniej wracasz w tych
dwdch nurtach?

Combat Commander to gra wojenna,
do ktoérej najczesciej wracam. Oddaje
ona ducha taktycznego starcia w nie-
doscigniony dla innych gier sposoéb.
Bardzo wiele rzeczy dzieje sie w niej ,poza
graczami”, co buduje wrazenie uczest-
niczenia w prawdziwej walce. Mimo to,
o0 zwyciestwie i porazce decyduja decyzje
graczy, a nie slepy los, ktéry zazwyczaj
bije w kazdego po réwno. Trzeba sie tylko
umie¢ do niego dostosowac.

Co do eurogier, to najczesciej gram
w tytuty, ktére lubi moja zona - Nowa Era
i Race for the Galaxy. Ale moje ulubione
euro to Gra o Tron i Battlestar Galactica,
gry bedace absolutnymi 10,/10 w swoich
kategoriach. Gdy gramy w nie w Opolu,
klimat jest doskonaty, a partie naprawde
bezwzgledne.
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Kiedy Twoje drogi z¥aczyty sie z wydawnictwem
gier historycznych Diablos Polacos?

Dotaczytem do Diablos Polacos w 2008 r.,
kilka lat po ich powstaniu. Grupe stworzyli
Jaro Andruszkiewicz, Mikotaj Lenczewski
i Waldek Gumienny. Zajmowali sie roz-
nymi tematami, ale zawsze cel byt jeden
— wydawanie gier historycznych. Zaczeli
od budowy forum Res Publica (obecnie
potaczone z forum Strategie) i pierwszej
proby stworzenia wydawnictwa; przeszli
przez epizod sprowadzania i gier wojen-
nych z zachodu; az dojrzeli do stworzenia
prawdziwego wydawnictwa. Ja przysta-
pitem do Diablos Polacos dopiero na tym
trzecim etapie, gdy utworzylisSmy w Opolu
PGP Sp. zo.0. i zaczelismy wydawac
gry pod szyldem Phalanx Games
Polska. Od jakiego$ czasu nasza
grupa ma fanpage: facebook.com/
diablospolacos, gdzie mozna sledzi¢
nasze biezace dzigje.

Czyli kazdy z Was pracuje poza wydaw-
nictwem na ,,normalny etat”?

Kazdy z nas utrzymuije sie z czegos
innego, niekoniecznie z pracy na
etacie. Gry wydajemy jako hobby,
pracujac nad nimi w wolnym czasie.
\Wydawanie gier planszowych nie jest
na tyle dochodowe, by ktokolwiek
z nas miat rezygnowac ze swojego
podstawowego zajecia. Dzieki temu
zyski w catosci inwestujemy w rozwoj
firmy, ktéra z roku na rok rozwija
sie i zdobywa coraz wiekszy udziat
w polskim rynku.

Jak doszto do powstania Phalanx Games
Polska i jak nalezy wydawnictwo odniesé
do powyzszej inicjatywy?

Phalanx Games Polska powstato
dzieki dobrym kontaktom Waldka z za-
granicznymi partnerami, zdobytymi
podczas pracy ze sklepem internetowym
Diablos Polacos. W latach 2008-2010
firma Phalanx Games b.v. budowata sie¢
koprodukgji i sprzedazy w réznych krajach
Europy i przystapilismy do tego tworu, by
wejs¢ na polski rynek ze znang marka.

Sprzedaz pierwszych gier (gtéwnie do-
skonatego Steam) byta na tyle zadowalaja-
ca, ze zaryzykowalisSmy z polska edycja gry
Boze Igrzysko. Po nim poszto juz z gérki.

Jak sie maja relacje Diablos Polacos
do Phalanx Games Polska? PGP to spotka,
wydawnictwo, ptaszczyzna biznesowa.
DP to forum idei, dyskusji, wspélnych
projektéw i hobby.

Jak obecnie wyglada sytuacja z wydawnic-
twem. Planujecie wydawacé gry pod obydwoma
szyldami?




Gry wydajemy pod obydwoma naszymi
markami, poniewaz gra planszowa to dla
nas potaczenie produktu biznesowego
(PGP) zmysla, idea [DP), ktora nas intere-
suje. Ryzykowne projekty, takie jak CLASH:
Jihad vs. McWorld trafiaja pod logo
Diablos Polacos, gdy gry tematycznie bez-
pieczniejsze, takie jak Aeroplany: Pionierzy
lotnictwa, pod logo Phalanx Games Polska.
Tak wiele os6b méwi o nas ,Phalanx”, ze
szkoda nam rezygnowac do konca z tej
marki, szczegélnie, ze pod nig wydajemy
bestsellerowe gry z serii Swiata Dysku.

Domyslam sie, ze do tej pory najwigkszym
komercyjnym sukcesem Waszego wydawnic-
twa byto wydanie Swiata Dysku? Jak doszto
do wspétpracy z Martinem Wallacem? Moze
zdradzisz Czytelnikom nieco wigcej na temat
wspotpracy z jednym popularniejszych auto-
réw. Wszystko odbywa sie droga elektroniczng
czy tez mieliscie jakie$ osobiste spotkania?

Tak, Swiat Dysku: Ankh-Morpork to nasz
najwiekszy hit. \\yniki sprzedazy pokazuja,
ze to jeden z lepiej przyjetych przez pol-
skich graczy tytutdw w segmencie nowo-
czesnych eurogier. W tym roku bedziemy
realizowac trzeci dodruk Ankh-Morpork
oraz wydamy druga pozycje w serii — Swiat
Dysku: Wiedzmy. Prace nad tymi tytutami
zblizyly nas do wydawnictwa Kosmos,
jednego z gtéwnych rozgrywajgcych na
rynku niemieckim. Obecnie rozwijamy
z nimi relacje, a nasze prototypy trafiaja
do Kosmosu. Moze kiedys ktorys z nich
zwraéci na siebie uwage?

A jak to z samym Martinem Wallacem
byto? Potaczyta nas polska edycja gry Go-
d’s Playground — popularne Boze Igrzysko,
Polska Gra Roku 201 1. Wyglad polskiego
wydania zachwycit Martina i na pewno nie
zatuje on podjetej z nami wspotpracy. Wy-
dalismy w Polsce wiele jego gier i czesto
dyskutujemy z nim o kolejnych tytutach,
ale staramy sie wydawac gry historycz-
ne, wiec nie zostaliSmy wydawnictwem
Wallace Games Polska.

Prywatnie, Martin to bardzo sym-
patyczny i otwarty cztowiek, z ktérym
Waldek koresponduje na biezaco, nie
tylko o sprawach biznesowych. Obecnie

Martin jest po niedawnej przeprowadzce
do Nowej Zelandii, w ostatnim mailu pisat
nam o pierwszych dniach w swoim nowym
domu i o wspaniatej pogodzie za oknem,
tak innej niz angielska. \Wszyscy znamy
filmy Petera Jacksona o Srodziemiu,
ktére byty tam krecone, wiec potrafimy
zrozumie¢ decyzje Martina o takim, a nie
innym, wyborze nowego miejsca zamiesz-
kania (+ nizsze podatki!). Obok kontaktu
elektronicznego podtrzymujemy relacje
osobiscie, na targach, ale wtedy nie ma
czasu na dtuzsze rozmowy.

Przy okazji - duzo czasu spedziliScie nad zmiang
planszy do Bozego lgrzyska? Czy Martin miat
jakies uwagi co do ostatecznego wygladu od
strony funkcjonalnej?

Tworzenie grafiki do Bozego Igrzyska
byto dtugim procesem. Na naszym fan-
page’'u mozna zobaczy¢ poszczegolne
etapy pracy, wyraznie wida¢ na nich, jak
pierwsze szkice odbiegaja od finalnego re-
zultatu. Wiele sie wtedy nauczylismy. Na
szczescie dzis jest juz cata grupa polskich
grafikow, ktérzy graja w gry planszowe
i wiedza, jak projektowac do nich plansze.
4 |ata temu nie byto tak fatwo.

Martin nie wnosit uwag podczas naszej
pracy. On zachowuje sie pro-
fesjonalnie - kupiliscie licen-
cje, rébcie z gra, co chcecie.
Natomiast z efektu byt bardzo
zadowolony, mysle, ze w ten
spos6b zapracowalismy so-
bie na jego zaufanie.

Kolejny tytut tego autora, kidry
ukazat sie nakladem Waszego
wydawnictwa to Aeroplany. Nie
kusita Was cheé zmiany wygladu
planszy réwniez tej gry? Gra jest

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 28

nieco nietypowa gra ekonomiczna. Czy mozesz
przedstawié, komu ta gra powinna sig najbar-
dziej spodobac?

Aeroplany: Pionierzy lotnictwa to bardzo
dobry tytut do wprowadzania znajomych
w nieco ciezsze, ekonomiczne granie.
Ten tytut udanie taczy cechy gry ro-
dzinnej z prawdziwa gra ekonomiczna.
Jesli chcesz kiedys zagrac¢ ze znajomymi
w Brassa, a cina razie graja tylko w Filary
Ziemi, to zagraj z nimi najpierw w Aero-
plany. Na nich naucza sie wielu mechanik
i zaleznosci, dzieki ktérym beda w stanie
zasigs¢ z czasem do tytutéw ciezaru
Automabile.

Nie mielismy wptywu na wyglad gry,
poniewaz wydawalismy ja w koprodukgji
z Mayfair Games. Gdybysmy robili grafike
sami, gra na potce bytaby drozsza o 50
zt - gdyz samodzielnie musielibysmy ja
wydrukowac¢. Mi grafika Aeroplanéw sie
podoba, przypomina plakaty z 20-lecia
miedzywojennego - ma swoj klimat (a karty
samolotéw sa przepiekne!).

Ciekawi mnie tez aspekt testowania prototypow
Martina Wallace’a. Wiem, ze dostajecie jego
gry o wiele wezesniej. Czy jest on otwarty na
sugestie zmian i zdarzyto sig, by co$ zmienit
pod wptywem polskich testerow?

Martin Wallace to doswiadczony, ale
asertywny projektant. VWWnosimy uwagi,
ale wiele z nich przepada. Autor ma dana
wizje gry i niekoniecznie chce ja zmieniac
pod nasze gusta. Natomiast niektére
uwagi przyjmuje, testuje i wprowadza. Na
przyktad w grze Swiat Dysku: Wiedzmy
beda dwie wazne zmiany w mechanice
wprowadzone po naszej interwencji.
Najwiecej pracy jest zawsze z instrukcja-
mi, to chyba najstabszy punkt rzemiosta
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Martina, zreszta, jest to zawsze najtrud-
niejszy element w przygotowaniu gdy do
wydania.

Jak trafiliscie na gre RRR, ktdra potem prze-
ksztakcita sie w CLASH? Skad pomyst na taka
tematyke i czy spodziewaliscie sig takiego
poruszenia na forum BGG przy okazji projektu
okfadki?

Nasz model biznesowy pozwala nam
czasami iS¢ pod wtos i zrobi¢ cos
absolutnie niekomercyjnego. Tak po-
wstat CLASH: Jihad vs. McWorld.
Gra zbiera doskonate recenzje, ale tez
budzi strach w oczach typowego kon-
sumenta. Po cichu liczymy jednak na
to, ze mitosnicy gier planszowych nie
sg typowymi konsumentami (w koncu
kupuja gry planszowe - dziwaki!), ale
ludZzmi z szerokimi horyzontami, ktérzy
docenig CLASH za doskonate potaczenie
tematu i mechaniki. Gdybysmy patrzyli
wytacznie na zysk, to polski RRR bytby
gra o tytule Nastolatki vs. Zombie.
RRR to japonska gra, ktéra w Pol-
sce promowat - poprzez Swiat Gier
Planszowych - Ignacy Trzewiczek.
Michat Broniek, ktéry z nami swego
czasu blizej wspotpracowat, zaintere-
sowat nas ta gra i nabylismy licencje.
Oryginalna tematyka RRR to konflikt
kosciota z wtadza swiecka w jakims
niezdefiniowanym swiecie fantasy. My
chcielismy czegos mocniejszego, aktu-
alnego, ale zgodnego z mechanizmami
gry. Konflikt wschéd - zachéd i rewo-
lucje Arabskiej Wiosny wydaty nam
sie dobrym tematem na gre, idealnie
pasujacym do mechaniki, ale z zatoze-
nia kontrowersyjnym. No i okazat sie
chyba az za kontrowersyjny - japonscy
autorzy poprosili 0 nieoznaczanie gry
ich imionami i nazwiskami, a pierwszy
projekt oktadki wywotat spory flame (kfot-
nie internetowa) na BGG. Jak zawsze
okazato sie, ze sa w sSrodowisku osoby,
ktérym brakuje dystansu. Otrzymalismy
tez wiele merytorycznych opinii, na pod-
stawie ktoérych przerobilismy oktadke, by
nie wpisywata sie w medialng nagonke
na prezydenta Obame. Caty proces

Unseen'and'Sitentvo!

"Akcja
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CICHOCIEMN!

wydawniczy CLASHa byt dla nas bardzo
ciekawym doswiadczeniem i wiele sie
dzieki niemu dowiedzielismy. Bardzo
ciesza nas recenzje gry, ktérych auto-
rzy dostrzegaja idee taczaca mechanike
ztematem, uzywaja tekstow zrodtowych
przy opisywaniu kafli z gry... super spra-
wa i naprawde wielka satysfakcja.

Z tym tytutem byliscie tez na ostatnim Essen,
gdzie mieliScie w mojej opinii najbardziej
interesujace stoisko. Jak generalnie wspo-
minacie ten wyjazd i jak tam ten tytut zostat
przyjety? Czy stoisko na ten rok juz macie
zarezerwowane?

Dzieki! Planujemy byé na tegorocznych
targach Spiel zdwoma nowymi tytutami.
Zesztoroczne targi byly stresujace, po-
niewaz nasza drukarnia nie wywigzata sie
z umowy i mieliSmy z tego powodu sporo
problemaéw. To chyba najmocniej utkwito
nam w pamieci. Same targi oceniam
pozytywnie, pierwszy raz profesjonalnie
przygotowalismy stoisko i byto widac rezul-
tat. Mam nadzieje, ze w tym roku uda nam
sie zdoby¢ jeszcze lepsze miejsce i rownie
ciekawie sig zaprezentowac.

Wiele osdb zastawia sig, kiedy w kofcu Swiatto

dzienne ujrzy gra Teutons? W ciggu ostatnich

dwadch lat, od kiedy mozna byto ustysze¢ o tym

projekcie, stata sig ona przyczynkiem do po-

wstania systemu, bedacego odpowiednikiem
np. znanego Battle Cry. Rozumiem, ze
w takim razie macie wigksze plany, co do
tego systemu. Czy mozesz pusci¢ wodze
fantazji i opowiedzie¢, co Wam sig marzy
w tym aspekcie?

Teutons to Swietna gra, rzecz w tym,
ze bedzie droga w wydaniu, a polski
rynek gier wojennych jest bardzo
waski. Czekamy na jego rozwaj, a gra
przechodzi ewolucje, rozwazalismy
rozne warianty produkcji, chyba
dochodzimy do ztotego srodka. Zre-
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zygnowalismy z 2 dwustronnych plansz
(ktére sa prawdziwymi dzietami sztuki,
eh, trudna decyzja) na rzecz jednej, ale
z dokfadanymi kafelkami terenu. Z tego
powodu musimy przerobi¢ wszystkie
gotowe juz scenariusze, przetestowac...
Ale ludzie o gre pytaja i to motywuje do
kontynuowania pracy.

Marzenie — Teutons jako poczatek
systemu taktycznego na miare Command
& Colours, petnej biblioteki sredniowiecz-
nych bitew. Ale to na pewno nie w tym
roku.

W serwisie BGG zapytaliscie tez, na ktdrym
portalu crowdfundingowym najchgtniej byliby
widziani Teutoni. Czy w takim razie moze ta
droga do wydania jest mozliwa?

Tak, na Kickstarter.com moze i bytoby
warto sprobowac - siedziba firmy w UK
to nie jest az taka przeszkoda. Rzecz
w tym, ze wyzej opisane zmiany wymagaja
znacznego naktadu pracy. Wiemy, ze
warto Teutons wydac, ale chcemy, by gra
sprostata oczekiwaniom.

Doszty mnie wiesci, iz w tym roku szykujecie
mniejsze polskie gry. Co mozesz o nich wigcej
powiedzie¢?

| mniejsze i wieksze...

Pierwsza z nich to Cichociemni: Ak-
cja Most Il - taktyczna, wojenna gra kar-
ciana dla 2 graczy w segmencie 12+.
Jej fabuta jest jedna z najwazniejszych
akcji polskiego wywiadu z okresu Il wojny
Swiatowej — rozpracowanie i przerzu-
cenie na zachad technologii broni V-2.
Gra jest gotowa, konczymy prace nad
grafika, budujemy relacje z mediami,
itd. W drugiej potowie kwietnia roz-
pocznie sie kampania crowdfundingowa
w serwisie Polak potrafi (http: / /polak-
potrafi.pl/projekt/cichociemni), ktéra
ma pozwoli¢ na wydanie tej gry jeszcze
w tym roku. Zapraszam do wizyty na




tej stronie i wsparcia projektu! Mamy
nadzieje, ze crowdfunding pozwoli na
wydawanie tytutéw, ktore nie naleza do
tzw. mainstreamu.

Druga propozycja to Boze Igrzysko:
Dzieje Rzeczypospolitej Szlacheckiej Il
(tytut nieoficjalny). Gra Boze Igrzysko
bedzie miata druga edycje, ale tym razem
naszego autorstwa. Gra zachowa to, co
najlepsze w pierwszej edycji, jednocze-
$nie zostanie pozbawiona elementéw
zbednych, ktére wydtuzaty i komplikowaty
rozgrywke. Symultanicznosé ruchéw
graczy pozwala ukonczy¢ gre w 5 os6b
nawet w 60 minut, a rozgrywka nie traci
nic ze wspaniatego klimatu, jaki krélowat
w | edycji.

Pierwsze grafiki kart, jak i pudetka Cichociem-
nych robig bardzo dobre wrazenie. Czy mozesz
nieco hlizej przedstawi¢ sama mechanike gry?
Na pudetku widnieje tez podtytut: vol. 1. Czy
w takim razie mamy spodziewa¢ sig kolejnych
tytukéw w ramach tej serii?

Jesli debiut bedzie udany, Cichociemni
zaczna catg serie gier 0 najwazniejszych
akcjach naszego wywiadu i sit specjalnych.
Fabuta Cichociemnych sa dziatania pol-
skiego wywiadu podjete w celu poznania
sekretéw niemieckiego poligonu rakie-
towego w Bliznie, na ktérym testowano
rakiety balistyczne V-2. Ten temat to
niesamowita historia. Wystrzeliwane
podczas prob rakiety wielokrotnie
spadaty poza obszarem poligonu, stwa-
rzajac mozliwos¢é poznania ich budowy
przez polski wywiad. Zotnierze Armii
Krajowej w szeregu brawurowych akgji
przejeli najwazniejsze elementy rakiet
i stworzyli doktadna dokumentacje
techniczna tej broni. Nastepnie zostaty
one ewakuowane z Polski samolotem,
podczas niezwykle ryzykownej, ale uda-
nej ,Akcji Most III”.

Z punktu widzenia wydawcy ma to byc
tania, dostepna dla szerokiego grona
o0s6b karcianka, o .filmowej” tematyce
i duzej wartosci edukacyjnej. Doswiad-
czeni gracze nazwa ja fillerem (rozgrywka

trwa 30 min), ale dla os6b,
ktére doceniaja Izejsze tytuty,
lub chca zagrac¢ z dzie¢mi,
bedzie to bardzo atrakcyjna
pozycja.

Jak zareagowat na wydanie Boze-
go lgrzyska Il sam Martin? Miat
okazje testowac gre?

Jak juz pisatem wczesniej,
Martin to profesjonalista. On
wie, ze jego God’s Playground
to tytut dla bardzo zaawan-
sowanych graczy i rozumie
nasza potrzebe zmiany zasad
na bardziej przystepne. Gry nie testo-
wat, poniewaz przeprowadzka w catosci
zaangazowata jego wolny czas. Moze,
jak sytuacja sie uspokoi, podeslemy mu
egzemplarz, ale na pewno nie wyda jej
w Treefrogu, Martin ma za wiele wtasnych
pomystéw, by wydawac cudze.

Jak wyglada sytuacja z pozostatymi protypami,
o0 ktérych mozna poczytaé na Waszej stronie:
1st-Blitzkrieg, Potop, Powstanie Listopadowe,
Wielka Wojna Pétnocna i Wojna 13-letnia?

Powstanie Listopadowe i Wojna 13-letnia
czekaja na lepsze czasy, bo to petnokrwi-
ste gry wojenne.

1st-Blitzkrieg jest wtasciwie gotowy,
ale nie jestesmy do konca zadowoleni
z wynikow testow. Udato nam sie stworzyc
mechanike, ktéra pozwala w realistyczny
sposoéb odegra¢ wydarzenia Kampanii
Wrzesniowej ‘39 roku (i scenariuszy
alternatywnych), ale gra trwa za dtugo...
Zostawilismy temat, musimy od niego
odpoczac, kiedys na pewno do niego
wrécimy.

Carolus: Wielka Wojna Pétnocna jest
w opracowaniu, trwaja testy, wprowa-
dzamy zmiany przyspieszajace rozgrywke
i pozbawiajace gre zbednego balastu.
Celujemy z nim na 2014 r.

Zarzucilismy prace nad Potopem, gdy
ruszylismy mocniej z Carolusem. Jesli ten
drugi zostanie wydany i doceniony, wtedy
na podstawie jego zasad zrobimy Potop
— wiele pracy jest juz gotowe
(sity stron, scenariusze).

0d jakiego$ czasu gracie tez
w prorotyp WiedZm, czyli kolejny
tytut ze Swiata Dysku. Jak wraze-
nia po pierwszych grach?

W Wiedzmy gramy od
stycznia 2013 r. To bardzo
sympatyczna rodzinna gra
przygodowa, zupetnie inna
w odbiorze niz Ankh-Mor-
pork. W WiedZmach gracze
nie walcza ze soba wszelkimi
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(nie)dopuszczalnymi metodami, lecz
czesto musza wspotpracowaé, mimo
tego, ze wygra tylko jeden z nich. No
chyba, ze wybrali wariant kooperacyjny,
boitaki, obok jednoosobowego, posiada
ta gra! Podczas rozgrywki bohaterki
rozwiazuja problemy krainy Lancre, te
btahe, jak choroba swinki czy pomaéc
przy porodzie, jak i powazne, jak inwa-
zja elféw albo wizyta samego Smierci.
Kazdy rozwiazany problem zwieksza
doswiadczenie wiedzmy, bohaterki sie
rozwijaja i moga czyni¢ coraz wiecej.
Gra czerpie nieco z mechaniki typu
Lpush your luck”. Przystepujac do roz-
wigzania problemu, wiedzma wykonuje
rzut dwoma kostkami, sumuje zdobyte
punkty. Nastepnie gracz moze zagrywac
karty i uzywa¢ zdolnosci, by zwiekszyc
swoje szanse, a na koniec rzuca dwoma
dodatkowymi kosémi i cata te sume
konfrontuje z trudnoscia problemu. Jest
tu wiec miejsce na trudne decyzje (jakie
zasoby poswieci¢ na rozwiazanie tego
problemu, w jakiej kolejnosci do nich
podejs¢) oraz zabawe petna radosnej
turlaniny. Gra jest przepieknie zilustro-
wana i wyciekaja z niej hektolitry klimatu
Swiata Dysku.

Na koniec chciatem Cig jeszcze podpytaé,
jakie gry w ostatnim roku zrobity na Tobie
najwigksze wrazenie, na co czekasz szczegolnie
w tym roku?

Rok 2012 byt dla mnie rozczarowaniem,
mato gratem i mato kupowatem. W 2013
czekam na polska edycje Zombicide
i Summoner Wars, by sprébowac ich
z zona. Licze na Fight for the Colours wy-
dawnictwa Academy Games, bo to moze
by¢ przetom w taktycznych grach z XIX w.
Po cichu marze o tym, by Wydawnictwo
Bard wydato po polsku Cuba Libre, bo to
duzo lepszy temat od Andean Abyss, i gra
ma by¢ szybsza. Na pewno kupie Guns of
Gettysburg, moze tez \War Stories.

Dzigkujg bardzo za wywiad i czekam z niecier-
pliwoscia na Wasze gry!
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Bartosz Odorowicz

WORLD WAR II:
BARBAROSSA 1941

Top model

No wiec tak — Barbarossa 1941 to gra dla modelarzy. Nie dla planszéwkowiczéw
- dla modelarzy. Jesli kto§ ma w domu te wszystkie nozykowo-farbkowo-klejo-
we utensylia, przed $niadaniem lubi ztozyé model armaty ZiS-3, a przy okazji
chciatby pograé sobie w planszéwke, to niewykluczone, Ze znalazt swojego

Graala - Barbarosse wiasnie.

esli z powyzszej wyliczanki bliska
jest Wam, Drodzy Czytelnicy,
zaledwie ostatnia czesc (,pograc
w planszéwke”), lepiej zasta-
néwcie sie przed zakupem. Do
zlozenia jest bowiem kilkanascie modeli,
w tym pieronsko trudne dla laika dziata
i cekaemy. Teoretycznie mozna posktadac
je bez kleju, ale w praktyce lepiej sie nim
wspomagac. Kilka dtugich godzin pozniej,
po ztozeniu catosci, ocieramy pot z czota
i konstatujemy, ze przeciez tego nijak nie
da sie przeniesc¢ bez uszkodzenia elemen-

tow. Jesli nie posiadamy specjalistycznych
pojemnikéw, w Barbarosse zagramy tylko
w domu. Jak bedziemy sie bawi¢?

Gra realizmem bije i Memoair'44, i Tide
of Iron, pod wieloma wzgledami stajac
w szranki z serig Conflict of Hero-
es - wszystko za sprawa systemu
wydawania rozkazéw. Moze pa-
mietacie gry komputerowe z serii
Close Combat albo - jeszcze lepigj
- Combat Mission? To realistyczne,
drugowojenne strategie pola walki,
modelujgce morale zotnierzy, wptyw
terenu, wszelkie detale techniczne
sprzetu i uzbrojenia - zadne tam
wspotczesne RTSy z paskami zdro-
wia (tfu, zaraza!). Barbarossa bliska
jest systemowi Combat Mission.
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Oto mamy rézne typy oddziatéw piechaty,
czotgow, artylerii i lotnictwa. Kazda jed-
nostka posiada wtasna karte, na ktorej
zmywalnym markerem zaznaczamy m.in.
aktualny poziom amunicji, ostony, morale
czy liczebnos¢. Przede wszystkim jednak
wpisujemy (w tajemnicy) rozkazy na najbliz-
sza ture. Po réwnoczesnym odkryciu, beda
one realizowane juz catkowicie niezaleznie od
nas, zgodnie z okreslona w fazie rozkazéw
marszruta, celami i sposobami ostrzatu.
Caty system zyskuje w ten sposdb realistycz-
ng bezwtadnose, wtasciwa prawdziwemu
dowodzeniu.

Paleta rozkazéw jest szeroka -
dosc powiedziec, ze kazda jednost-
ka moze wykonywac po kilkanascie,
sposrad okoto czterdziestu opisa-
nych w podreczniku dyspozyciji. Sa
zasadzki, strefy ostrzatu, wojna
minowa, zaskakujgco rozbudowane
dziatania lotnicze, rézne rodzaje ru-
chu. Caty system nosi marketingo-
wa nazwe Art of Tactic i spotkamy
go takze w innych grach wydanych
pod znakiem rosyjskiej firmy mode-
larskiej Zvezda (Blitzkrieg 1940 czy
Samurai Battles). Pudetkowe zesta-

wy swobodnie rozbudowaé mozemy
o dodatkowe modele systemu AoT, za
ok. 10 zt/sztuka oferowane przez Zvezde
w skali 1:144 (samoloty), 1:100 (czofgi
i pojazdy), 1:72 (piechota). Scenariusze

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 28

' [osnam] sa do tego przygotowane, dzieki

nabywaniu jednostek za punkty.

Bogactwo mozliwosci to silny punkt
gry, ale juz obstuga tych mozliwosci stano-
wi jej piete achillesowa. Az sie prosi o kar-
ty pomocy z zestawieniem znaczenia pikto-
gramow rozkazow, skrétem kolejnosciich
wykonywania, wtasciwosciami terenu...
Niestety, prézno ich szuka¢ w pudetku.
Z jednej strony mechanika oparta na kar-
tach i zmywalnych markerach oszczedza
poteznej zetoniady — nieodzownej, gdyby-
smy chcieli zaznacza¢ przy kazdej jedno-
stce rozne jej statusy. Z drugiej — czasem
bywa meczaca. Barbarossa jest jak ,gra
komputerowa bez komputera”, w ktérej
niewygodna buchalteria spoczywa nie na
procesorze, lecz na barkach graczy. Im
wiecej 0s6b réwnoczesnie oblicza i planuje
rozkazy, tym 6w ciezar na barkach mniej-
szy, a potyczka przebiega sprawniej. My-
sle, ze z dodatkowymi modelami dobrze
moze bawi¢ sie nawet szesciu (i wiecej!)
pasjonatow - za to duzy plus. Przy dwoch
graczach rozgrywka niestety troche sie
wlecze.

Reasumujac, gra ma wysoki prog
wejscia. Przecietny planszéwkowicz nie-
-modelarz powinien siegna¢ po inne gry
taktycznego pola walki - wybér na rynku
jest spory i wciaz rosnie. Co innego mito-
snik modelarstwa i znawca Il wojny Swiato-
wej w jednym —ten z przyjemnoscia bedzie
przesuwat po planszy pomalowane przez
siebie i petne detali modele, emocjonujac
sie wojennymi szaradami.

/ 5/10

Typ gry: wojenna Plusy i minusy
Liczba (wiek) graczy: + bezwtadnosé
2+ (0od 10 lat) dowodzenia,

Czas gry: 60-150 szczeg6towosE i realizm;
minut - zmudna przy 2-3

Wydawca: Zvezda osobach, niektore
Autor: modele trudne

Konstantin Kriwienko
Cena. ok. 180 zt
Edycja: angielska

do ztozenia, brak
pomocy dla graczy
Skalowalnosé:
2-3 $rednio,

4+ dobrze

Cztery lata temu rozpoczat swoja przygode

z planszowkami od zasiedlania Catanu. Po tym
pokojowym poczatku, szybko opanowata go fascynacja
grami wojennymi. Gdy akurat nie planszéwkuje, czyta
ksiazki o goracych czasach i taiczy gorace tance.




Tomasz Gatkowski

BERSERK

Tactical Card Game - War of Realms

Ciekawa hybryda

Co jakis czas pojawia sig autor tworzacy karcianke, kiéra w zatozeniach ma
zagrozi¢ niezatapialnej pozycji Magic: the Gathering. Prébowali juz Amerykanie,
Anglicy, probuja obecnie Polacy (Racial Wars), ale takze Rosjanie. | o grze
naszych wschodnich sasiadéw chciatbym wam dzisiaj opowiedzie¢.

erserk to karcianka, ktora

zaczynata jako klasyczna gra

CCG (Callectible Card Game]),

a w obecnej chwili autorzy

starajg sie przeksztafci¢ ja w
produkt rodzaju niezwykle popularnego
ostatnimi czasy LCG (Living Card Game).
Ja otrzymatem dwa pudetka z dwiema
skonfigurowanymi juz wczesniej i gotowy-
mi do gry taliami.

Kopara po raz pierwszy opadta mi
po wyjeciu kart z pudetka. Grafiki sa
niesamowite! Mamy tutaj do czynienia z
klasycznym w swoich zatozeniach swiatem
fantasy — karty petne sa trolli, gigantow,
ztosliwych goblinéw, zakutych w zbroje
ludziitd. Wszystkie te fantastyczne posta-
cie oddano w niezwykle udany, atrakcyjny
i sugestywny sposéb. Strona graficzna
zastuguje na duze wyrazy uznania.

Drugi opad szczeki zaliczytem tuz po
przeczytaniu zasad. Zaraz, zaraz - to
przeciez nie jest klasyczna gra karciana!?

0Otoz, w Berserk korzystac bedziemy je-
dynie z czesci talii i w trakcie gry nie bedzie
mozliwosci wprowadzenia kolejnych kart.
Gracz bowiem dobiera na reke 15 kart i
wsrad nich przeprowadza selekcje posta-
ci (przewaznie ok. 10), ktore stuzy¢ mu
beda w danej potyczce. Trzeba sie dobrze
zastanowi€ i juz na etapie przygotowania
gry przemysle¢ taktyke na dana partie,
€0 samo w sobie stanowi nieztg zabawe.
Niewielkim problemem jest w tej fazie lo-
sowos¢, ktéra potrafi popsuc nieco szyki i
zweryfikowac najlepsze nawet plany.

Kiedy juz swoje jednostki mamy, gracz
pierwszy uktada je na wirtualnej planszy
podzielonej na 9 pdl (gracz drugi ma nieco
inny poczatkowy rozstaw) i mozna zaczy-
nac. Aby dobrze zrozumie¢ zasady walki,
dobrze najpierw poznac najwazniejsze ce-
chy kart. | tak, jednostki mozemy podzielic
na: walczace wrecz - zeby zaatakowac,
musimy znajdowac¢ sie na przyleglym do
przeciwnika polu, jednostki dystansowe
potrafigce strzela¢ na odlegtos¢ oraz
jednostki latajace, ktére moga atakowac
kazdego i gdziekolwiek. Kazda karta ma
oczywiscie swojg wytrzymatosé oraz site
ataku. | tu ciekawa rzecz - sita ta opisana
jest trzema cyframi — odpowiednio dla ata-
ku lekkiego, sredniego i ciezkiego. Podczas
starcia gracze rzucaja najpierw koscia i
roznica obu wynikéw powie nam, jakiego
rodzaju atakiem udato nam sie uderzyc.
Ciekawa mechanika, ktéra wprowadza
sporo emaocji. Najciekawszym oraz najbar-
dziej istatnym mechanizmem Berserk jest
jednak blokowanie. Kazda przyjazna, aktyw-
na jednostka, ktora stoi w poblizu zaréwno
atakujacego, jak i naszej atakowanej karty —
moze przejac ten cios na siebie i prowadzi¢
dana walke w zastepstwie. Daje to obroncy
catg mase mozliwosci taktycznych, a u
atakujacego potrafi wywota¢ spory bal
gtowy zwigzany z dylematem, kogo i gdzie
zaatakowac. Oprocz tego, jednostki maja
tez mozliwos¢ poruszania sie, a kazda z
nich opisana jest szeregiem zdolnosci |
stow kluczowych charakterystycznych dla
gier karcianych typu MtG.

Arbalister

Pierwsze “e.tl{niecie zBerserk byto dosc
zaskakujace i nie do konca od razu pojatem
wszystkie niuanse oraz zawitosci rozgrywki.
Z kazda kolejna gra zaczatem dostrzegac
jednak bogactwo mozliwosci i wyboréw tak-
tycznych, ktére gra w kazdej rundzie przed
nami stawia. Kogo kim zaatakowac, a kim
pozniej sie broni¢, czy pozbawic przeciwnika
jednostek dystansowych, czy moze wdac sie
w mordercza walke wrecz. Czy postawi¢ na
brutalng site, czy tez na bardziej subtelne
metody w postaci zatrucia, zablokowania,
zabojstwa itd. Naprawde jest sie nad
czym nagtowi€ i mozemy podejs¢ naszego
przeciwnika na wiele réznych sposobow.
Efekt ten zwieksza dodatkowo spora liczba
dostepnych jednostek, z ktorych kazda
dysponuje innymi zdolnosciami, znacznie
wplywajacymi na sama rozgrywke.

Podsumowujac, mamy tu do czynienia
z bardzo interesujgcym podejsciem do gier
karcianych. Ze swoista hybryda karcianki
oraz gry wojennej. Nie jest to moze tak
gteboka i dopracowana gra jak (podobny
pod pewnymi wzgledami) Summoner \Wars,
ale wcigz pozostaje ciekawa, emocjonujaca
alternatywa i Swietnym wyborem dla oséb
znudzonych kolejnymi klonami MitG.

8,10

Plusy i minusy
+ ciekawe podejscie

Typ gry: karciana
Liczba (wiek) graczy:

2 (13+) do karcianki, kilka

Czas gry: Swiezych pomystow,

ok. 60 minut genialne ilustracje,
Wydaweca: Fantasy spore emocje w
World Inc. trakcie gry;

Autor: Maxim Istomin, - czasami nieco zbyt
Ivan Popov duzy wptyw losowosci

Cena. ok. 200 zt
Edycja: angielska

w poczatkowej fazie.
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RECENZJA

fot Gavin DeCuir

 Maciej Kwiatek

KING OF TOKYO:

POWER UP!

‘Jeszcze Wiecej Darwina

King of Tokyo, autorstwa Richarda Garfielda, doczekato sie w zesztym roku
dodatku zatytutowanego King of Tokyo: Power Up!. Tytut sugeruje, Zze wszystko
czym stoi King of Tokyo (Potwory! Walka! Mutacje!) zyskuje energetycznego
kopa. Nie sugeruje wprowadzania Pandy. Ale ona tez tam jest.

OKO W OKO Z PANDA

Catos¢ otrzymujemy w niewielkim pudetku.
Instrukcja, karty, dodatkowa postac, groznie
typiaca z oktadki panda - to wszystko tu jest.
VWykonanie stoi na takim samym poziomie
jak podstawki, czyli wysokim. Metalowe
taczenia kot wartosci zostaty zastapione
plastikowymi, poza tym jednak wszystko
wyglada tak, jakby byto drukowane od razu
zKing of Tokyo.

PANDA BIJE DWA RAZY

Jedynym tak naprawde nowym elementem
zawartym w Power Up! sg kwadratowe karty
mutacji. R6zniag sie one tym od standardo-
wych, ze kazdy potwor ma swoj dedykowany
zestaw. \Wyrzucenie w trakcie kolejki trzech
serc pozwala graczowi dobra¢ jedna z 8
dostepnych dla danego potwora kart ewo-
lucji (w sposéb losowy) — serca mozna tez
wykorzystac do leczenia, dobranie karty jest
dodatkowym zastosowaniem serduszek.
Nowe mutacje dziela sie na akcje jednora-
zowe i wielorazowe, karte mozna ujawnic¢
w dowolnej chwili.

Opcjonalnie, kazdy gracz moze zaczynac
z jedna juz wylosowana karta, ewentualnie
mozna przeprowadzi¢ draft ze wszystkich
dostepnych w dodatku mutaciji.

ZGLADZ POTWORA

Power Up! bardzo dobrze powieksza moz-
liwosci dziatania gracza. W wersji podsta-

“ = Aoy
1) A rew

wowej tura przeznaczona na leczenie byta
w zasadzie stracona - tutaj, uzdrawiajgc
potwora za pomoca serduszek, dodatko-
wo wyposazamy go w unikalng mutacje.
Dla réznych potworéw sa przewidziane
rozne Sciezki rozwoju — Kraken gtéwnie
inwestuje szalone geny w zwiekszanie
mozliwosci leczenia i zadawania obrazen,
Alienoid ma z kolei zytke hazardzisty - ry-
zykujac utrate kart w pozniejszej kolejce,
moze kupowac je taniej, moze wykonac
ryzykowny atak i zada¢ wieksze obrazenia
- ale w przypadku porazki sam doznaje
obrazen. The King natomiast czerpie
wiochatymi garsciami z pierwowzoru,
czyli King Konga - wigkszos¢ kart ewoluciji
ma zwigzek z atakiem na miasto, obrona
w nim etc. — zagrywajac je, wyobraznia
serwuje nam obraz wielkiej matpy wpinaja-
cej sie po Empire State Building. Wszyst-
ko to sprawia, ze teraz wybor postaci nie
jest jedynie kwestig stusznego lubienia
Krakena badZ niestusznego lubienia in-
nych, podrzednych potworéw - preferujac
pewien styl gry, mozemy sobie utatwic za-
danie, dobierajac odpowiedniego pupila.

Podstawowe zasady dodatku zakta-
daja zaczynanie bez zadnej nowej karty
juz odstonietej, w wariancie mamy moz-
liwosé wylosowania jednej karty juz na
poczatku gry. Te dwa sposoby rozpoczy-
nania nie maja istotnego wptywu na dtu-
gosc partii. Trzecia opcja jest natomiast
draft przeprowadzany sposréd losowego
zbioru kart. Po wielu par-
tiach, kiedy wszyscy juz
dobrze znaja gre, draft
trwa kilka minut, natomiast
nie polecam tego wariantu
z nowymi graczami - potrafi
on potrwac dtuzej niz sama
rozgrywka.

CZY WARTQ MIEC

TAKIEGO POTWORA?
King of Tokyo: Power Up!
jest dodatkiem niewielkim.
Ma to swoje zdecydowane
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gre udostepnia:

zalety — dodaje nieco mozliwosci taktycz-
nych, nie wywracajac zatozeh gry do
goéry nogami. Czas partii takze sie nie
zwieksza, a zdecydowanie przyjemniej
sie gra zindywidualizowanym potworem.
Kolejki przeznaczone na leczenie nie sa
kolejkami straconymi, a wieksza przewi-
dywalnosé dobieranych kart zwieksza
(odrobinke) strategicznosé gry, gdyz
mozemy kupowa¢ karty mutacji pod
katem tego, co mamy w swoim profilu
potwora.

Minusem na pewno jest to, ze tak
naprawde w cenie dodatku dostajemy po
prostu 56 kart, panda dodana jest chyba
tylko po to, zeby pudetko nie wygladato
na puste (gra w dalszym ciagu nie jest
przewidziana na 7 osaéb).

Pomimo swojej ceny Power Up! jest
bardzo warte zakupienia dla mitosnikéw
King of Tokyo - nie wprowadza rewolu-
cji, ale dopetnia podstawowe zasady,
zwigkszajac mozliwosci wykorzystania
rzutu. Cena obniza ocene o jedno
oczko - jest za wysoka, a kto probowat
reklamowac kosci z podstawki, ten wie,
ze nie idzie za tym dbanie o klienta.

8/10

Typ gry: kosciana Plusy i minusy
Liczha (wiek) graczy: +Wwzbogaca podstawowa
2-6 (8+) gre, zwigksza

Czas gry: 30-60 minut decyzyjnosc, nie
Wydawca: lello przedtuza rozgrywki;

Autor: - cena, malutki dodatek,

Richard Garfield a trzeba go nosi¢
Cena. 60 zt w oddzielnym pudetku;
Edycja: angielska Skalowalnosé:
2-3 Srednio,

4-6 dobrze

18

Mitosnik gier planszowych obdarzonych

klimatem i potencjatem towarzyskim, suche
kobyty o przesuwaniu drewna po lesie od
pewnego czasu mnie nudza. Doceniam gry
wymagajace dobrze pojetej imprezowej nienawisci.
W 2010 roku uzyskatem tytut najbierniejszego

aktywisty w Srodowisku planszowkowym.
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ARTYKUL

Woijciech Sieron

PRZYJACIELSKIE WIZYTY
Moja przygoda z \Wysokim Napieciem, cz. |

Recenzja Wysokiego Napiecia pojawita sie ponad 5 lat temu w pierwszym numerze $GP. Wtedy Wysokie Napiecie byto
w pierwszej trojce rankingu BGG, obecnie wciaz jest w Top Ten. Przez te lata gra zostata wydana w kilkunastu wersjach
jezykowych, sprzedano co najmniej kilkadziesiat tysigcy egzemplarzy, pojawity sie dwa dodatki, siedem dwustronnych
map oraz ciekawe karty promocyjne. Fani aktywnie dyskutuja o grze i réwniez tworza nowe mapy i dodatki.

0s$ musi by¢ w tej grze, ze trafia
do tak szerokiego i preznego
grona odbiorcéw. Z drugiej
strony, tatwo sig pogubi¢ w tej
szerokiej palecie rozszerzen.

LUBIE TO!

Co mi sie spodobato w Wysokim Napie-
ciu? Prostota zasad oraz ich zréznicowa-
nie. Licytacja elektrowni w pierwszej fazie
jest Swietna okazja do poznania stylu gry
przeciwnikéw. Lubie gry z licytacja, gdzie
trzeba szacowac wartosc przez pryzmat
zaangazowania uczestnikéw licytaciji.
W optymalnym przypadku moze sie udac
wymuszenie zakupu powyzej rozsadnej
wartosci. Zakup surowcow zawiera ele-
ment interakgcji — warto sprawdzi¢, kto po
nas bedzie kupowat i czy mozemy podbi¢
ceny. Rozbudowa to ocena naszych mozli-
wasci inwestycyjnych i opcji przeciwnikow,
tak abysmy raczej my blokowali niz sami
zostali w jakims$ ciemnym zautku. Dla
mnie emocje w tej grze prawie nigdy nie
spadaja. Udato mi sie wiele razy zaczac
wprowadzanie w Swiat nowoczesnych
planszowek od \Wysokiego Napiecia. A co
mnie najbardziej raduje, gra jest czytelna
- niemal zawsze potrafie wskaza¢ swoj
btad, jesli przegram.

PODSTAWKA

Pierwsze wydanie (takze polskie) zawiera
mapy Niemiec i USA. Niemcy zalecane sa

do pierwszych rozgrywek, bo maja zrow-
nowazone koszty potaczen i poczatkujacy
gracz nie musi sie obawia€, ze zacznie
w niekorzystnym zakatku. Dodatkowym
smaczkiem tej mapy jest wyjatkowa gra-
fika miasta Brema. To rodzinne miasto
autora i stad dorysowany pomnik. Amery-
ka ma ciekawy obszar wyjatkowo drogich
potaczen poprzez Gory Skaliste i Wielkie
Roéwniny. Rozpoczynajac na wybrzezu
Pacyfiku, mozna mie¢ problemy... Mapa
USA zawiera specyficzny btad. Potaczenia
miedzy miastami spetniaja regute trojkata
— potaczenie posrednie zawsze jest droz-
sze niz bezposrednie. A tu mamy przyktad
niedopatrzenia migdzy Boise a Cheyenne.
Jednak w niektorych krajach pierwsze
wydanie zawiera inne mapy! Najwiecej
emocji wzbudzito wydanie frankofonskie
Meégawatts zwierajace mape Francji
oraz kanadyjskiej prowincji Quebec. O ile
mapa Francji byta wczesniej dostepna
jako pierwszy dodatek, to Quebec przez
dtugie lata byt bardzo trudno dostepny dla
fanéw. Réwnie ekskluzywne byto wydanie
promocyjne Funkenschlag: EnBW dla
jednego z koncernéw energetycznych,
bo zawierato mape landu Badenia-\Wir-
tembergia (a do tego jedna mata zmiane
na mapie Niemiec i usunieta karte elek-
trowni). Ze wzgledu na specyficzny rynek
i ograniczony naktad te dwa petne wydania
Wysokiego Napiecia byty dla wielu fanow
zrodtem nieprzespanych nacy...

Nastrojowy pan inzynier, od lewej: oryginalny, lekko uSmiechnigty (z pudetka dodatku) i uchachany,

z herbami w klapie

MAPY

Od premiery, niemal co roku 2F-Spiele
wydaje nowa mape. Wyjatkiem byt rok
2007, gdy wydano zwykty dodatek Nowe
karty elektrowni.

Wiekszos¢ gier swoimi dodatkami
uzupetnia rekwizyty na planszy, dodaje
nowe reguty, zwieksza liczbe przepisow.
Friese wpadt na pomyst podmiany samej
planszy. Prawie wszystko pozostaje bez
zmian od strony wyposazenia. Zmienia
sie zwykle startowy uktad cen surowcow
oraz sposotb ich uzupetniania. Dochodzi
kilka nowych regut specyficznych dla
danej mapy. To $wietnie sie sprawdza,
bo kupujac mape, nie uczymy sie wielu
nowych zasad, a pod uwage bierzemy
gtéwnie topografie. Znika tez niemal zu-
petnie problem wspoétzaleznosci miedzy
rozszerzeniami. Uzywajac danej mapy,
pozostate sg w pudetku. Nie musimy sie
przejmowac konfliktami zasad. Dla mnie
to rozwigzanie przypomina z dawna ocze-
kiwana wizyte przyjaciela. Znanego, ale
przeciez - po czasie - jako$ zmienionego.
Stad nie odczuwam tego jako nachalne
naciaganie na wydatki.

Z PRADEM PRZEZ SWIAT

Witochy i Francja to pierwsza dodatkowa
mapa do Wysokiego Napiecia. Wtochy
maja wyjatkowy ukfad opisu miast - po-
ziomy. Pdzniej jeszcze na kilku mapach
wykorzystany. Zmian w regutach nie ma,
ale wszystkie surowce sa drozsze, co przy
charakterystycznym wydtuzonym ksztatcie
pétwyspu Apeninskiego skutkuje bardzo
zazarta rywalizacja o zasoby i potaczenia.
By¢é moze jest to najtatwiejsza do wprowa-
dzenia mapa, ze wzgledu na wspomniany
brak zmian w regutach. Jednak sama
rozgrywka jest wymagajaca, a btedy maja
powazne konsekwencje. Mapa Francjima
wiecej zmian. Stad moze ciekawsza od
wioskiej? We Francji dominuje energetyka
jadrowa - uranu jest sporo, a elektrownia
atomowa pojawia sie jako pierwsza. To
wazna zmiana, bo wczesniejsze trzy mapy
miaty bardzo podobny uktad surowcow.
Francja wywraca przyzwyczajenia do géry




Najtansze potaczenie w Holandii i najdrozsze potaczenie przez amazoiska dzungle.

nogami. Druga zmiana to metropolia
paryska — sktada sie z trzech miast bez
kosztéw potaczen. A to moze by¢ wielkg
przewaga, ale i putapka przy uwaznych
przeciwnikach. | najbardziej oryginalna
cecha mapy — mozliwosé rozgrywki na
planszy w uktadzie obwarzanka. Co praw-
da nie jest zalecana w zasadach, ale i tak
kusi, by sprawdzi¢, jak sie wtedy gra.
Aprzy 5 albo 6 graczach jest to naprawde
mordercze wyzwanie! Francja i Wtochy to
mapy klasyczne z niewielkimi zmianami.
Benelux i Europa Srodkowa. Tym
razem mapy zawierajace kilka krajow,
reakcja na zainteresowanie graczy z tych
regionéw. Te mapy juz bardzo réznia sie
od 4 klasykoéw. \Widac¢, ze autor poczut sie
na tyle pewnie, ze postawit nowe wyzwania
mitosnikom energetyki. Benelux to mapa,
ktorej uzyjemy w petni, grajac w 5 lub 6
graczy. Jest do tego bardzo szybka, bo
w kazdej rundzie odrzucamy najstabsza
elektrownie. Ciekawa przez to, ze najtan-
sze elektrownie ekologiczne powiekszaja
dostepna pule do 5. Na mapie znajdziemy
tez najtansze niezerowe potaczenie w ca-
tym Wysokim Napieciu. Niektérzy gracze
maja problem z ta mapa, bo Luksemburg
oznaczony jest oddzielnym kolorem, co
stwarza ktopoty interpretacyjne, ale to
raczej sympatyczna ciekawostka. Bardzo
ja lubie za tempo rozgrywki. Gdy czas
mam ograniczony, wybieram Benelux.
Druga strona planszy jest cieplejsza za
sprawa umieszczenia tam naszej ojczyzny
oraz bliskich nam potudniowych sasiadéw.
Tutaj takze mamy duzo zmian. Po raz
pierwszy pojawia sie strefa bezatomowa —
niedopuszczalna jest sytuacja, gdy majac
swoje stacje tylko w Polsce czy Austrii,
gracz miatby elektrownie atomowe. Jest
to ukton w strong krajowych uregulowan
prawnych, ale rzadko utrudnia to rozgryw-
ke. Inna wyjatkowa cecha mapy jest rabat
na zakup smieci dla graczy majgcych swo-
je domki w Wiedniu. Zadna inna mapa nie
korzysta z takiego mechanizmu, co czyni
ja tym bardziej atrakcyjna. Zdecydowanie
godna polecenia mieszanka oferujaca
wiele nowych i ciekawych pomystéw. Moze

by¢ zaskakujaca, gdy bedzie pierwszym
zakupionym dodatkiem.

Korea i Chiny to wycieczka w egzo-
tyczne rejony. Europejczycy nie rozumiejg
mentalnosci Azjatéw, moze stad koncep-
cja bardzo gtebokich zmian w regutach.
Korea to kraj wcigz podzielony, podziat
rynku surowcow na dwie czesci. Gracze
moga je kupowac wytacznie na jednym,
wybranym. Brakéw nie mozna uzupetnia¢

Metropolitarny Londyn

od ,sasiada”. VWymusza to ciekawe decy-
zje, zwtaszcza wybor energetyki jadrowej
jest niebanalny, bo uranu nie ma na rynku
potnocnym. Mapa stawia nowe wyzwania,
co jest ciekawym odswiezeniem rozgryw-
ki. Reguty na mapie Chin sa wyjatkowe.
Przez pierwsze dwa etapy elektrownie
wychodza w kolejnosci rosnacych cen.
Nawet faza przygotowania okresla usu-
wane karty przy mniejszej liczbie graczy.
Zadnego zaskoczenia czy losowania. Za
to twarda walka o elektrownie, bo dostep-
nych jestich mniej niz graczy. | do tego nie
sg uzupetniane na biezaco. Z jednej stro-

ny, trzeba walczy¢ o jakas elektrownie,
bo moze po prostu zabraknac. Z drugiej
strony, mozna stono przeptacic za niezbyt
efektywna sitownie, bo zadne nie sg odrzu-
cane. Do tego surowce szybko drozeja,
bo jest ich celowo niezbyt wiele. Dopiero
w koncoéwee gra zaczyna nieco bardziej
przypominac klasyczne reguty. Najlepsze
elektrownie sg jednak tasowane, a po za-
kupie uzupetniana jest oferta. To powodu-
je, ze rozgrywka w Chinach stawia przed
nami wyjatkowo ciekawe wyzwania. Nalezy
zrewidowac swoje przyzwyczajenia. Jesz-
cze wiekszego znaczenia nabiera przenik-
niecie planéw i mozliwosci wspotgraczy,
by przewidzie¢ ich dziatania, ktére moga
zupetnie pokrzyzowac nasze zamiary. Do
tego dochodzi asymetria wynikajaca ze
zroznicowanego zaludnienia Chin — czesé
wschodnia zawiera duzo miast o dos¢
niskich kosztach potaczen. Natomiast
pétnoc i zachéd maja waskie gardta,
ktére beda dodatkowym wyzwaniem.
Gra dostarcza skrajnych emacji, cho¢
wydawaé sie moze, ze powinno raczej
wia¢ nuda, skoro wszystko wiadomo...
Mapa Chin znana jest takze z politycznych
kontrowersji. Autor usunat z obszaréw
gry Tybet, argumentujac to staba siecia
energetyczna. \Wtadze chinskie uznaty to
za prowokacyjne poparcie dla dazen Tybe-
tanczykow do odzyskania swojego kraju.
Z kolei na mapie Korei po raz pierwszy
uzyto procz alfabetu facinskiego takze
pisma danego kraju.

Brazylia i Pétwysep Iberyjski to mapa
wyjatkowa, bo wydana w pudetku. Co
ciekawe, wtasciwie na zadanie graczy, bo
dotychczas zebrane mapy nijak nie mogty
sie zmiescié¢ w pudle z podstawki. Teraz
kolekcjonerzy moga bezpiecznie trzymac
Wysokie Napiecie w dwoch pudetkach.
Brazylia wprowadza nowy surowiec - bio-
gaz. Co prawda jest to zamiana za $mieci,
ale znéw ciekawie oddaje specyfike tam-
tejszej gospodarki. W zasadach mamy
zagwarantowane pozostawienie w talii
elektrowni smieciowych (tzn. na biogaz),
€O czyni je szczegolnie waznymi na tej ma-
pie. Brazylia jest tez mapa z najdrozszym
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potaczeniem — przez amazonska dzungle
ptacimy az 31 elektro! Takze tutaj autor
nie ustrzegt sie pewnego btedu zwigzane-
go z zasada tréjkata. W okalicach Kuryty-
by i Sao Paulo taniej wychodzi potaczenie
okrezne. Geste zaludnienie wybrzeza
wymaga uwaznego planowania ekspansji,
by w dalszych etapach nie ponosi¢ wyso-
kich kosztéw za nowe miasta. Pétwysep
Iberyjski to Hiszpania i Portugalia z kolejna
strefg bezatomowa. Takze tutaj mamy do
Czynienia z wymuszonym przeniesieniem
ciezaru gry na okreslone typy elektrowni.
Na poczatku gry nie ma uzupetniania ura-
nu — elektrownie atomowe sa potencjalnie
kosztowne w eksploatacji. W drugim
etapie pojawia sie wreszcie wiecej uranu,
ale takze trzy niezte elektrownie wiatrowe.
Co wywotuje czesto dylemat, w ktora
strone kierowac nasze zainteresowanie.
Mapy z tego dodatku pokazuja inna strone
rozgrywki — preferowanie okreslonych
typéw elektrowni zaburza dotychczasowe
oszacowania wartosci elektrowni, zwtasz-
cza mniejsza podaz wegla w Brazylii. Co
ciekawe, niektorzy dopatrzyli sie subtelnej

Rozbudowane miasta metropolitarne z mapy
Quebecu.

roznicy w charakterystycznej postaci
z oktadki — podobno inzynier z dodatku jest
bardziej usmiechniety.

Rosja i Japonia raz jeszcze przenosi
nas w odlegte i egzotyczne regiony. | znéw
Friese zaproponowat oryginalne reguty
wymagajace elastycznego myslenia. Ja-
ponia pozwala na rozwijanie dwoéch nieza-
leznych sieci energetycznych. Kazdy, kto
doswiadczyt blokady w \Wysokim Napieciu,
wie, jak moze ona oddali¢ nas od zwycie-
stwa. A w Japonii mozemy prébowac sie
zabezpieczyé. Zeby nie byto zbyt tatwo, nie
wszystkie miasta sa jednakowo dostepne,
czesE z nich ma tylko dwa pola na zabudo-
we. To po raz kolejny zmusza to porzuce-
nia schematéw i grania w nowym stylu.
Japonia to kolejna mapa wykorzystywana
w catosci, gdy gramy w komplecie. Rosja
to wielki kraj i dlatego mapa zawiera chyba
najmniejsze ikonki z dotychczas wydanych.
Specyfika tej mapy zawiera sie w regule
o odrzucaniu stabych elektrowni. Tylko
i wytacznie pasowanie pierwszego gracza
pozwala odrzuci¢ staba elektrownie. Teraz
pierwszy gracz musi podejmowac ryzyko
licytowania stabszej elektrowni, by nie da¢
konkurentom okazji do kupienia nowej, lep-
szej sitowni. L-gczac to z wysokimi kosztami
przez syberyjskie pustacie, otrzymujemy
zupetnie nowe wyzwanie. Takze i ta mapa
nie ustrzegta sie btedu. Tym razem sprawa
jest powazniejsza, bo na mapie po prostu
nie wydrukowano [(miedzy Moskwa a Ja-
rostawiem) kosztu potaczenia! Obie mapy
sg opisane z uzyciem dwdch alfabetéw.
Zwtaszcza dla pamietajacych cyrylice
moze byé to pomocne zamiast uzywania
angielskiej transkrypcji. Zasady mapy Ro-
sji stawiaja ja obok mapy Chin - wyrazna
zmiana zasad kupowania elektrowni. Z ko-
lei Japonia jest pionierem w budowaniu
dwach sieci energetycznych.

Mapa Quebec i Badenia-\Witembergia
to wyjatek wsrod dodatkéow. Jest to kom-
pilacja map z trudno dostepnych edycji
specjalnych. Oczywiscie spowodowato
to radosc tych, ktérym brakowato ich do
kompletu. Ale tez i irytacje osab, ktére
z trudem - i wielkim czesto kosztem - je
zdobyty. Drugim wyréznikiem jest wykorzy-
stanie regionow, a nie krajow, jak winnych
mapach. Ciekawe czy ta tendencja bedzie
kontynuowana, gdy wszystkie znaczace
kraje i ich regiony zostana juz wydane
(w Europie w zasadzie pozostaty juz tylko
Batkany). Badenia-Witembergia zawiera
tylko 5 obszarow, ale kazdy z nich ma tylko
6 miast. To zupetny wyjatek wsrdd map
Wysokiego Napiecia. Kazdy z regionéw
ma jednak potaczenie z 7. miastem (zagra-
nicznym) dostepnym do zabudowy dopiero
od drugiego etapu. To zmnigjszenie liczby
miejsc skutkuje obnizeniem progu urucha-

wiem.

JE
Wtoskie miasta (btgdna pisownia Florencji
- Firenze).

miajacego drugi etap o jedno pole. Bardziej
oryginalna jest inna zmiana regut. Otoz,
kolejnosc okreslana jest zawsze po zakupie
elektrowni, co jest ewenementem wsrad
innych map. Zatem teraz zakup elektrowni
musi by¢ zupetnie inaczej rozpatrywany,
bo - przy réwnej liczbie domkéw — moze
decydowac o cenach surowcow. Z kolei
zmiany na rynku elektrowni wywotuje sytu-
acja powszechnego braku zainteresowania
zakupami. WWéwczas od razu dwie najstab-
sze elektrownie sg odrzucane. Nie ma
zmian rynku elektrowni zwigzanych z liczba
zabudowanych miast. Mapa jest ciekawa
dzieki dobremu zbalansowaniu — nie ma wy-
raznie zarysowanych miejsc dajacych prze-
wage. Specyficzne zarzadzanie rynkiem
elektrowni i kolejnoscia dodaje szczypte
nowosci. Quebec oferuje chyba najbardziej
niezréwnowazona sie¢ potaczen. Pétwysep
Gaspesie na potudnie od estuarium rzeki
sw. Wawrzyrica zawiera pojedyncza nitke
z czterema miastami prowadzacymi do
miast atlantyckich. Réwnie trudny dostep
jest do miast na drugim brzegu estuarium
oraz do zachodnich kreséw prowincji.
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Europa Pétnocna, Francja, Wielka Brytania i Irlandia.

Kontrastem sa metropolie Montreal i Qu-
ebec zawierajgce odpowiednio cztery i trzy
dzielnice bez kosztéw potaczen. Miedzy
nimi jest gesto zurbanizowany obszar, co
wymaga trudnych decyzji - walczyé w ttoku
czy budowag pionierskie potaczenia. Reguty
Quebecu maja oddawac troske o srodo-
wisko naturalne. VW czasie przygotowania
nie odrzucamy elektrowni wiatrowych i od
razu sg one dostepne jako pierwsze z talii
uzupetnien. Ponadto nie wracaja do talii
na etap trzeci, pozostajac wcigz dostepne
na rynku przysztym. To mapa, ktéra nie
wybacza btedow.

Najnowsza mapa to Wyspy Brytyjskie
i Europa Pétnocna. Ta mapa niemal kom-
pletuje obszar Europy. Europa Pétnocna
obejmuje kraje nordyckie i battyckie. Ze
wzgledéw praktycznych podzielono na
dwa regiony Szwecje, a kraje battyckie
tworzg wspaolny obszar. Nowoscia tej
mapy sa karty elektrowni, ktére podmie-
niamy w talii po dwie na obszar. Niemal
potowe stanowiag hydroelektrownie, po-
dobnie jak ekologiczne nie wymagajace
surowcow. Norwegia i Dania sg strefami
bezatomowymi, co dodatkowo podkreca
emacje przy licytacji elektrowni. Koszty
potaczen poprzez Battyk dziela naturalnie
rozgrywke miedzy dwa obszary - nordycki
i ugrofinski. Mozna tez sprobowac odrzu-
ci¢ potnocna Szwecje i mamy ciekawy
przyktad obwarzanka - tylko Francja
oferuje taka topografie. Druga mapa
obejmuje Wielka Brytanie i Irlandig,
ktéra nie korzysta z energii atomowej.
Miedzy wyspami nie ma potaczenia zatem
konieczna jest decyzja o miejscu inicjacji
naszej sieci. Mozliwa jest ekspansja
na druga wyspe dopiero po uiszczeniu
znacznej jednorazowej optaty. W fazie

przygotowan nalezy odtozy¢ dwie elek-
trownie z przeznaczeniem do trzeciego
etapu. To zmniejsza pewnos¢ zakupu
dobrej elektrowni na poczatku tego
etapu gry. Wyjatkowym rozwigzaniem
jest porzucenie zasady siedmiu miast
w regionie. Na tej mapie Irlandia Pot-
nocna ma tylko 5 miast, a potudniowa
Anglia az 8. Stad nowa reguta przejscia
do etapu drugiego, méwiaca o jego auto-
matycznym uruchomieniu, gdy wszystkie
miasta sa zabudowane. Ciekawostka
jest umieszczenie celtyckich nazw obok
powszechnie znanych angielskich.

\W tej chwili dostepnych jest 16 map: 8
przedstawiajacych kraje, 6 regionyi 2 cze-
Sci krajow. Gdyby chcie¢ zagrac wszystkie
mapy to zajefaby to jakies 36 godzin - bez
przerwy! Na mapach \Wysokiego Napigcia

Znajome okolice.
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znajdziemy 30 krajow (jesli uzna¢ Québec
za petnoprawnego reprezentanta catej
Kanady). Jedynymi kontynentami pomi-
nietymi w tym zestawie sa Afryka oraz
Australia i Oceania. 2F-Spiele wprost pisze
0 mapach jako regularnych, corocznych
dodatkach.

Warto jeszcze dodag, ze istnieje potofi-
cjalny, fanowski dodatek Atolla Modulis
pozwalajacy tworzyé mapy z wyspiarskich
modutéw. Fani stworzyli tez kilkadziesiat
map - od regionéw przez kraje az po kon-
tynenty i planety. Pewnie warto niektore
wyprébowac, gdy nasycimy sie firmowym
zestawem.

W nastepnym numerze SGP nieco wie-
cej o kartach promocyjnych i dodatkach
do Wysokiego Napiecia — zachecam do
lektury!

ANMALHY



RECENZJA

fot Dominika Gorgosz

szystkie elementy, zarow-
no ptytki (na ktére przykle-
jano nalepki z rybami), jak
i pingwiny byty drewniane.
Pingwiny przypominaty
prawdziwe zwierzeta (byly biato-czarne),
jedynie podstawki miaty kolorowe. Byto
to wydanie limitowane - wyprodukowano
woéwczas 230 egzemplarzy tego tytutu.
Dwa lata pozniej w 2005 r. Phalanx Ga-
mes powracito do tej gry i wydato ja w kilku
jezykach. \Wtedy rozpoczeta sie ekspansja
pingwinéw. W ciagu tych 10 lat powstato
kilka wydan réznigcych sie szata graficzna
i co najwazniejsze - figurkami pingwinow.
Nowa wersja powstata w 2011 r. (wydato
ja wydawnictwo Fantasy Flight Games),
w Polsce jest dostepna natomiast od
tego roku dzieki wydaw-
nictwu Granna. !
Co sprawia, ze gra =
ta po uptynieciu dekady
jest caty czas popular-
na? Przede wszystkim
przyczynit sie do tego ba-
nalny, ale zarazem swietny
pomyst, na ktérym jest

Zapraszamy réwniez na na-
szg strong internetowa,
gdzie udostepniliSmy ar-
chiwalng recenzje Hej!
To moja ryba!, ktéra zna-
lazta sig w 8. numerze
naszego magazynu.

Dominika Gorgosz

HEJ! TO MOJA RYBA!

Pingwiny ponownie ruszaja do boju

10 lat mineto od pierwszego wydania gry z pingwinami w roli gtéwnej, czyli
Hej, to moja ryba!. Ich ,ojcem” jest Litwin Alvydas Jakeliunas, ktéry na
pomyst tej planszéwki wpadt w trakcie prac nad sztuczng inteligencja. Dzigki
wspotpracy z Guenterem Cornettem z wydawnictwa Bambus Spieleverlag

HEjt"MOJA RYBA! ;

w 2003 r. gra ukazata sie pod tytutem Pingvinas.

oparta. Mamy 60 zetonéw, na ktérych
widnieje 1, 2 albo 3 ryby. Rozstawiamy
na ptytkach z 1 ryba swoje pingwiny,
a ich zadaniem bedzie poruszanie sig
o dowolna liczbe wolnych
p6l w dowolnym kierunku
w danym rzedzie. Ptytka,
z ktérej wyruszamy jest
zabierana do naszej puli-to
sg nasze ztowione zdobycze.
Gdy zaden z pingwinéw nie
moze wykona¢ ruchu, gre
wygrywa osoba z najwieksza
liczba ztowionych ryb.

UWAGA: KONKURS!

Dla wszystkich czytelnikow naszego magazynu mamy konkurs, w ktérym do wygrania jest egzemplarz

gry Hej! To moja rybal!

Aby wzig¢ udziat w konkursie nalezy odpowiedzie¢ na pytanie: Granna ma w swojej ofercie tamigtowke

firmy SmartGames, ktdrej bohaterami réwniez sg pingwiny. Prosze podaé, kto jest jej autorem.

Nagrode ufundowat wydawca gry, wydawnictwo Granna.

Na zgtoszenia czekamy do korica maja br. Prosimy je przesyta¢ na adres konkursy@wydawnictwo-
portal.pl (temat: ,Konkurs — Pingwiny”). Laureata powiadomimy e-mailem, a oficjalne wyniki zostang

ogtoszone na naszej stronie WWW.
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SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 28

Gre warto mie¢ w swojej kolekcji z wielu
powodow: proste zasady, szybki czas
rozgrywki, regrywalnosé, gra jest dobra
dla niedzielnych graczy, rodzin z dzie¢mi
oraz dla starszych oséb. Wprawdzie
wiekszosci 0s6b, ktérym pokazywatam
gre, bardziej podobato sie stare wydanie
(pingwiny przypominaty cwaniakéw, miaty
biate brzuszki i zétte dzioby i wygladaty jak
prawdziwe), to nowa edycja tez cieszy
oko. Pingwiny sa jednokolorowe (zotfte,
zielone, niebieskie i czerwone) i sa w 4
roznych pozach. Figurki oraz zetony sg
mniejsze od tych ze starego wydania (sa

tez z innych materiatéw). Pudetko w kon-
cu ma racjonalne rozmiary. Zmienita sie
tez szata graficzna ptytek - rybki sg w 3
kolorach i w réznych rozmiarach.

Zapewne sporo jest fanéw nowego,
jak i starego wydania. Kazde z nich ma
swoj urok i trudno wybra¢, ktére jest
lepsze. Jedno jest pewne — gra ta ma
potencjat i jesli jeszcze jej nie macie
w swojej kolekcji, czas, aby to zmienic,
tym bardziej, ze nowa cena (ok. 50 zi)
jest bardzo atrakcyjna.




Swiat gier
planszowych

L "7 | EduKids

T Mirkowska 22 05-520
HABA 13czy kreatywnosé é?%?;;scag;g'oma
i niemieckie wykonanie, Fax 0227503363
niemieckie normy www.edukids.eu
bezpieczenstwa i najbardziej rifs@bdakivs oy

innowacyjne projekty. WWW. m'de
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fot Wojciech Dziwok
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gre udostepnia:

Wojciech Dziwok

PUZZLE NAUKOWE
NA LICENCJI KOONTZ TOYS
Edukacyjnie od Granny

Natura podobno nie znosi prézni, najwyrazniej ta sama reguta dotyczy rynku
zabawek i gier logicznych. Po przetarciu szlakéw na polu planszéwek, quizéw
i tamigtdéwek, Granna proponuje wycieczke w niezbadany do tej pory obszar
puzzli naukowych.

aradoksalnie nazwa okazuje sie bardzo adekwatna do zawartosci pudetek
oznaczonych logo izraelskiej firmy Koontz Toys: puzzle naukowe to wykonane
z grubej tektury zestawy do samodzielnego montazu, pozwalajace na zbudo-
wanie modeli stuzacych do eksperymentéw fizycznych, ttumaczacych pod-
stawowe prawa rzadzace otaczajgca nas rzeczywistoscia. Element naukowy
jest w tym wypadku podany w bardzo przyswajalny sposéb, umozliwiajac zabawe juz
pieciolatkom. Co nie oznacza, ze rodzice nie moga sie przy okazji bawi¢ réwnie dobrze.

Informacja o nowej kategorii produktéw w ofercie Granny wywotata moje natych-
miastowe zainteresowanie. Puzzle? | to naukowe? A céz to za dziwo? Szybka wizyta
na stronie oryginalnego producenta (www.koontztoys.com) tylko podsycita moja cieka-
wos¢ — zamiast standardowej listy produktow okazata sie zawierac wytacznie Swietnie
zrealizowana animacje, pokazujaca kartonowy swiat wycinanek zbudowany z zabawek
stanowigcych oferte firmy. Ale czy tego juz przypadkiem nie byto?

Zestawy do przeprowadzania eksperymentow fizycznych, chemicznych i elektronicz-
nych nie sa niczym nowym - game tego typu produktéw oferuje zaréwno Kosmos, jak
i Clementoni czy 4M, ze wspomne

tylko te najbardziej popularne.
Po raz pierwszy jednak zestawy
tego typu zbudowane sa prak-
tycznie wytacznie z kartonu, co
z jednej strony obniza kategorie
wiekowa i ceneg, z drugiej jednak
nastrecza niespodziewanycyh
ktopotow, ktére mozna jednak
przeku¢ w ol$niewajgcy sukces
dydaktyczny.

ALE PO KOLEI...

Granna na pierwszy ogien wysta-
wita osiem puzzli edukacyjnych
z oferty Koontz Toys, zajmujacych
sie problemami dynamiki, optyki,
zamiany energii i mechaniki pre-
cyzyjnej. Mozemy wiec zbudowaé
karuzele, model zegara, zamek
szyfrowy, kalejdoskop, bumerang
na miare XX| wieku, akrobatyczng
pare do ¢wiczenia réwnowagi,
a nawet rakietowy samochad.
Poza kartonowa zawartoscia
wszystkie puzzle taczy instrukcja
o0 niebagatelnej zawartosci: nie
tylko pokazuje jak ztozy¢ dany
model (réwniez poprzez kody
QR pozwalajace na obejrzenie
catego procesu na YouTube),
ale zawiera ponadto niezbedna
czesé teoretyczna, ttumaczaca
podstawy fizyczne, proponujaca
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dodatkowe eksperymenty i sypigca cie-
kawostkami historycznymi dotyczacymi
budowanego zestawu.

Cho¢ dysponuje zgrana ekipa mto-
docianych testeréw, nie mogtem od-
mowi¢ sobie przyjemnosci ztozenia
paru modeli samemu. Jako mitosnik
wyscigow wszelkiej masci zaczatem
dosy¢ niefortunnie od rakietowego sa-
mochodu - nawet dorostemu facetowi
ciezko przejs¢ obojetnie obok takiej
okazji. | tutaj nastapit pierwszy zgrzyt:
cho¢ w papierze robie od dawna, model
wecale nie okazat sie banalny do ztozenia.
Oprécz ewidentnych zalet, karton ma
réwniez wady — nalezy bardzo umiejetnie
dobra¢ site niezbedna do potaczenia
dwoch elementéw, aby uniknac¢ ich
wygiecia badz ztamania. Moim zdaniem
istnieje duze ryzyko, ze rozochocony
pieciolatek nie poradzi sobie prawidtowo
z problemem. Na szczescie jednak goto-

/ 5/10

Typ gry: puzzle
Liczba (wiek) graczy:
1-2 (od 8 lat)

Czas gry: kilkanascie
minut na ztozenie,
znacznie wiecej na
eksperymenty
Wydawea: Granna
Cena. 30 zt/zestaw
Edycja: polska

Plusy i minusy
+ jako$¢ wykonania (druk,
instrukcja, odno$niki

do Internetu), ciekawa
koncepcja odmienna od
dostepnych na rynku,
karton w wigkszosci
przypadkéw sprawuje
sig bardzo dobrze, duza
warto$¢ dydaktyczna, do
zabawy ewidentnie we
dwoje;

- czasem zbyt trudne
do ztozenia dla dziecka,
istnieje ryzyku ztamania
badz wygiecia kartonu.




wy model zostat od razu przechwycony
przez nieletnich eksperymentatorow,
ktérzy momentalnie wykazali, ze wszyst-
ko jest w porzadku, trzeba sie tylko
wykaza¢ niezbednym entuzjazmem.
Podobne problemy, choé¢ na mniejsza
skalg, pojawity sig réwniez przy budowie
kilku z pozostatych zestawow - tu trzeba
byto przytrzymac uciekajaca z palcow
gumke, tam zawigza¢ dosyc precyzyjny
wezetek, tak wiec obecnos¢ dorostego
okazywata sie bardzo przydatna.
Najciekawsze miato jednak miejsce
juz po zakonczeniu czesci konstrukeyj-
nej: testowanie modelu i zwiazane z tym
dziesiatki: ,ale jak?”, ,dlaczego?”i,a co
bedzie gdy?”. | w tym wtasnie elemencie
widze najwieksza site puzzli naukowych
- faktyczna wartosé edukacyjna, po-
zwalajaca zasypac elementarnie dziure
powstata po usunieciu fizyki z programu
szkoty podstawowej, nie wspominajac
o dumie towarzyszacej ttumaczeniu, co
i jak. Odrabiajac elementarne zadanie

WERDYKT

Konkluzja jest jedna: puzzle naukowe to bardzo udany produkt, pod warunkiem
jednak, ze uczestnikowi eksperymentéw w wieku od lat 5 czy 8 towarzyszy¢ be-

dzie dorosty, ktory nie
tylko pomoze w new-
ralgicznych momen-
tach sktadania karto-
nowego modelu, ale
p6zniej poprowadzi
testy i wyttumaczy ich
rezultaty. Stad dla
mnie nowe produkty
Granny przeznaczo-
ne sa dla uzytkow-
nikéw w konfiguraciji
raczej 1+1, co zbliza
je tym samym ideowo
do wszelkiej masci
gier, wymagajacych
zespotowego zaanga-
zowania.

Nie sa to produk-
ty idealne, pozostaje

VIEZN3J3Y

pytanie o zywotnoseé

ztozonych juz elemen-

téw, w elementach ruchomych papier stawia czasem zbyt duzy opér. Pomimo
ekonomicznej przewagi nad konkurencja chetnie widziatbym cene pojedynczego
zestawu na poziomie potowy tej sugerowanej. Jednak jako element wzbudzajacy
w dziecku ciekawos¢ otaczajgcego Swiata i pomyst na produktywne spedzenie razem
czasu puzzle naukowe Koontz spisuja sie catkiem dobrze.

domowe przed rozpoczeciem ekspery-
mentow (na przyktad czytajac zataczong
ulotke i przygotowujac odpowiedzi na
postawione w niej pytania), mozna
urosna¢ w oczach wtasnych dzieci do
gargantuicznych wrecz rozmiardw.

reklama
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~Aeroplany Pionierzy Lotnictwa”
to gra przyblizajaca poczatki rozwoju
lotnictwa pasazerskiego. Zat6z wiasne linie lotnicze
i stworz sie¢ potagczen w Europie i na catym swiecie!
Wygraj dzieki posiadaniu najlepszej floty lub tworze-
niu najbardziej ryzykownych potaczen lotniczych!




RECENZUA

'foi: Agnieszka \Weidemann, ‘Egrhont Polska

Andrzej Swiech

gre udostepniaz EGMONT
Polska

3, 2, 1... START!

Wyscig w swietle matematyki

Kazdy chtopiec predzej czy pdzniej interesuje sie samochodami, wyScigami
i ogdinie pojeta motoryzacja. Niejednemu zostaje to juz na zawsze i przezywajac
kryzys wieku Sredniego, kupuje Lamborghini czy innego Bugatti. Adam Katuza

proponuje tanszg alternatywe.

ra 3, 2, 1... Start! na pewno
bedzie sie podobaé¢ chtop-
com. Powody sa trzy: pionki
sa samochodzikami, trase
mozna wybrac albo asfaltowa
albo gruntowa (co zalezy przede wszyst-
kim od wieku) i — najwazniejsze - chodzi
0 wyscig.

Adam Katuza - jako projektant gier —
znany jest przede wszystkim z logicznych
produkcji i nie inaczej jest tym razem:
zeby wygrac wyscig, trzeba sie zdrowo
naliczy¢. Gra oferuje dwa tryby rozgryw-
ki. Ten ,asfaltowy” jest przygotowany
z mysla o mtodszych dzieciach, okoto 8
lat, cho¢ wtasciwie dolna granica (w obu
wersjach) zalezy od umiejetnosci liczenia.
Karty z wartosciami (ruchu) tasuje sie
i rozdaje graczom po cztery, pozostate
wyktada sie w kwadrat 3x3. Potem two-
rzy sie plansze, czyli
z kart trasy uktada sie
prostokat 4x6. Ruch
odbywa sie nastepu-
jaco — gracz zakrywa
jedna z dziewieciu
kart ruchu swoja kar-
ta z reki. Nastepnie
oblicza sume powstata
w pionie i poziomie. Jesli
w wierszu lub kolumnie

54

uzyskat wartosé pola, np. 8, przed ktérym
stoi autko gracza — moze on przestawi¢
na nie swoj pionek. Jesli bedzie posiadat
wiecej samochodzikéw stojacych przed
polem 8 - przesuwa je wszystkie. Jesli,
dodatkowo, liczba stworzona w drugim
kierunku jest liczba innego pola (zazdrosé
wspotgraczy gwarantowana), np. 11,
przesuwa réwniez te samochodziki, ktére
stoja przed 11. Ciekawym elementem
jest zasada, ze gracz konczacy trase
blokuje ja — nie mozna juz przemieszczac
samochodzikéw ponizej. Tym samym, nie
wystarczy gnac¢ przed siebie jednym au-
tem, potem drugim w przeswiadczeniu,
ze na pewno zwyciezymy. Podobnie jak
w Geniuszu bardziej liczy sie nasz postep,
lecz nie mamy do czynienia z prostackim
kopiowaniem. Kazde przejechane pole to
punkt, wiec zadnego samochodzika nie
wolno pomina¢.
Liczba zwyciestw
na trasie to tyl-
ko pomoc przy
rozstrzygnieciu
remisu.

Wariant trud-
niejszy (dzieci po-
wyzej 12 lat) po
pierwsze zwieksza

liczby na trasie,
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a poza tym zmienia spos6b wyktadania
kart, na przypominajacy Qwirkle, gdzie
dokfada sie do rzedu i sumuje, nie mogac
zakry¢ zadnej z wartosci.

Wydaje sie, ze trudno poleci¢ te gre
rodzinom - rdznica w szybkosci liczenia
dziecka okoto 10 lat i rodzica wydaje sie
zbyt duza. Niekoniecznie, o czym sam
sie przekonatem, przegrywajac z dwu-
nastolatkiem w fatwiejszy wariant. Przy
okazji mozna przeciez dla dorostego
wprowadzi¢ ograniczenie czasowe. Co
wazne - te obliczenia odbywaja sie w pa-
mieci, wiec trzeba nie by¢é uczulonym
na matematyke, siadajac do tej gry. Tu
NAPRAWDE nie da sie wygrac inaczej,
jak wciaz przeliczajac: karty w rece
w stosunku do lezacych na stole (3x3)
oraz do sytuacji samochodzikéw na tra-
sie. 3, 2, 1... Start! na pewno sprawdza
sie nie tylko (a moze przede wszystkim)
w towarzystwie dzieci — catos¢ zostata
zaprojektowana tak, ze w przypadku
roztozenia trasy trzeba przede wszyst-
kim szybko wynalez¢ i zaja¢ specyficzne
punkty, ktére pomoga w przesuwaniu
wigkszej liczby samochodzikéw. Gratem
w nig w réznych towarzystwach i réznych
konfiguracjach wiekowo-ptciowych i nie
zauwazytem wiekszej rdznicy w zacietosci
i przyjemnosci z rozgrywki. Dzieci ogar-
niaja kwadrat mozliwosci 3x3 i nie majg
problemu z przestawieniem tego na plan-
sze. Dorostym brakowato tylko mozliwosci
wyprzedzania (wiec jazdy w bok). Osobi-
$cie jednak uwazam to za przemyslana
decyzje. Z czystym sumieniem - polecam,
szczegolnie fanom gier logicznych, ktére
przy prostych zasadach oferujg bardzo
skomplikowana rozgrywke. Ci beda pew-
nie narzekac na odrabine losowosci - przy
projektowaniu trasy i rozdawaniu kart. Za
to sg samochodziki...

95,10

Plusy i minusy

+ fadne wykonanie,

proste zasady/

Czas gry: ok. 40 minut skomplikowana

Wydawca: Egmont rozgrywka, dzieci

Polska moga grac same,

Autor: Adam Katuza elegancka mechanika;

Cena. ok. 59 zt - odrobina losowosci.
Edycija: polska

Typ gry: dla dzieci
Liczba (wiek) graczy:
2-5 (od 6 lat)
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Stwerzmilplanete

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 ktdrej znajda 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, ktére Maty Ksigze spotkat w czasie swojej
podrézy (Podrdznika, Geografa, Kréla, Latarnika itd.)
Kazda planeta oceniana jest przez inny zestaw
czterech postaci.

L rL

trum gier

n

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

Ce
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EDUKACJA NA PLANSZY:
NOWOCZESNE GRY PLANSZOWE

Relacja z konferencji

0d kilku lat w powiecie ropczycko-sedziszowskim nauczy-
ciele staraja sie wykorzystywaé gry planszowe w swojej
pracy. W naturalny sposdb planszéwki trafiaja na zajecia
pozalekeyjne, kétka zainteresowan, Swietlice.

- Warsztaty an_

g

ozytywna reakcja dzieci i mto-
dziezy wyzwolita kolejne po-
ktady energii i pomystowosci,
czego efektem sa regularnie
organizowane planszéwkowe
turnieje i konkursy. Najwieksze zastugi na
polu popularyzaciji gier planszowych majg
ropczyckie szkoty: Zespot Szkét im. ks.
dra J. Zwierza (od trzech lat organizuje
z Matopolskim Instytutem Kultury tur-
nieje gry ekonomicznej Chtopska Szkota
Biznesu oraz z rzeszowskim Biurem
Edukaciji Publicznej IPN gry historycznej
303, gromadzace ponad setke uczniéw
na finatach) oraz LOim. T. Kosciuszki (dwa
razy w roku odbywaja sie tam turnieje gier

logicznych) z petna zyczliwoscia dyrekto-
row wspierajacych takie inicjatywy.
Wiesci o tych dziataniach chyba odbity
sie pozytywnym echem, bo od dwdch
lat Podkarpackie Centrum Edukacji Na-
uczycieli regularnie organizuje warsztaty
i szkolenia propagujace wykorzystanie
planszowek w procesie dydaktycznym.
Efektem wspdtpracy tych dwdch nurtdw
jest konferencja, ktéra miata miejsce B Il
2013 r. w Urzedzie Marszatkowskim Wo-
jewaddztwa Podkarpackiego w Rzeszowie.
Patronat nad nia objeli Marszatek \Wo-
jewodztwa Podkarpackiego dr Mirostaw
Karapyta i poset do Parlamentu Europej-
skiego Elzbieta tukacijewska, a patronat

Piotr Idziak z MIK Krakow.

medialny: Swiat Gier Planszowych, Nowiny,
TVP Rzeszow oraz Polskie Radio Rzeszow.

Grubo przed terminem nie byto juz
wolnych miejsc, mimo ze organizatorzy
zarezerwowali niemata aule. Okoto 200
nauczycieli i innych oséb zwiazanych
z edukacja mogto wystucha¢ réznorod-
nych prelekcji na temat wykorzystania
nowoczesnych gier planszowych. Ogélne
wprowadzenie dla tych, ktérzy nowo-
czesnych planszowek jeszcze nie znaja
uzupetnione zostato refleksjami na temat
roli szachéw w praktyce szkolnej. Aby
zapozna¢ uczestnikdw z grami projekto-
wanymi z mysla o uczniach, swoj dorobek
przedstawili Karol Madaj z IPN oraz Piotr
ldziak z MIK. Wszechstronnos¢ oferty
planszéwkowej ukazali przedstawiciele
Granny i Egmontu. Po dogtebnym przygo-
towaniu teoretycznym uczestnicy przeszli
do sal warsztatowych, gdzie mogli zagrac
w wybrane tytuty.

Procz pakietu materiatéw informa-
cyjnych, kazdy uczestnik otrzymat gry
planszowe do wykorzystania na swoich
zajeciach - ZnajZnak od IPN oraz Super-
Farmer od Granny.

Spore zainteresowanie okazaty
media, ktére obszernie zrelacjonowaty
konferencije.

Juz dzis mozna myslec o rezerwowaniu
miejsc na przysztoroczna konferencie...

56
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AKCJA:
GRYWALIZACJA

Ze Staszkiem Juzwickim

PORTIGIER!

todzki Port Gier 13 w liczbach

Czesc 3 = Akeja Grywalizacja

W sumie w 15 grach
96 oséb zdobyto

ecia 783 razy!

0sl 3?""3

rozmawia tukasz Piechaczek

X
Lodzki Port Gier na state wpisat sie do kalendarza imprez planszow- "

kowych w Polsce. W potowie marca odbyta sie jego XIV odstona,
w planach jest juz kilka kolejnych edycji. 0d zesztego roku jedng ‘if, 5
zatrakeji LPG jest Akcja Grywalizacja. Poprositem jej organizatora, ——
Stanistawa Juzwickiego, aby powiedziat nam wigcej na ten temat.

\;\

W

58x

Jedna z atrakcji ostatnich edycji Lodzkiego
Portu Gier byta Akcja Grywalizacja. Opowiedz
krétko, czym jest zjawisko grywalizacji i jak to
wygladato podczas ostatniego LPG?

Grywalizacja zwykle oznacza przeniesienie
elementdow znanych z gier (najczesciej kom-
puterowych) do innych dziedzin. Méwimy
tu zwykle o rzeczach takich jak osiagniecia,
odznaki czy tablice wynikéw. My stwierdzi-
lismy, ze wtasnie dodanie osiagniec¢
do planszowek bedzie czyms nowym,
czyms$ co wzbogaci nasze hobby.
W praktyce wyglada to tak, ze do pew-
nych gier wymyslilismy listy osiagnie¢,
ktére gracze moga zdoby¢. Podczas
gry mozna na specjalnie do tego
przygotowanych kartkach notowac
zdobyte osiagniecia, ktére my potem
wprowadzamy do bazy danych.

Jak ludzie przyjeli grywalizacjg - czy
chetnie brali w niej udziat?

Jak najbardziej. W zabawie wzieto
udziat okoto 150 os6b. Oczywiscie,

za udziat w akcji mozna byto wygrac fajne
nagrody, wiec motywacja byta.

Jakie byty przyktadowe zadania do wykonania
i ile mozna byto zdoby¢ za nie punktow?

Zadania sa dos¢ réznorodne. Zaczynajg
sie od oczywistych, typu wygranie partii
w konkretna gre, wygranie duza réznica
punktow, itp. Poterm mamy zadania utrud-
niajace nieco rozgrywke dla kogos, kto
chce je zdoby¢ - ztapanie konkretnej ilosci
punktéw zwyciestwa w jakiejs kategorii,
uzycie konkretnej karty z konkretnym
skutkiem, itp. No i na koniec mamy osia-
gniecia, jak by to ujgc... humorystyczne.

NAJBLIZSZE
AKCJE | IMPREZY
OBJETE

PATRONATEM $GP: B BN

Najdziwniejsze zadanie, kidrego kto$ sie
podjat?

Ha, wiedziatem. Zadaniem, przy ktorym
mielismy (jako twarcy) najwiecej zabawy
jest ,Zaspiewaj piesn o Mitoborze na caty
gtos”. Juz moéwie, o co chodzi... kiedys,
grajac w Slavike, kolega zanucit dosyé
szalona rymowanke dotyczaca jednej
z postaci w grze (Mitobora wiasnie). Przy-

Spiewka szybko stata sie hitem naszych
spotkan. Stwierdzilismy, ze zaspiewanie
tych kilku werséw na cata sale bedzie
ciekawym doswiadczeniem.

lle punktéw zdobyt zwycigzca i jaka otrzymat
nagrode?

Najwiekszym wynikiem byto, o ile dobrze
pamigtam, 610 punktéw. Cigzko méwic
0 zwyciezcy, bo troche inaczej to zor-
ganizowalismy. Nagrody sa losowane
wsrod wszystkich uczestnikow zabawy,
przy czym im wiecej punktow zdobyta
dana osoba, tym wiecej loséw ma w puli
podczas losowania. Rozdalismy w ten
sposob kilkanascie nagréd. Dodatkowa
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nagroda jest rabat, ktéry uczestnicy akcji
otrzymuja we wspotpracujacych z nami
sklepach planszéwkowych — im wiecej
zgromadzonych punktéw, tym wiekszy
rabat, wiec warto przychodzi¢ na kolejne
imprezy i gromadzi¢ punkty.

Jak oceniasz catg akcje i czy macie zamiar j3
kontynuowaé?

Ogdlnie oceniam Grywalizacje bardzo
dobrze. Oczywiscie nie uniknelismy
pewnych potknie¢, ale wiemy juz, jak je
poprawi¢ na nastepny raz. Generalnie
idea jest taka, ze Akcja Grywalizacja
jest inicjatywa stata na tadzkich Por-
tach Gier. Mamy plan, by z imprezy
na impreze dodawac coraz to wiecej
gier do listy osiagnie¢. Nasza ambicja
na dalszg przysztosc¢ jest umozliwienie
zdobywania osiagnie¢ nie tylko pod-
czas todzkich Portow Gier, ale takze
podczas naszych mniejszych imprez,
adocelowo nawet podczas cotygodnio-
wych spotkan planszéwkowych.

Czy uwazasz, ze takie akcje s potrzebhne, zehy
zainteresowac ludzi grami czy stanowia tylko
dodatkowa atrakcje dla tych, ktdrzy juz i tak
odwiedzaja konwenty?

Oczywiscie, ze sg potrzebne, inaczej bysmy
tego nie robili. Uznalismy, ze chcemy zro-
bi¢ cos innego. Turnieje, konkursy, prezen-
tacje gier robi w zasadzie kazda impreza
planszéwkowa, wigc niczym sie w tym
zakresie nie wyrézniamy. Dodatkowym ce-
lem, ktéry chcemy osiagnag, jest zachece-
nie naszych gosci do odwiedzania naszych
kolejnych imprez - im wiecej Portéw Gier
odwiedzisz, tym wiecej nagrod mozesz
wygrac i tym wieksze rabaty zdobywasz
w sklepach, ktére z nami wspotpracuja.
Poza tym mamy duzo szersze plany zwigza-
ne z cafa akcja, wykraczajgce mocno poza
sama idee osiggnigc... ale o tym bedziemy
mowili, gdy bedziemy blizej realizacji.

Dzigkujg za rozmowe i Zycze powodzenia.

3ZV1HOd3Y | AQVIMAM
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Sebastian Szczepaniak

SAN JUAN

,Kasa Misiu, kasa”

Tak, cytujac futholowego klasyka, bedzie nam najprosciej
odpowiedzie¢, dlaczego elektroniczne San Juan recenzuje-
my dopiero kilka miesigcy po premierze aplikacji.

MUZYKA W ZATEOCZONYM BARZE

Przemitym zaskoczeniem jest oprawa muzyczna. \W 90% e-gier
wyciszam aplikacje juz po kilkunastu minutach zniechecony mono-
tonna i lecaca w kaétko jedna melodia. W San Juan utworéw jest
kilka — prostych, czasem wrecz minimalistycznych i nienachalnych
melodii, ktére doskonale petnig swoja funkcje, czyli umilaja rozgrywke.
Dopetnienie klimatycznej muzyki stanowig doskonate efekty dzwie-
kowe, jak np. pogtos rozméw sugerujacy, ze stuchamy granych
na zywo utworéw w zattoczonym barze. Absolutne mistrzostwo!
San Juan oferuje trzy poziomy trudnosci, z czego Expert wypada
zaskakujaco dobrze na tle stabiutkiej Al wiekszosci e-gier. Moze

komputerowi przeciwnicy nie maja zbyt

rzytoczona powyzej wypo-
wiedz ustyszat kiedys dzien-
nikarz, ktory zapytat jednego
z bylych selekcjoneréw re-
prezentacji Polski, czemu
wyjezdza trenowaé nikomu nieznana st smelr
druzyne w Emiratach Arabskich. | my
rownie szczerze przyznajemy, ze
z recenzjg San Juan czekalismy na
promocyjna obnizke ceny, bo dobrze
ponad 20 zt za e-gre to jednak troche za
duzo. W San Juan, karciance bazujacej
na stynnym Puerto Rico (przez dtugi
czasnr 1. listy najlepszych gier serwisu
BGG), rozbudowujemy tytutowe miasto,
za co dostajemy punkty zwyciestwa.
Zabawa konczy sie w momencie, gdy
ktorys z zawodnikéw postawi 12.
budynek.

MYSZKA CZY PALCEM?

Jakis czas temu miatem okazje pograc
w San Juan na PC. Mimo wysokiej Al
szybko przestatem, bo granie w kar-
cianke za pomoca myszki wydawato
mi sie sztuczne i nienaturalne. Troche
jak ptywanie w jeansach i bluzie — niby

"-.‘f,"--\‘ﬁ‘:) Which 3 card(s) do you want to draw?

mozna, ale frajda z tego zadna. Nato-

Y5l #a
miast dotykowy ekran daje zupetnie inne E o8 5 ;;i o
wrazenie. Zadziwiajace, jak skrajnie | @@@
e

rézne odczucia moze wywotywac ta
sama czynnos¢ przewijania kart, gdy
uzywamy do tego palca, a nie myszki.
W przypadku recenzowanej gry to pozy-
tywne odczucie jest zastuga naprawde
doskonale przemyslanego, intuicyjne-
go i dopracowanego interfejsu. Bez
watpienia jednego z najlepszych, jakie
widziatem dotychczas w e-grach. Choc-
by dlatego, ze juz samo przegladanie
kart sprawia frajde. A to akurat robimy
caly czas, bo kluczem do zwyciestwa jest
stawiania budynkéw, ktérych zdolnosci specjalne sie uzupetniajg. [ tu
Swietny pomyst twércow — za kazdym razem, gdy wykorzystywana
jest funkcja juz wytozonej budowli, pojawia sie na niej napis ,Active”
na zottym tle. Natomiast w momencie dobierania lub odrzucania
kart, na wybranych pojawia sie zétta ramka. Poniewaz ostateczny
wybor trzeba zawsze zatwierdzi¢ dodatkowym klawiszem, mozliwosé
pomytki praktycznie nie istnieje. To o tyle wazne, ze gra nie ma funkcji
cofania ruchu. Ponadto, w okreslonych warunkach interfejs wykona
Czynnost za nas — Np. zaznaczy nasze karty automatycznie, gdy
musimy wszystkie odrzucic.

& &

wyrafinowanej taktyki (najprostszymi
srodkami staraja sie wyjS¢ na punktowe
prowadzenie i daza do jak najszybszego
zakonczenia partii), ale to wystarczyto,
bym kilkukrotnie musiat uznac¢ wyzszosc
komputera. Drog do zwycigstwa jest
bowiem wiele, a czasem mozna nie
zdazy¢ w petni rozkreci¢ silniczka przy-
noszacego punkty.

draw 3/3

3 Victory
points

POLOWANIE NA
WSPOLGRACZY W SIECI

Cho¢ gra nie jest skomplikowana, do
banalnych réwniez nie nalezy. Dlatego
na osoby nieznajace karcianki czeka
klarowny tutorial oraz réwnie pomocny
wyciag z zasad. W e-San Juan moze
grac¢ do czterech osob na jednym
urzadzeniu, a do dtuzszego spedzenia
czasu z aplikacja zachecaja jeszcze
32 achievementy, ranking najlepszych
graczy i mozliwosé gry online. Choé
tu ostrzegam, nieznajomych oséb
chetnych do gry nie znajdziecie wiele.
Inna sprawa, ze tryb Multiplayer nie
jestasynchronicznyijeslinp. przy koncu
partii stracimy cho¢ na chwile potacze-
nie zinternetem, wszystko przepadnie,
na co stusznie narzeka wielu uzytkowni-
kéw. Pokrzywdzeni moga tez czuc sie
wiasciciele mniejszych urzadzen Apple,
bo na iPadzie gra sie wygodniej. Na
szczescie, najwazniejsze informacie,
czyli rodzaj faktorii przeciwnikéw oraz
ich cykl produkeyjny wida¢ wyraznie
(rézne kalory) nawet na matym ekraniku
iPoda Touch. W San Juan takich god-
nych pochwaty rozwigzan jest wiecej
— m.in. az pie¢ predkosci poruszania
sie komputerowych przeciwnikéw oraz
efektowne podliczanie punktéw konco-
wych, gdy pojawianiu sie wykresow towarzysza werble. Gdyby nie
zaporowa cena, koncowa ocena byfaby wyzsza, a San Juan magtbym
poleci¢ kazdemu. A tak radze jednak poczekac na jakas promaocie.

8,10

Platforma: iPhone,
iPod Touch, iPad
Jezyk: angielska,

niemiecka, wtoska,

hiszpariska, francuska
Cena: 6,99 dol.

W podstawéwce ukochatem Magie i Miecz. W LO
porzucifem ja na rzecz gier komputerowych. 3 lata temu
nawrécitem sie za sprawa Puerto Rico i zostalem goracym
wyznawca eurogier. Dzi$ bez chwili wytchnienia probujg
zarazi¢ swoja pasja znajomych. W wolnych chwilach, gdy
nie mam z kim gra¢ (sterroryzowana rodzina stawia coraz

wigkszy opdr), siegam po elektroniczne wersje planszéwek.
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Wojciech Dziwok

TROJA

Troja to kolejna tamigtéwka Rafa Peetersa wydana w Polsce przez Granng. Kolejna,
ale odmienna od pozostatych: dysponuje, nawet jak na dokonania tego projektanta,
niewielka ilosciag komponentéw, wymaga uruchomienia innych niz dotychczas obsza-
réw wyobrazni przestrzennej, jest wreszcie prosta do wyttumaczenia, ale absolutnie

nietatwa do rozwigzania.

antycznej Troi naszym
zadaniem jest obronienie
miasta poprzez oddziele-
nie murami obroncéw od
najezdzcow. Do dyspozyciji
mamy tylko cztery elementy ruchome -
fragmenty muréw z wiezami — ktére musi-
my utozy¢ w zamknigty kontur, zawierajacy
wewnatrz wojownikéw niebieskich, na
zewnatrz zas czerwonych. Nalezy ponadto
przestrzegac kilku dodatkowych regut:
- niebieski wojownik jest bezpieczny, jezeli
mury otaczaja go ze wszystkich stron,
niezaleznie od tego, czy jest to pojedyncze
pole, czy tez wiekszy obszar;
- nie wszyscy niebiescy wojownicy musza
zajmowac ten sam wydzielony obszar,
jezeli tylko kazdy otoczony jest szczelnie
murami, pojedynczo badz w grupie;
- czerwoni wojownicy nie moga byé
catkowicie otoczeni murami, przynaj-
mniej z jednej strony musza mie¢ wolng
przestrzen;

PRZYKEAD:

Na naszej stronie internetowej www.swiatgierplanszowych.pl zamiesciliSmy
réwniez grafike z zadaniem do rozwigzania, aby kazdy mogt ja pobrac i w wy-
godny dla niego sposdb przygotowaé rozwiazanie, a nastgpnie nam je przestaé

np. w postaci skanu czy zdjecia.

- kazdy element muru musi doktadnie
pasowac¢ do prowadnic planszy, nalezy
wykorzysta¢ wszystkie elementy i zaden
nie moze wystawac;

- mozna potozy¢ obok siebie dwa frag-
menty muru w miejscach krzyzowania sie
prowadnic planszy, nie mozna jednak ze-
stawi¢ dwadch wiez albo wiezy i fragmentu
muru, gdyz nie beda pasowaty.

Pomimo pozornej prostoty, jest to jed-
na z najtrudniejszych famigtowek w ofercie
belgijskiej firmy SmartGames. Jej autor
Raf Peeters przygotowat zadanie spe-
cjalnie dla czytelnikéw SGP - czy potraficie
obroni¢ Trojan przed Grekami?

Nagrode ufundowata GRANNA, wy-
dawca tamigtéwek SmartGames.

Na prawidtowe odpowiedzi czekamy do
konca maja. Prosimy przesyta¢ je na adres
konkursy@wydawnictwoportal.pl (temat:
JKonkurs - Troja”). Laureata powiadomimy
e-mailem, a oficjalne wyniki zostana ogtoszo-
ne na naszej stronie VWWW\VV.

A\

SPONSORUJE:

Wybierz zadanie i rozstaw wojownikow
na planszy zgodnie ze wskazéwkami.

Rozmies¢ mury na planszy w taki sposéb, aby
czerwoni wojownicy pozostali na zewnatrz,
a niebiescy znaleili si¢ wewnatrz miasta.

Prawidtowe rozwiazanie jest tylko jedno!

NAGRODY

GRANNA

ZADANIE:

SWIAT GIER PLANSZOWYCH nr 28
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Michat Stajszczak

GRA W GES

Pod koniec XVI wieku we Florencji powstata ,Gra w ges”, pierwsza wyscigowa
gra planszowa, w ktérej o ruchu pionka decydowat rzut kostka, a wtasciwie

dwiema kostkami.
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oktadna data powstania gry
nie jest znana. Na stronie
BoardGameGeek mozna
znalez¢ date 1587, ale to
jest chyba najpozniejszy
z mozliwych rok. Skad to wiadomo?
Otdz jak notuja kroniki, wtadca Florencii,
Franciszek z rodu Medyceuszy, podaro-
wat egzemplarz ,Gry w ges” krélowi Hisz-
panii Filipowi Il. Jako ze Franciszek zmart
w roku 1587, gra nie mogta powstac
pozniej lecz raczej wczesniej. Na jednej
z wtoskich stran, poswieconych ,Gioco
dell’Oca” (bo tak brzmi wtoska nazwa

~_gry), mozna zobaczy¢ zdjgcie prawdopo-

dobnie najstarszego wydania, datowa-
nego na ok. 1580 rok. Przypuszczam,
ze zanim gra zostata ofiarowana jako
prezent jednemu z najpotezniejszych
wtedy wtadcéw, musiata zosta¢ dobrze
przetestowana na dworze Medyceuszy.

Jak wida¢ na obrazkach, tradycyjna
plansza do ,Gry w ges” ma ksztatt
spirali i sktada sie z 64 poél. Wiekszose
pél ma tylko numery, ale na niektérych
sa rysunki, oczywiscie najczesciej jest
na nich ges. Konkretnie: ges jest na
polach 5, 9, 14, 18, 23, 27, 32, 36,
41,45, 50, 54i59. Jest wtym pewna
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reguta — pola z gesia stanowia dwa ciagi
arytmetyczne o réznicy S, zaczynajace
sie od pol 51 9. Jezeli w wyniku rzutu
kostka pionek gracza wchodzi na pole
z gesiag, wykonuje jeszcze jeden ruch,
o tyle samo pdl. Gdy znowu trafi na
pole z gesia, porusza sie jeszcze raz.
Ale jest od tego wyjatek. Gdyby gracz
wyrzucit w pierwszej kolejce w sumie
9 oczek, jego pionek wszedtby na pole
9, czyli ges, potem na 18 - kolejna ges
itd. az do pola 63. Aby tego uniknag,
wprowadzono zasade, ze po wyrzuceniu
w pierwszym ruchu 6 i 3 pionek trafia
od razu na pole 26, a po wyrzuceniu
5 i 4 na pole 53 (stad na tych polach
symbole kostek). Po wejsciu na pole 6,
czyli most, gracz ptaci do puli stawke
i przesuwa swoj pionek na pole 12.
No wtasnie — nie napisatem jeszcze, ze
poczatkowo Ges byta gra hazardowa.
Przed rozpoczeciem partii kazdy z gra-
czy wptacat do banku, czyli na $rodek
planszy - uméwiona stawke. Pienigdze,
ktére zostaty wptacone do puli przed
rozpoczeciem gry oraz te, ktore trafiaty
tam w trakcie rozgrywki, po wejsciu na
kazde z omowionych dalej pol specjal-
nych, zabierat po zakoriczeniu partii jgj
zwyciezca. Kolejne pole z obrazkiem to
19, czyli tawerna. Gracz spedza dwie
kolejki na piciu trunku. Na polu 31 mamy
studnie, gdzie gracz traci dwie kolejki na
mycie. Wchodzac na pole 44 gubi sie
w labiryncie i musi cofna¢ pionek na pole
39. Teraz kolej na dwa najgorsze pola.
52 to wiezienie. Jezeli pionek gracza
zatrzyma sie na tym polu, musi tam
czekac, az ktos inny bedzie miat taki sam
wynik na kostkach. A 58 to szkielet albo
czaszka, czyli Smier¢. Trzeba zaczynacé
gre od poczatku. Na koniec 62 - kielich,
ale to tylko strata jednej kolejki.

Z dzisiejszego punktu widzenia Ges
jest gra o niewielkiej wartosci. Brak
jakichkolwiek mozliwosci decyzyjnych
pozycjonuje Ges jako gre wytacznie dla
dzieci i to raczej dzieci mato wymagaja-
cych. Niemniej jednak przez kilkaset lat
byta to jedna z najbardziej popularnych
w Europie gier towarzyskich. By¢ moze
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dlatego, ze jest uwazana za pierwsza
gre ,fabularna”, w ktérej fabuta jest ludz-
kie zycie. Nawiasem mowiac, wtasnie
,Zycie ludzkie” nazywata sie gra wydana
w 1790 roku w Berlinie na jedwabiu.
Kazde pole jej planszy przedstawiato
pewien epizod z zycia cztowieka i miato
opis w czterech jezykach: francuskim,
angielskim, niemieckim i polskim (!].

Poczatkowo wszystkie wydania gry
miaty taki sam uktad planszy. Oczywiscie
grafika byta rézna, ale zawsze byta to
plansza ze spiralnym torem gry, zawsze
gaski byty na tych samych polach, czy

reklama

to byta wydana w Anglii ,Royal Game
of Goose”, czy w Polsce ,Gra uciesz-
na wtoska, gaska nazwana”. Jedynie
w Niemczech zamiast gesi na planszy
byty matpy, ale wszystko inne byto bez
zmiany. Dopiero w XIX wieku pojawity sie
warianty, réznigce sie liczba i uktadem
pal. Lech Pijanowski w ksiazce ,Podro-
ze w krainie gier” ocenia, ze réznych
wersji Gesi ukazato sie do tej pory kilka
tysiecy. Wymienienie nazw wszystkich
z nich zajetoby wiekszo$¢ stron Swiata
Gier Planszowych, bo niektére z tych
nazw byly dos¢ dtugie, czego najlepszym
przyktadem jest ,Wielka gra z jeografii
Krolestwa Polskiego, czyli najdoskonal-
szy obraz tego kraju pod wzgledem sta-
tystycznym, historycznym i opisowym,
z dodana tablica gry, przedstawiajaca
64 widoki przyrody, widoki miast, gma-
chy, koscioty, zwaliska zamkéw oraz
ubiory typowe mieszkancow rozmaitych
prowincji z szczeg6towym opisem oby-
czajow i zwyczajow” wydana w 1858
przez \Wojciecha Szymanowskiego.

Zwykle przy pisaniu tekstow historycz-
nych mam problemy z brakiem odpo-
wiednich ilustracji. Tym razem problem
byt odwrotny. Zaréwno w posiadanych

Oprocz dziatalnosci, handlowej
(whasciciel hurtowni gier
planszowych) zajmuje sie
projektowaniem, ttumaczeniem
i popularyzowaniem gier
planszowych i tamigtowek.

oI

przeze mnie ksigzkach, jak i w interne-
cie jest tyle zdjec¢ réznych wersji Gesi czy
tez gier, dla ktérych Ges byta w jakims
stopniu pierwowzorem (za jedna z nich
mozna uznac¢ np. Talizman), ze nie bar-
dzo wiedziatem, ktére z nich wybrac. Ale
mysle, ze dobrym pomystem na podsu-
mowanie bedzie zdjecie wspotczesnej
francuskiej gry, ktéra moim zdaniem
powinna nazywac sie Euroges.

Polecam gre osobom Iubiqc#m gry logiczne

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 ocgna 8/10

Jesli szukacie czegos$ o niedu‘zych gabarytach, co wypetni Wam

czas podczas podwieczorku, przerwy w szkole lub pracy,
,Clash: Jihad vs. McWorld” powinno nadac sie idealnie.
Esensja.pl ocena 80%
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EAMIGEOWKI

Woijciech Chuchla

WC

WC KONKURS

,Wszystko, co dobre, kiedys sie koficzy”, mawiat méj dobry kolega %
z czas6w studenckich, dojadajac ostatniag paréwke kupiongnakartki. “Q

WO

le ten czas szybko minat,
szkoda, ze to juz koniec spo-
tkania - zegnali nas znajomi,
gdy wychodzilismy od nich
z grania bladym switem przy
Swiergocie porannych ptakéw. ,Zostancie
jeszcze, nie konczmy tak pigknie rozpo-
czetej imprezy” namawiali nas przyjaciele
po dwudniowym Swietowaniu w potowie
marca nadejscia nowego roku. ,WC, kon-
czymy twoj konkurs” napisat mi ostatnio
Naczelny...
| tak oto witam sie z \Wami po raz...
nie, nie. Jeszcze nie ostatni. Wspaélnie
uzgodnilismy, ze dociagniemy do 10.,
okragtej edycji. Macie wiec jeszcze
2 szanse na uczestnictwo w naszej
zabawie. Zastanéwcie sie czy za kilka,
kilkanascie lat bedziecie mogli spojrze¢
sobie w oczy i powiedzie¢: ,Tak, zrobi-
tem to, wziatem udziat w WC Konkur-
sie, nie zmarnowatem tej wyjatkowej
szansy i okazji wziecia udziatu w czyms
niezwyktym, magicznym, ulotnym!” Czy
gdy Wasze dzieci lub wnuki spytaja
ktéregos dnia: ,Mamo, tato, babciu,
dziadku - czy chociaz raz wystaliscie
odpowiedzi na WC Konkurs?” spojrzycie
im prosto w oczy i zduma powiecie , Tak!
oczywiscie”, czy moze spuscicie wzrok
i ze wstydem zmienicie temat?

62

ym razem do wspoétpracy

w tworzeniu pytan zaprositem

az trzy osoby. Tradycyjnie,

pytanie dotyczace tematu nu-

meru przygotowata autorka
gtéwnego tekstu. Agnieszka Weidemann
blizej przyjrzata sie planszowym nagrodom
i stad pytanie dotyczace jednej z najcze-
sciej wyrdznianych polskich gier. Zgodnie
Zzmoim niesamowitym pomystem udato mi
sie namoéwi¢ do utozenia jednego z pytan
zwyciezce 7. WC Konkursu - tukasza
Hapke. Tak wiec to o nim pomyslcie cie-
pto, szukajac gier z trzema punktowaniami
w trakcie rozgrywki. Pigkne pytanie rysun-
kowe przygotowat dla Was Marek Rut-
kowski. Wiem, ze lubicie takie wyzwania.
Sam, bez zagladania do zadnych pomocy,
odgadtem 16 tytutéw. A jak Wam pojdzie
z tymi ikonami?

Zeby dopetnié obrazu mojego ,kryzy-
su tworczego” i wyreczania sie innymi
przy tworzeniu zadan (nie wspominajac
juz o tygodniowym poslizgu z oddaniem
tego tekstu do redakcji), musze szcze-
rze przyznac, ze pytanie o tacinskie
nazwy gier tez nie powstato w mojej
- jatowej jak wida¢ - gtowie. Zapropo-
nowat mi je, a nastepnie zgodzit sie
na wykorzystanie Rafat Szczepkowski.
On tez bedzie sprawdzat poprawnosé
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nadestanych przez Was tytutéw. Bo
ja z taciny znam tylko jedno przystowie
0 maceniu wody.

Wszystkim autorom pytan bardzo
dziekuje za pomoc. Z podniesionym
wysoko czotem bedziecie mogli swoim
potomkom opowiadac o tym, ze byliscie
czescig czegos tak niespotykanego, jak
jedyny w swoim rodzaju WC Konkurs!

/l Pytanie tukasza. Prosze o po-
« danie tytutéw 9 gier, w ktérych
cata rozgrywka (nie runda gracza!)
podzielona jest na 3 fragmenty / etapy.
Zazwyczaj beda to fazy z takimi samymi
lub podobnymi regutami. Co bardzo
wazne - po kazdej z trzech czesci musi
nastepowac podliczanie punktéw. (9p.)

Gdybym miat zostawi¢ sobie

« w domu jedna jedyna gre — bytby

to bez watpienia Race for The Galaxy.
To swietna karcianka, w ktorej jednym
z warunkéw zakonczenia rozgrywki jest
posiadanie przez jednego z graczy 12
kart na stole. Jaka teoretycznie naj-
wieksza liczbe wytozonych kart moze
mie¢ gracz po zakonczeniu 2-osobowej
zaawansowanej rozgrywki w gre podsta-
wowa ze wszystkimi trzema dodatkami?
Prosze podac te liczbe i w kilku stowach
napisac, jak moze do tego dojs¢. (4p.)

Pytanie Marka. Na ilustracji

» ponizej widzicie ikony elementéw

i symboli z 20 réznych gier. Prosze

podac tytuty tych gier, oczywiscie przypi-

sujac kazdemu z nich numer z obrazka.
(20p.)




Marek to znany w catym planszowym

» Swiecie grafik, autor ilustracji i ko-
mikséw. Mozna by poswieci¢ mu caty jeden
WC Konkurs, ale my zmiescimy sie z tym
w kilku podpunktach tego pytania: (12p.)
A. Jak nazywa sie seria stworzonych
przez Marka znakomitych plakatéw po-
Sswieconych grom planszowym®?
B. Do ktorej gry zostat stworzony pierwszy
z jego plakatow?
C. Marek jest autorem ilustracji do gry
Polis. Ale oprocz tego zaprojektowat tez
oprawe graficzna ,mobilnych” wersji 2
planszéwek. Jakich?

D. W ilu numerach naszego czasopisma
(wliczajac w to obecny) pojawit sie rysunek
z serii ,zycie i twoérczosc projektanta gier
planszowych”?

E. Jaka nazwe nasit blog, na ktérym autor
prezentowat swoje komiksowe historyjki
zwigzane z planszéwkami?

F. Co jadt Marek, kiedy spotkatem go
podczas targéw Hobby w Poznaniu w paz-
dzierniku zesztego roku?

Pytanie Agnieszki. Jakie wyréznie-

» nia (nagrody i nominacje) zdobyta

gra Stronghold Ignacego Trzewiczka?
(2p. za kazda dobra odpowiedz)

Drugie z serii pytan ,\W 100 gier
» dookota Swiata”. Poprzednie - z oka-
zji wyboréw w USA dotyczyto tego kraju.
Tym razem - ze wzgledu na niedawne
zupetnie inne wybory — bedzie poswiecone
(niezwykle odpowiednie stowo) Ameryce
tacinskiej. Prosze poda¢ TYTULY GIER,
ktore odpowiadajg geograficznym lub
administracyjnym nazwom zaznaczonych
na mapie miejsc lub obszaréw. Czerwone
kota oznaczaja punkty na mapie (w prze-
wazajgcej czesci miasta), niebieskie
- obszary. Uwaga! Tytuly nie zawieraja
dodatkowych stéw i okreslen lub nazw
kojarzacych sie z danym miejscem! Na
pewno nie beda dobrymi odpowiedziami
Ksigzeta Florenciji, Black Vienna, Missis-
sippi Queen, San Marco, At the gates
of Loyang, Chicago Express, Monopoly
Essenitp. itd. Pamietajcie! Chodzi o tytuty
gier, a nie o doktadne polskie geograficzne
nazwy zaznaczonych miejsc! (20p.)

Pytanie Rafata. Prosze podac tytuty
« 9 gier wydanych w Polsce, ktére
maja tacinskie nazwy. (9p.)

Tradycyjnie namawiam do wziecia udziatu
w zabawie. Macie na to sporo czasu, bo
termin nadsytania odpowiedzi mija dopiero
ostatniego czerwca. A to - naprawde -
przedostatnia szansa na zapisanie sie
w historii WC Konkursu!

Pomystodawca, autor pytan oraz prowadzacy kultowego juz ,Konkursu wiedzy o grach planszowych”
znanego jako ,Konkurs WC”. Znany z tajemniczych zdolnosci tworzenia wspaniatej atmosfery w czasie gry
w kazda planszowke, niezaleznie, czy jest dobra, czy zta, czy ja znamy, czy nie. Lubi gry, ktére pozwalaja
gra¢ w dwie osoby, nie wstydzi sig fascynacji kostkami. Sam o sobie méwi, ze ,kocha wszystkie gry”.

Na odpowiedzi czekam do konca pod
adresem mailowym konkursy@wydaw-
nictwoportal.pl (temat: ,wc konkurs nr
9”). Laureatéw powiadomi e-mailem,
a oficjalne wyniki zostana ogtoszone na
naszej stronie WWW\WV.

Nagrody ufundowali:

EGMONT

Polska
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Maciej Kwiatek

CZEGO UCZA NAS GRY PLANSZOWE?

Janka Muzykanta cenimy za to, Zze miat talent i go marnowat. Gry planszowe, zwtaszcza z gatunku euro, szczyca sig
posiadaniem pewnego silniczka charakteryzujacego sie optymalizacja i logiczno$cia. Czesto jednak na rzecz mechaniki
musi poczynié pewne ustepstwa warstwa fabularna - czasami jest to drobna niezrgczno$é, czasami jednak zastanawiamy
sig, kto i czym zatrut umyst autora. W tej rubryce postaram sig docenié¢ autoréw gier, ktdrzy mieli Swietny pomyst na
potaczenie mechaniki i warstwy fabularnej, ale go zmarnowali.

obrym przyktadem tego pro-
blemu jest Manila - zacny
tytut o wazeniu ryzyka przy
przemycie towaréw. \Vszystko
jest w grze w miare logiczne -
jezeli obstawimy dowiezienie towaru, to
zarabiamy na jego doptynieciu. Gdy tadki
nie doptyna, zarabia wtasciciel stoczni.
Sa piloci wptywajacy na ruch tédek. Sa
wreszcie Uprzejmi Piraci. Na pirata
mozna trafi¢ w drugiej albo trzeciej run-
dzie - ten drugi przypadek jest prosty,
przemytnicy do wody, piraci na poktad.
Natomiast doptyniecie w drugiej rundzie
to klasyczne ustepstwo fabularne na rzecz
mechaniki - otdz taki pirat wsiada na tédke
przemytnikéw tylko jezeli jest miejsce.
Nie wskakuje, krzyczac: ,Arrrrr! Do wody
szczury ladowe, bo po desce przepro-
wadze!” - nie, on méwi: ,Przepraszam,
widze, ze wioza panstwo fadny jedwab.
Ja osobiscie jestem fanem jedwabiu,

Michat Stajszczak

SUDOKU
WIEKSZE-
-MNIEJSZE

W kazde pole diagramu nalezy
wpisaé jedna z cyfr od 1 do 9 tak, by
w kazdym rzedzie, w kazdej kolumnie
i w kazdym z obwiedzionych grubsza
linig kwadratéw, kazda cyfra wyste-
powata doktadnie raz.

Cyfry wpisane w pola, pomiedzy kto-
rymi jest znak nieréwnosci, musza go
spetniac.

64

a zwtaszcza jego sprzedawania. Czy jest
mozliwos¢, abym sie dosiadt i partycypo-
wat w zyskach z przemytu? Ach, nie ma
miejsca, rozumiem, przepraszam i zycze
udanej podrézy”. Nauczony doswiadcze-
niem pirat w trzeciej rundzie juz traktuje
przemytnikéw bez pardonu, ale to znowu
budzi pytania - czemu zostat piratem,
zamiast np. majordomusem obecnych na
Filipinach podéwczas Hiszpanéw? Manie-
ry juz ma, a jak pokazuje trzecia runda -
bedzie umiat wypraosi¢ niechcianych gosci.

Powazniejszym problemem jest przykle-
janie mechaniki ,Knizia style”, jednak bez
posiadania stynnego kleju Herr Doktora
- tutaj swietnie pasuje przypadek Metra.
Oto budujemy francuski system transportu
podziemnego. Naturalnym i logicznym
wydaje sie takie tgaczenie stacji, zeby po-
droz trwata jak najkrocej, a konieczny do
wydrazenia tunel byt jak najtanszy (czyli
najczesciej tez biegnacy prosto od A do

B). Tutaj jednak punktowane jest budo-
wanie w stylu ,szwagier wygrat przetarg,
dorzuémy jeszcze 200 km zawijaséw”
albo ,Zdzichu, mamy pét magazynu toréw
skrecajacych w lewo, kombinuj!”.

Zabawnym tez jawi sie fakt, ze stacje
budowane okoto roku 1900 otrzymuja
nazwy de Gaulle’a czy Roosevelta — pod-
6wczas mtodych chtopcéw. Widocznie ich
rodzice nie wierzyli w powodzenie zyciowe
pociech, postanowili wiec zabezpieczy¢
im przysztos¢ zgodnie z zasada ,nawet
jezeli skonczy jako bezdomny, to bedzie
miat gdzie spac, bo nikt go ze stacji jego
imienia nie wyrzuci”.

Udany mariaz dwoch koncepcji potrafi
zachwyci¢ swoja harmonia i wyrafinowa-
niem, jak np. gilotyna, bedaca udanym
mariazem techniki i humanizmu. Nie
do konca udany - moze nie zachwyca,
ale moim zdaniem potrafi da¢ nie mniej
radosci.
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AEROPLANY

9 - Monika Zabicka - Wreszcie Wallace,
ktérego znowu bardzo lubie. Wreszcie
Wallace na powazniej. Nie az tak po-
waznie jak w klasykach pokroju Brassa,
ale Aeroplany to ponownie ekonomiczna
gra strategiczna, gdzie musimy dbac¢
o przeptyw gotéwki (aczkolwiek tylko
w jedna strone —od nas...), réwnoczesnie
obmyslajac ekspansje na mapie Swiata.
Piekne kolory zetonéw, mniej piekna sama
mapa, Swietne karty pionierskich modeli
samolotéw i kawatek historii podany na
3-godzinnej uczcie made by Lindbergh.
Mniam!

8 - \Wojciech Sieron — recenzja na str. 34.

DESCENT:
WEDROWKI W MROKU

10-Ignacy Trzewiczek—recenzjanastr. 30.
8 - Maciej Kwiatek - Ta gra ma 2 ablicza:
z jednej strony, pojedyncze scenariusze to
marnowanie czasu, z drugiej - kampania
pokazuje mozliwosci i pazur. Zréwnowa-
zone mozliwosci bohateréw i Mrocznego
Wiadcy zmuszaja obie strony do taktycz-
nego planowania, a rozwéj obu stron nie
zaburza balansu i sprawdza sie w prak-
tyce. Duzym minusem jest brak wbudo-
wanego mechanizmu koriczenia starcia
w niektérych scenariuszach - przez to pot-
godzinny wstep do mapy wtasciwej moze
trwac 4 godziny. Mnie to ostatecznie od
gry odrzucito, ani razu nie wyraobitem sie
w zaplanowanym czasie starcia, ale bar-
dziej zdyscyplinowane grupy (albo majace
wiecej wolnego czasu) bawia sie przy tej
grze bardzo dobrze.

QWIRKLE

9 - Wojtek Chuchla - W Scrabble gram
od zawsze - tzn. od czaséw, kiedy w ,Ra-
zem” Jacek Ciesielski przedstawit reguty
wraz z plansza i zestawem literek. Potowy
z czytajacych te stowa nie byto jeszcze
wtedy na Swiecie. Zagratem w te gre
tysigce partii. Gdy ze 20 lat pdzniej Michat
pokazat nam Qwirkle — przyjatem te gre jak
,swoja”. Od pierwszej chwili wiedziatem,
ze bedziemy gra¢ w nig czesto i chetnie.
Idealna na spokojne popotudnie, gdy
nie mamy ochoty na cos ciezszego. Ale

Kle ¥

w wersji turniejowej z zegarem pokazuje
inne oblicze. Szachy to to nie sg, i dobrze,
bo gry logiczne to nie moj temat. A w Qwir-
kle jestem wicemistrzem. | na dodatek
z mistrzem mieszkam!

9 - Dominika Gorgosz - recenzja na str.
18.

7 - Katarzyna Ziotkowska - Znany pomyst
w innej oprawie. Sama nie przepadam,
przy polecaniu niegrajagcym znajomym:
100% usatysfakcjonowanych.

B.5 - Monika Zabicka - Jakas taka brzyd-
ka, ale catkiem przyzwoita hybrydka
Scrabble i Geniusza. Jesli jednak mia-
tabym wybiera¢, siegnetabym po jeden
z pierwowzorow. Jako popularyzator
moze sie sprawdzi¢, cho¢ niekoniecznie
w stabszym swietle, gdzie kolory moga sie
myli¢. Natomiast wielko$¢é symboli pozwoli
grac wszystkim, nawet krétkowidzom bez
okularéw ;)

6 - Wojciech Sieron - Ciekawa wariacja na
temat Scrabble. Sporo emocji podczas
dobierania nowych ptytek, gdy szukamy
premiowego ukfadu. Jednak po ilus par-
tiach wole inne gry.

HEJ! TO MOJA RYBA!

8.5 - Wojciech Sieron - Swietna gra
logiczna. Niezmiennie mnie zachwy-
ca juz od kilku lat. Bardzo niebanalne
decyzje, mnéstwo mozliwosci zdoby-
wania punktow i blokowania przeciwni-
kéw. Polecam! Jedyny mankament to
nadzwyczaj dtugi czas przygotowania.
8 - Piotr Sitka - Jedna z ciekawszych
gier logicznych dla rodzin. Gdy od-
puscimy sobie planowanie ruchoéw,
to potrafi by¢ to naprawde bardzo szybka
gra, ktéra podoba sie zaréwno mtodszym,
jak i starszym. A poza tym, kto nie lubi
pingwinéw?

8 - Maciej Kwiatek - za grami logicznymi
nie przepadam, ale Hej! ma w sobie to
cos, co sprawia, ze chce sie do tego
tytutu wracaé. Problemem tego tytutu
jest fakt, ze wcale nierzadko rozktadanie
gry trwa tyle, co partia, a przynajmniej
subiektywnie jest okropnie rozwleczone.
Oprocz tego, to swietna gra dla kazdej
przewidzianej liczby graczy, za te cene
grzech nie kupic.

HOKEY

WA ZRECINOSCIOWA

7 - Rafat Szyma - Prosta i brutalna.
Nie opuszcza mnie uczucie dysonansu
miedzy sympatyczna oprawa a krzywda,
ktéra musimy wyrzadzi¢ przeciwnikowi,
by wygrac.

7 - Monika Zabicka - Autor uwielbianej
przeze mnie Kahuny w |zejszej i bardziej
popularnej odstonie. Do zabawy z dzie¢-
mi albo zakonczenia spotkania w klubie
w sam raz. Szybko, slicznie i wesoto.
Tylko to rozstawianie... Mato brakowato,
aby przygotowanie do gry trwato dfuzej od
samej rozgrywki. Litosci!

7 -Katarzyna Ziétkowska - Klasyka. Do za-
grania z babcia, kolega z pracy, dzieckiem.
Fajny filler, tagodny gateway.

HOKET

9,5 - Andrzej Swiech - Naprawde $wietna
zabawy. Recenzja na str. 29.

9 - Wojtek Chuchla — Gdyby zastosowac
argumentacje ocen z BGG, musiataby byé
dziesigtka (zawsze chce zagrac i nigdy
to nie minie). Bo jak inaczej podejs¢ do
zabawy, ktéra trwa 2 minuty, rozgrywka
jest ultradynamiczna, okraszona wrza-
skami i wybuchami Smiechu, po zagraniu
zawsze ma sie ochote na rewanz (a potem
jeszcze 10 nastepnych), a zwyciestwo
daje prawdziwa frajde? Polska wersja Le
Passe Trappe wykonana jest porzadnie,
chyba ma wiegkszy stét, na pewno wiecej
krazkow i jest idealng rozrywka na po-
czatek, srodek lub koniec (niepotrzebne
skresli¢) kazdego towarzyskiego spotka-
nia. Patrzac na nasza redakcyjna skale,
daje mocna dziewiatke. Hoket moze nie
jest doskonaty, ale na pewno wyjatkowy
i bezwzglednie godny polecenia.

3, 2, 1... START

9,5 - Andrzej Swiech - Ciekawe wykorzy-
stanie popularnego tematu. Recenzja na
str. 52.

8 - Wojciech Sieron - Wyjatkowo sympa-
tyczna gra Adama Katuzy. Mimo niewielu
partii, mam bardzo dobre wrazenia po tej
grze logicznej. Obie wersje rozgrywki sa
ciekawym wyzwaniem i chetnie zagram po
raz kolejny. Cato$¢ jest sprytnie wymiesza-
nym przeliczaniem uktadéw i blokowaniem
przeciwnikéw. Zachecam.

5 - Monika Zabicka - Gra dla rodzin z ma-
tematycznym zacieciem, ktére wola mo-

HOVUD Od W3ILNIUdS
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zolne liczenie od Scigania sie - a to raczej
ograniczony ,target”. Bo ile znacie dzieci
lubiacych matematyke? Fajne pudetko
kryje dodawanke, ktéra niekoniecznie
spodoba sie mtodszym odbiorcom, co
bolesnie odczutam na kétku w szkole pod-
stawowej. Wesoty samochodzik smutno
zerka z kata na dzieciaki rozstawiajace
Galaxy Truckera. Adam ma w swoim zy-
ciorysie zdecydowanie lepsze tytuty. Gra
dla rodzin zmatematycznym zacieciem...
Juz to méwitam?

SCHOTTEN-TOTTEN

9 - Piotr Sitka - To jedna z moich ulubio-
nych gier Knizii. Jak zwykle prosty pomyst,
ale sprytnie wykorzystany. Niski prog wej-
Scia, a jednoczesnie pozwala na ciekawe
taktyczne zagrania. Co do polskiej wers;ji,
to niestety na pewno trzeba odja¢ z oceny
1 lub 2 punkty, w zaleznosci jak bardzo
szata graficzna i inne mankamenty was
zdenerwuja.

8- Rafat Szyma - Absolutny karciany klasyk
o grywalnosci poréwnywalnej z 6. bierze.
7 - Sebastian Szczepaniak - recenzja na
str. 28.

6 - Maciej Kwiatek - Knizia wykorzy-
stuje wariacje ,zt6z zestaw pokerowy
z trzech...” w przerdznych tytutach - je-
zeli ktos lubi taka mechanike, to i tutaj
sie nie zawiedzie, niemniej sama gra to
standardowy przedstawiciel gatunku ,gra
niezbyt ciekawa, ale czasem do zagrania
i zabicia czasu”. Ciekawym elementem
jest zgarnianie kart w momencie, w kto-
rym mozemy udowodni¢, ze mamy lepszy
uktad od najlepszego mozliwego uktadu
przeciwnika - zapobiega to niepotrzebne-
mu przedtuzaniu partii.

? - Marcin Korzeniecki - Znam dobrze
niemiecka edycje gry i od razu polubitem
prosta i zmysing mechanike. Przepychan-
ki Szkotéw powinny sie znalez¢ na poétce
kazdego gracza, bo to dobra gra dwu-
osobowa. Niestety, nie miatem w rekach
wydania polskiego, dlatego nie stawiam
oceny. Natomiast od strony mechaniki -
gra godna polecenia.

ROBO RALLY

8 - Rafat Szyma - Ciut mozolna, ale niezwy-
kle satysfakcjonujgca. Roboty sa super!
Zawsze sie przy niej dobrze bawie.

8 - Katarzyna Ziotkowska - Ta gra jest
totalnie zakrecona. Lubie. Mimo, ze zwy-
kle nie udaje mi sie dojecha¢ nawet do
pierwszego celu. Wtasciwie, to koncze
w dziurze.

7,5-Tomasz Polak - recenzja na str. 22.
6 - Maciej Kwiatek - W teorii bardzo
dobra gra - planowanie ruchéw na czas,
do tego koniecznosé przewidywania posu-
nie¢ przeciwnikéw. Pojedynek umystow,
robotéw, refleksu - w praktyce niestety
jezdzenie matymi robotami po wielkiej
planszy jest raczej nuzace. Robo Rally
obiecuje by¢ pojedynkiem robotow, a jest
kolorowym przedstawieniem pracy pro-
gramisty. Plusem jest sprawne dziatanie
nawet na 8 oséb.

KINGDOM BUILDER

9 - Wojtek Chuchla - Po Dominionie
kazdy spodziewat sie od DXV jakiegos
kolejnego przetomowego, wiekopom-
nego dzieta. Zamiast tego dostalismy
|zejsza, rodzinna niemal pozycje. Pa-
mietam rozczarowanie wiekszosci
graczy po premierze Kingdom Builde-
ra. | catkowicie go nie podzielam. To
Swietna, szybka gra, ktéra dzieki wielu
mozliwym kombinacjom kafli terenu
i kart punktacji posiada bardzo duza re-
grywalnosé. Doskonata na 2 osoby, ale
Swietnie dziatajaca tez przy komplecie
4 (a z dodatkiem 5) graczy. Jedyne 2
minusy w moich oczach to kosmiczna
cena (jak wszystkich gier Queen Games)
i problem z losowoscia przy posiadaniu
na rece jednej tylko karty terenu. Na
szczescie, pierwszy problem byt jedno-
razowy - a potem z kazda gra przekony-
watem sie, ze byt to bardzo udany zakup.
Z drugim mankamentem radzimy sobie,
stosujac wariant z 2 kartami. Na koniec
ciekawostka - to pierwsza nowoczesna
gra planszowa, w jaka zagrat (i wygrat!)
prezydent Wroctawia. | lepiej to sobie
zapamietajcie, bo nigdy nie wiadomo,
w ktérym konkursie bedzie takie pytanie.
8 - Dominika Gorgosz - Bardzo podoba
mi sie mozliwos¢ grania na réznych
planszach i losowanie kart. Dzieki temu
kazda rozgrywka jest inna. Uwielbiam
elementy drewniane w grach i w przy-
padku tego tytutu nie moge narzekac :)
Zasady sa fatwe do opanowania i gra sie

LAZES

11‘10

naprawde przyjemnie i szybko. Zdarzato
sie wiec, ze gralismy kilka partii pod
rzad. Na minus wysoka cena.

8 - Piotr Sitka — recenzja na str. 14.

7 - Marcin Korzeniecki - Jest kolorowo,
reguty proste, rozgrywka szybka i za kaz-
dym razem inna. Pozycja dobra raczej dla
graczy srodka. Gra byfaby catkiem fajna
jako przerywnik, tylko cena zwala z nag.
Polecam zagra¢ przed zakupem.

7 -Monika Zabicka - Proste, szybkie, moze
za proste i za szybkie, ale jednak ma cos
w sobie. Moze to, ze folguje pierwotnym
instynktom zagarniania terenu. Jako bu-
downiczy krélestwa zagarniamy je szybko
i najlepiej pod nosem sasiadéw i to wtasnie
nadaje grze specyficznego dreszczyku
iuroku. Ale zeby od razu Spiel des Jahres?
<kiwa gtowa>

6 - Katarzyna Ziétkowska - Nie potrafie do-
ceni¢ tego dzieta pana Vaccarino, troche
przerost formy nad trescia (moze to tylko
kwestia wydawcy?).

GOBLINS, INC.

8 - Rafat Szyma - Nie wiem, jak gra radzi
sobie na dtugie dystanse, ale w pierw-
szym zetknigciu mnie zachwycita. Nie
dosé¢, ze budujemy maszyne (jak w Galaxy
Truckerze), to jeszcze nig sie ttuczemy
z przeciwnikami! Super!
8-PiotrHaraszczak-recenzjanastr. 24.
6 - Piotr Sitka - Skusitem sie na jedna
rozgrywke i ta tylko utwierdzita mnie
w moim przekonaniu, ze to tytut nie dla
mnie. Mechanicznie gra dziata, ale jest
przekombinowana w kilku aspektach.
Ciekaw jestem, ile trzeba by byto w nig
pograc, by faktycznie méc zaplanowaé
starcie. Niestety, frajda z rozwalania
pojazdu przeciwnika dla mnie tego tytutu
nie uratuje.

PASTICHE

7 - Katarzyna Ziétkowska - Zdobywanie
i mieszanie koloréw moze (podobnie jak
w innej ,malarskiej” grze - Fresco) spo-
wodowa¢ kolorowy zawrét gtowy, jednak
rozgrywka z wtasnorecznym ,malowa-
niem” dziet ulubionych twércéw to sama
przyjemnos¢. Osobom, z innymi kregami
zainteresowan raczej odradzam.

6 — Wojciech Dziwok — recenzja na str. 16.
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